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ORPG Terras de 5hiang

Terras de Shiang é um cenario que comecou a ser
desenvolvido em 1993. O cenario ainda continua em
desenvolvimento, através de jogos de RPG e do site! na
internet.

Utilizar o RPG como ferramenta para construcio de um
cenario se mostrou uma experiéncia fascinante, que permitiu
criar a historia, a geografia, as estruturas e relagdes sociais das
racas desse contexto, tornando-o uma realidade consistente
para narrar uma histéria ou vivenciar um jogo.

Deste 1994, este RPG utiliza o sistema OPERA RPG, que
evoluiu para o sistema ReOps? A evolucio da mecénica de
jogo possibilitou que qualquer tipo de personagem fosse
criado, incluindo espiritos, Deuses e Divindades. Neste
cenario, a morte nao representa o fim, mas muitas vezes uma
nova realidade para o personagem.

Algumas experiéncias de convergéncias midiaticas foram
realizadas integrando artistas de diversas dreas, para dar
visibilidade e consisténcia a0 mundo em criacao. Ilustracoes de
personagens, arquitetura, itens variados, uma histéria em
quadrinhos e até relatos de jogos foram transformados em
contos (a serem publicados em breve). Tudo isso patra ajudar
mestres e jogadores a compreenderem melhor a cultura de
racas diferentes dos seres humanos.

O cenario apresentado, as Terras de Shiang, ¢ o continente
de um mundo longinquo, onde as ragas predominantes
emergiram de répteis, simios e felinos. A magia e a guerra
marcam a ascensdo e queda de muitos, nesse cendrio épico.

Este RPG teve diversas influéncias, mas trés sao destacadas
devido a sua importancia:

A (Génese (hvro)
Allan K ardec, Franca, 1868

Este livro, que ¢ uma das obras basicas do espiritismo,
mostra o processo espiritual e fisico da criacio do Universo e
da formacdo dos planetas. A obra teve papel importante na
elaboragido das leis morais que regem a ctiagdo do cendrio. O
mundo espiritual das Terras de Shiang sofre forte influéncia
deste livro.

[ obo 50//'ta’rio (histdria em quadn'n/los)
Kazuo Koil(c e Gosci(i Kojima, Japéo, 1970

Este quadrinho ainda hoje ¢ considerado uma das obras
primas do manga, pelo excelente argumento e os belissimos
desenhos de Goseki Kojima. Ao 1é-lo, o leitor é transportado
até o Japdo medieval e se impressiona com a perfeicio e
riqueza de detalhes da cultura medieval niponica. A cultura e

! http://terrasdeshiang.com/
2 http:/ /www.tpgopera.tk/

arquitetura tiresa tém influéncia deste quadrinho, que ainda
apresenta elementos de linguagem sensacionais para descrever
cenas de acio e combate.

Frincesa Mononoke (animagdo)

Hayao Miyazalci, JaPz”ao, 1997

Esta animagao se passa no Japao em um tempo no qual os
homens ainda conviviam com feras e deuses. Dirigido por um
dos maiores mestres da animacdo mundial, Hayao Miazaki,
mostra um cenario onde os animais possuem Deuses que
habitam a Terra e os guiam. A riqueza de detalhes novamente
impressiona, numa animac¢io na qual a arte manual teve papel
de destaque em relagio a computagio grafica. O conceito dos
Deuses Animais das Terras de Shiang tem como base os
conceitos dessa obra, que une perfeitamente imagem e som.

Nas proximas paginas vocé ird conhecer as Terras de
Shiang, um cenario medieval fantdstico. Inicialmente serd
apresentada uma histéria em quadrinhos ambientada cerca de
uma década antes da cronologia atual. Na sequéncia, serd
apresentado um livro histérico, escrito por um personagem
contemporaneo. Na terceira ¢ maior parte do trabalho, sio
apresentados o cenario e as regras deste RPG.

Autor

Leonardo Andrade joga e mestra RPG desde os 15 anos, e
ja publicou alguns livros e varios wethooks. Graduado em
Engenharia de Computacio, estd terminando seu doutorado.
Ha cerca de oito anos ¢é professor do Departamento de Artes e
Comunica¢iao da UFSCar, onde ministra aulas de hipermidia,
cinema, jogos e quadrinhos. Entre seus hobbies, além do RPG,
se encontram os warganmes ¢ a confeccio de miniaturas.
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L TYRD I
NISTORIA DAS TERRAS D& SHIANG

INTRODOSAD

Minha vida foi dedicada ao Templo. Desde tenra idade fui trazido para dentro da construcio que
resistiu a grandes catastrofes, que cuidou da educacao de muitos tireses, e que guarcla grancle parte de nossa
historia.

|nfelizmente parte dos textos que guardamos vém sendo castigac[os Pelo tempo, e temo que em breve
esse conhecimento possa ser Perdido, Pois também sao poucos os Guardises que se dedicam aos estudos das
]fnguas antigas.

Sou conhecido como Cajaclo Branco, sumo sacerdote do Templo da Ciciacle de chras, e no ano de

902, tomei como missdo escrever a histéria das | erras de Shiang. Neste Primciro livro, vou descrever a

Primeira | ra.
0S PERCAMINNOS €Y COORO

O Povo~|agarto, ou Iantros, estavam organizaclos ha muito mais tempo que nos,

tireses, ou nossos vizinhos das florestas, os simios. Os Primeiros relatos feitos por
tireses em Pe&aqos de couro curtido, na antiga li'ngua tiresa de desenhos, relata a
existéncia dessas criaturas em avisos, indicando que na regido do Péntano existia o
Perigo dos ferozes homensJagartos. Nesses avisos, constam detalhes de suas
taticas de exterminio, sempre efetuada em bandos com um lider capaz de realizar
feitos tdo misteriosos quanto Pcrigosos e guerreiros que Possul’am escudos e
]an(;as. Acredito que esses feitos misteriosos tratavam de magia, que ainda nao
era controlada com tanta Preciséo Pelos tireses ou simios.

[~ xistem também alguns Pergaminl'ios em couro que relatam sobre os simios,
que sao controversos. E_m alguns deles os tireses estio em combate e em outros
trocando armas, armaduras e outros itens. Contuc{o fica claro que a relac;éo entre os A 8
simios e lantros era tdo conturbada como a de nossos antepassados tireses. LAN ” RO

Fm data a muito esquecic{a também existem Pcrgamin}ﬂos relatando como T
construir armas em bronze (gcralmente elmos, armaduras, espaclas e pontas de lanca), de Plantas venenosas e
algumas medicinais e de tireses que realizavam magia.

Um fato notorio do Passado tirés, foi a construcdo da ponte sobre o Rio da Vida. [ ste fato neste
livro ¢ colocado como o inicio da historia tiresa (o ano /ero), Pois foi através dessa ponte que os dois
Povoac{os que iriam formar a (Cidade do Meio (hcije 50] Nascente), se uniram. s relatos nos Pergaminhos,
mostram como as granc{es toras foram fixadas com a ajuéa de bate-escadas construidos com madeira e corda.
Mas os Pergaminhos mais imPortantes s30 os que mesclam a Ifngua desenhada e a antiga ]ingua escrita tiresa,

que tratam da Grancle Guerra.



A EXPANSAD DOS (ANTROS

A busca por Pedras Preciosas imPuIsionou muitos
tireses a se aventurarem em regides desconhecidas,
entre elas o Péntano a noroeste das Terras de
Shiang‘ [ ssa regido ficou conhecida como "Pantano

do Desespero” Pois foram poucos os tireses que
escaparam dos lantros e conseguiram contar
scus feitos.
Foucos relatos falam dessas aventuras,
mas o fato comProvado é que os lantros
jé possuiam cidades muitos antes dos
tireses. Montados sobre Pala’ﬁtas,
foram vislumbradas varias construcoes,
entre elas enormes temPIos.
Devido a sua organizagao, a expansao
da raga foi acentuacla, e acredito que a
regido do Péntano ficou suPerPovoacla por
volta do ano /ero. |sso fez com que os homens-
lagar‘cos procurassem expandir seus dominios para
o sul, na foresta dos simios, ¢ ao leste para as
Piam’cies tiresas.
For volta do ano 50, diversos conflitos foram
relatados sobre batalhas nas quais tireses e simios,
lutavam contra os lantros. | ireses ¢ Simios nao lutavam
lado a lado no mesmo campo de batalha, mas sempre com 0 mesmo inimigo em comum. Numa dessas batalhas,
na qual um pequeno numero de simios estava resistindo a um ataque dos lantros, a]guns guerreiros tireses
resolveram interceder a favor dos simios, e as forcas das duas racas sobrcpujaram o inimigo. Apc’)s o combate,
tireses e simios comecaram uma alianca, e apesar da dificuldade da lingua e da cultura, se mostrou necessaria

para vencer um inimigo Pocleroso.

A ARMADA € A COPOLA

Forvolta do ano 60jé era notada a influéncia dessa alianca entre tireses e simios. As Iinguas faladas e
escritas tiresas exPancliram o vocabulario. A medicina tiresa também aumentou o nimero de ervas conhecidas e
com técnicas novas de estancamento e imobilizagéo. Mas as duas areas que mais evolux’ram, foram a da guerra e
da magja.

[ ntre os anos 60 e 70, foram instituidas duas organizagbes: a Armada ¢ a Clﬁlpula, formadas
resPcctivamente por guerreiros e magos. As duas organizagbes tinham um Propo’sito Unico: conter a expansao
dos lantros.

A Armada conseguiu instituir diversas taticas de batalha contra os lantros, utilizando a agilidade tiresa

e Forga simia. Além dos avancos taticos, a gun&igéo de metais (bronze e ferro) para comcecgéo de armas, com
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um certo contragosto dos simios, comecou a ser difundida. A cidade de Minas intensificou suas atividacles,
enquanto a cidade de Pedras iniciou a extracao de minérios.

A CdPula tambeém promoveu grandes avancos, instituindo magos de combate ¢ magos estratégicos em
determinadas missdes da Armada. Os magos de combate eram colocados atras das linhas de combate
neutralizando inimigos com magias de ataque, nos mesmos moldes da estratégia utilizada Pc]os lantros. Os

magos estratégicos eram magos que informavam o andamento das batalhas, e se necessario, Pec{iam re]corgos.

A INVOCACAO DR PRAS'K

Com a atuacao da Armacla e da Cupula, por volta do ano 70 os lantros se encontravam em
dcsvantagem. FFoi entao que os temiveis magos lantros, realizaram uma Poclcrosa magia que invocou um grancle
réptil alado. Ao sertrazido as | erras de Slﬂiang, a criatura destruiu o que estava a sua volta,
incluindo varios magos lantros.

Apesar de nzo termos relatos, o que tudo indica ¢ que os lantros conseguiram
estabelecer contato com a criatura, e realizaram um Pacto. Chego a esta conclusio Pois
Drras'k, como foi chamado o monstro, foi visto em varias batalhas ao lado dos lantros,

revertendo novamente a Posigéo de vantagem.

A GRANDE BATALNA

As baixas causadas por Drras'k foram enormes, e os lideres da
Cupula e da Armada se uniram para montar uma estratégia que
Pudesse vencer Dras‘k.

f:oram construidas balestras gigantes (as balestras sao
arcos de uma so ma3o, imPu]sionaéos por cordas metélicas),
inventadas Pelos simios. (O alcance e o Poder das balestras
foram testados em segreclo para que arqueiros soubessem
atingir o alvo e homens da recarga Pudessem pronta para o
combate o mais rapidamcnte Possivel.

Os magos treinaram seus guerreiros com magicas de
arremesso, cujo objetivo era o de orientar [Drask para um
determinado local. A Armada fez o mesmo com seus guerreiros, que
sc mostraram aptos a se sacrificar. [ m trés locais estratégicos as
equipcs de exterminio se Posicionaram, e ao cair da noite nas
imediacdes da cidade das Aguas, Dras'k apareceu.

O terror alado estava confiante, e apesar de surpreenc}ido
Pelas magicas de arremesso, nao saiu em retirada sendo
direcionado para o local onde as baletras foram efetivas.

Os relatos dizem que mais de 10 flechas gigantes atingiram
a criatura, que, imPossibilitada de voar, sucumbiu ante a horda de
guerreiros ferozes que a cercaram. Muitos morreram, mas foi uma

Perda necessaria se comParaéa ao ma| qUC l'aavia

deixado as | erras de Shiang.
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O FINAL DA GOSRRA

(Com a morte de Drask os lantros retornaram ao [antano do Dcsespcro, e abandonaram
completamente seus Postos nas Horestas e nas Planfcies.

A Armada e a CuPuIa se reuniram, e resolveram enviar uma miss3o ao Péntano para que os lantros
declarassem sua rendigéo e reclusao Permancntc as areas delimitadas Pelo Péntano. For volta do ano 72, essa
missao foi enviada e os lantros aceitaram sua rendicdo e as condicdes imPostas.

Apés a aceitacdo da rendicao dos lantros, a Armada cessou suas atividades. (Js exércitos simios e
tireses retornaram aos seus lares, deixando apenas alguns soldados vigiando os postos montados durante a
Granée Guerra. [ sses vigias, que eram trocados de temPos em tempos, tinham como dever fiscalizar a
reclusdo dos Iantros, e se avistassem qualquer um deles fora de seus ]imites, tinham o dever de executa-lo.

A Cupula ndo cessou suas a atividades, ¢ também manteve alguns vigias entre os soldados para vigiar

os lantros.

PERIODO DE PAZ APARENTE

Os Pro’ximos 100 anos de historia representam um Periodo de genuina paz nas Terras de Shiang. Os
guerreiros tireses que retornaram como l‘\ero'is, foram Promoviclos a guardas, em diversas cidades tiresas. Com
o tempo, esses guerreiros passaram a ser conhecidos como herois, e Pela nobre acao que realizavam, muitas
vidas foram salvas.

Muitos herois que envelheceram nesses anos, procuraram passar scu conhecimento, exPcriéncia de

vida, técnicas de combate e armamento a um discipulo, que era escolhido a dedo Pclo heroi.
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A Cupula, que ainda continuava suas atividades, passou a agir secretamente. Os antigos postos de
observacao foram fortificados e passaram a ser as bases da Cupu!a. Apenas 10 anos apds o fim da guerra, 0s
guerreiros que tinham a miss3o de vigiar os lantros deixaram seus postos. [ les haviam sido substituidos por
magos da ct'JPu]a.

Um relato feito por um desses guerreiros, que veio se tornar um grancic heroi, narra como a Cdpula
encarou a (srande (Guerra, e como se comportou aPo's a rendicao dos lantros. Acredito que a maioria dos
guerreiros que deixaram os postos por altimo, sabia o que a CL’JPuIa iria fazer.

Pelos relatos do guerreiro, 0s magos sempre temiam que magos lantros tentassem uma grande investida,
como por exemplo realizar a invocacdo de um ser como Drask. |sso gerou uma Paranéia generalizada nos

magos, que se mantiveram nos Postos de vigiléncia‘ Fara a CL’JPula, a guerra n3o havia acabado.

O EXPORLO DOS LANTROS

A acao dos heréis nas cidades tiresas foi de fundamental imPor‘téncia para que a Popu]agéo se
mantivesse calma, se sentindo Protegic{a. Muitos guerreiros tireses que estiveram na companhia dos simios, se
csPcciaIizaram na caca de alguns animais nocivos aos tireses. (s simios tém diversos inimigos naturais, e alguns
guerreiros tireses aPrenclcram técnicas efetivas de rastreamento e emboscada. Mesmo com a acdo dos herois,
o medo da ameaca lantra Pairava sobre as Plam'cies tiresas e também na floresta simia.

Tudo indica que ao longo do Perl’oclo no qual 0s magos da CdPula vigiavam os limites do Péntano, eles
estudaram uma forma de colocar fim a ameaca dos lantros. |© por
volta do ano 170, realizaram a maior obra de magiajamais vista,
fazendo com que os lantros deixassem as | erras de Shiang.

Qpando a magia foi realizada, todos os seres vivos
sentiram o chio tremer e os que olharam em clire(;éo do
pantano de Iugares altos, Pucleram ver luzes de cores
que nao existiam.

Muitos guerreiros foram destacados para
averiguar o ocorrido, e quanclo la chegaram, trés dias
dcpois, viram as torres de vigi]éncia n3o existiam mais,
somente terra remexida e sinais de uma grande
batalha. No Péntano 56 foram encontrados a raca
escravizada Pe]os ]antros, os banques, vistos
durante a guerra executando Funqées servis.

Muitos tireses e simios acreditaram
que a CuPu!a tinha deixado de existir, mas cla
apenas manteve sua atividade secreta, longe
dos olhos da Popu|a<;éo, ressurginclo
muitos anos depois. |]sso sera descrito no

Prc’)ximo livro.
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As | errasde Shiang
O Flancta

Nos confins do universo existe um sol vermelho e ftio, or-
bitado por sete planetas gélidos, indspitos e desprovidos de
qualquer forma de vida.

Sete, exceto um.

O primeiro astro deste sistema — aquele que orbita mais
proximo do sol vermelho — tornou-se o ber¢o de grandes e
poderosas civilizages, erguidas por criaturas inteligentes que
evoluiram de simples lagartos, macacos e tigres.

Um planeta distinto, que desenvolve uma 6rbita circular em
volta do sol rubro; um planeta cujo eixo de rotagdo nido sofre
inclinacdo, resultando assim numa unica e constante estacio
fria o ano inteiro; um planeta pequeno, onde a baixa gravidade
permite que seus habitantes pulem grandes alturas e movam-se
com extrema rapidez.

Duas luas circundam o planeta, que descreve seu movimen-
to de translacio em 240 dias de 36 horas, sendo banhado em
18 delas pela fria luz avermelhada do sol, e ficando em total
escuriddo por outras 18 horas.

Terras de Shiang é o nome dado ao maior continente desse
planeta, habitat da maioria dos seres inteligentes que o povo-
am. As Terras de Shiang possuem fauna e flora diversificadas,
como o cerrado, onde vivem os tireses, seres humanoides que
evoluiram de tigres; a floresta, lar dos simios, que evoluiram de
macacos; 0 pantano, antiga habitacio dos lantros e atual mora-
dia dos banques; e as montanhas, hoje habitagdo dos estranhos
ciclopes.

A temperatura do cerrado vatia dos 8°C aos 16°C; na flo-
resta fica entre 12°C e 20°C; e nas montanhas oscila entre -

20°C e -10°C.

As [ ras

No inicio todas as ragas eram muito diferentes do que sio
hoje, formando pequenos grupos e vivendo dispersas em suas
respectivas regiGes. HEssa época ficou conhecida como a Era
Primitiva das Terras de Shiang (veja o histérico de cada raca
para maiores detalhes sobre essa Era).

A Primeira Era (0-170) tem como marco zero a construgao
da ponte titesa sobte o Rio da Vida, passando pela vinda do
dragio as Terras de Shiang, pela ascensdo do reino lantro atra-
vés da guerra, ¢ findando com o expurgo dos homens-lagarto,
realizado pela Cupula.

A segunda era (170-700) comega quando o metal se torna a
moeda comercial dos tireses e tem seu fim no momento em
que uma nova ra¢a chega as Terras de Shiang: os ciclopes.

A terceira era compreende o perfodo que comega com a
ascensdo de Shiang e segue até os dias atuais.

., .

istona

Desde épocas remotas quatro povos existiram, trés deles
dominando regides distintas das Terras de Shiang.

Os lantros, lagartos humandides de um s6 olho, viviam em
palafitas nos pantanos a noroeste, também povoados pelos
banques, um primitivo povo anfibio.

Os simios, evolucdo de macacos, viviam em enormes tribos
nomades nas florestas a oeste, cada uma com seus costumes e
crengas, mas sem povoados estabelecidos.

Nas vastas planicies centrais habitavam os tireses, bipedes
evoluidos de tigres, que ergueram seu primeiro povoado as
margens da ponte que haviam construido sobre o Rio da Vida.
Anteriormente sé havia noticias de uma aldeia no extremo
norte e de outra ao sul.

Com o passar do tempo, a evolugio fez com que os seres
modificassem seus corpos e aumentassem sua inteligéncia. Os
titeses se organizaram em mais povoados, os simios escolhe-
ram um lider e os lantros tomaram os banques como seus
€scravos.

Talvez tivessem ficado assim por eras, cada raga isolada em
seu territério, concentradas em suas tribos e apenas eventual-
mente se encontrando, mas os lantros descobriram a magia.

O primeiro mago lantro foi considerado uma divindade en-
tre seu povo, que construiu uma enorme palafita sobre o pan-
tano como morada para seu senhor. La ele comegou a ensinar
as magicas que sabia a alguns de seus semelhantes, iniciando
assim a formag¢do de um teino, o primeiro das Terras de Shi-
ang. Mais tarde, titeses e simios também aprenderam a utilizar
magia.

Os templos-palafitas dos lantros e a ponte tiresa sobre o
Rio da Vida sdo as unicas grandes obras de arquitetura da Era
Antiga.
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Organizados, os lantros aumentaram sua populagio e em
consequéncia passaram a sofrer com a falta de alimentos e
moradia. Era necessario expandir seu dominio até as terras
secas.

Algumas tribos simias e tiresas foram massacradas por gru-
pos lantros que comecaram a invadir a floresta e as planicies.
Os sobreviventes, contudo, fugiram desesperados para comu-
nicar a suas ragas o que estava acontecendo nas regides proxi-
mas a0 pantano. A primeira guerra entre as ragas havia come-
cado.

Os lantros eram guerreiros terrfveis e possufam sua couraga
natural; além disso, haviam treinado muito as artes bélicas e
eram os unicos que fundiam o ferro ao dim (um metal de tom
azulado, presente nas Terras de Shiang), criando armas muito
mais resistentes que as de seus adversarios. A maioria das bata-
lhas era vencida facilmente pelos homens-lagartos.

A forca dos lantros causou desespero nos simios e tireses,
que entdo firmaram um acordo para tentarem juntos acabar
com seus inimigos. Em pouco tempo eles trocaram conheci-
mento sobre taticas de guerra, fabricagdo de armas, métodos de
cura e... magical

Lideres das duas racas organizaram a Armada — uma forca
de combate composta pelos guerreiros — e a Cupula, uma guil-
da formada por seus mais poderosos magos.

Se os lantros tivessem se restringido ao territério necessario
a sua expansdo a primeira guetrra entre as ragas teria acabado
em poucos anos. Contudo, desejando expandir ainda mais seus
dominios, eles utilizaram sua magia para transformar seus
guerreiros em seres ainda mais terriveis, mas falharam.
Sua falha ocasionou a
vinda de uma criatura de
outro mundo para as
Terras de Shiang, com

poderes  nunca  antes
vistos. Tratava-se de um
dragio.

Por algum tempo o dra-
gio de nome D’rask nio fez
distingio de suas vitimas; lan-
tros, tireses e até alguns simios
foram alvo de seus ataques, até
que os lantros conseguiram o
impossivel: uma unido com o
dragio, em troca da divisdo dos
territérios conquistados.

Apesar disso, os exércitos
mistos de tireses e simios
conseguiram  sobrepujar 0
poder de seus inimigos, até o
confronto que culminou com o
final da guerra, em que D’rask
sucumbiu.

Com o fim das lutas, técnicas avancadas de
fundicdo de metal foram desvendadas pelos
tireses, resultando na utilizagio do metal como
moeda. Cada cidade tiresa fundou uma guilda co-
mercial, que se tornou responsavel pela produgio e
troca de moedas oriundas de outras cidades.

Nas florestas as tribos simias aumentaram seu intet-
cambio cultural em virtude da unido que a guerra lhes trouxe,
conseguindo estabelecer uma crenca comum a todas: os Ele-
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mentos. As disputas entre as diversas tribos simias, contudo,
continuava um problema sem solu¢do. Alguns sugeriram a
eleicdo de juizes para resolver as disputas tribais, mas dada a
natureza némade da raga, esbarrou-se na necessidade de ter
juizes em locais fixos, onde poderiam ser facilmente encontra-
dos.

Os lantros foram novamente confinados ao seu pantano,
onde ainda representavam uma ameaca e poderiam ganhar
facilmente qualquer batalha.

A Armada se desfez e os herdis de guerra se tornaram uma
espécie de milicia nas cidades tiresas. A Cupula, contudo, con-
tinuou suas atividades construindo nas fronteiras com o panta-
no as torres da vigilia, de onde espreitavam os lantros, até que
decidiram expulsa-los definitivamente das Terras de Shiang,
por meio de um ritual magico.

Os magos mais antigos alertaram sobre os riscos que uma
falha poderia ocasionar, mas a maioria dos membros da Cupula
acreditou que qualquer conseqiiéncia seria melhor do que uma
nova guerta.

Quase 100 anos apds a morte de D’rask o feitico de remo-
¢io dos lantros comecou a ser feito. Durante sua execucio,
entretanto, os magos perceberam que haviam cometido um
grande erro ao tentar manipular tanta energia e pressentiram
que o pior iria acontecer.

No local onde se encontravam o chiao comegou a rachar,
ventos tertiveis sopraram e um vértice negro se formou no
céu; alguns magos enlouqueceram durante o ritual e os lantros
foram tragados a dimensdo onde se encontrava a alma de
D’rask.

Ao certo ninguém sabe o que aconteceu com a Capula ou

com D’rask, mas quando multiddes de simios e tireses
chegaram a regido do pantano e perceberam que as cidades se
encontravam desertas, concluiram que os lantros haviam dei-
xado de existir (assim como
as  torres
de vigilia).
Cada raca
regressou
com a
noticia
triunfante,
0 que acat-
retou em
comemora-
¢oes  festivas
por quase duas
semanas. A
ameaca da guerra
parecia ter final-
mente acabado.

Ap6s o expurgo

lantro a raca anfibia por eles escravizada,

os banques, descobriu a magia através dos
antigos pergaminhos em couro, deixados por

seus antigos senhores. Os xamds banques estu-
daram os pergaminhos e conseguiram aprender
magias antes inalcancadas por sua raga. Apds mos-
trar os feitos magicos aprendidos aos outros ban-
ques se tornaram governantes ao lado dos lideres
guerreiros. Com os conhecimentos herdados de



uma raga mais evoluida tecnologicamente, os banques acelera-
ram consideravelmente sua evolucio.

Os tireses e simios, por sua vez, se desvincularam total-
mente e a paz parecia eterna. Todavia, cerca de dois séculos
depois da vinda de D’rask as Terras de Shiang, uma maldigdo
recaiu sobre os rios que banhavam as planicies e a floresta. A
agua, apesar de parecer pura, continha algo que fazia com que
simios e tireses morressem em menos de 3 meses. A desconfi-
anga entre as ragas foi mutua e uma nova guerra iria comegar.

Quando os exércitos estavam preparados para a batalha, a
Cupula ressurgiu e informou aos lideres tireses e simios a ver-
dade sobre o ocortido.

Até o momento todos haviam pensado que o dragio
D’rask havia perecido; no entanto, ele possuia um poder sem
precedentes e apenas havia deixado a dimensdo terrestre e
migrado para uma dimensao de menor padrio vibratério, onde
agora arquitetava sua vingancga junto com os lantros.

A causa do envenenamento dos rios tinha sua origem jus-
tamente na dimensao onde D’rask estava. Certamente o objeti-
vo do dragio e dos lantros era fomentar a guerra entre simios e
tireses.

Os lideres dos exércitos ficaram perplexos com as revela-
¢bes da Cupula e unanimemente decidiram restabelecer a paz
entre seus povos. Em poucos dias os magos conseguiram
encontrar a cura para a doenga e mais tarde conseguiram puti-
ficar a 4gua envenenada.

A dimensio onde se encontravam D’rask e os lantros foi
chamada dimensio dos tormentos, e apenas a Ctpula e alguns
lideres simios e titeses souberam da verdadeira causa do inci-
dente.

Depois do episédio do envenenamento dos rios as guildas
comercials tiresas passaram a ocupar uma posicio de destaque
e o poder do lider comercial era tamanho que ele passou a ser
considerado o chefe da cidade.

Entretanto, quase dois séculos depois do envenenamento
dos rios, as rixas entre as guildas comerciais tiresas se tornaram
terriveis.

No ano de 380 a guilda da cidade de Pedras tinha como
objetivo assassinar outros lideres comerciais e criou uma socie-
dade secreta composta por ladrGes, assassinos e parias em
geral. Eles ficaram conhecidos como sombras. Criminosos que
ndo desejassem servir aos sombras eram punidos.

Em menos de um ano nenhum tirés tinha coragem de as-
sumir o cargo de lider das guildas, pois se o fizesse estaria
condenado. A guilda da cidade de Pedras conseguiu o dominio
sobre todas as cidades tiresas, decretando em seguida a disso-
lucio da sociedade dos sombras.

Os sombras, entretanto, continuaram sectetamente suas a-
tividades e acabaram matando proeminentes tireses aliados a
guilda da cidade de Pedras, para entdo tomar o controle sobre
todo o povo tirés. O caos se estabeleceu nas planicies.

Enquanto isso nas florestas, a idéia de eleger um lider entre
os simios continuou por muito tempo nas reunides das tribos,
até que todos chegaram a um consenso sobre o local onde o
lider ficaria: a regido proxima a nascente do rio do Arco (o rio
mais ao norte da floresta dos simios), uma das mais belas de
toda a floresta, possuindo uma fauna e flora sem igual; o lider
simio ficaria naquela regido com uma tribo, podendo ser en-
contrado através de meios apropriados.

Uma elei¢io foi realizada ¢ Quipo, um simio de meia idade,
membro de uma das maiores tribos, foi eleito. Depois de al-

guns anos foi erguido um pequeno forte na regido, onde passa-
ram a residir alguns simios de idade avancada que antes se
matavam! para ndo atrasar sua tribo. Passados alguns anos o
forte tornou-se uma fortaleza.

Propagou-se entre os simios a fé nos Elementos, que ensi-
na que a alma de todos os seres nasce em um vale onde se
encontram os quatro Elementos. Quando um ser morre, sua
alma retorna para la. Essa crenca fez com que alguns simios
aprendessem a arte da magia Elemental e fundassem a Ordem
dos Elementais, no ano de 450.

Enquanto na floresta os simios elegiam seu lider, os tireses
passavam por um momento critico em sua histéria. Os som-
bras se haviam estabelecido como uma espécie de monarquia,
sendo que cada cidade possufa um soberano, mas todos pres-
tavam juramento ao rei sombra, que habitava em um castelo de
pedras na cidade de Pedras. A nomeagdo da cidade de Pedras
como capital ocorreu no ano 548.

A milicia do reino era formada por guardas treinados ou
por mercendrios contratados e a politica era baseada em ali-
menta¢do basica barata e entretenimento ao povo, na forma de
arenas mortais.

Uma seca sem precedentes assolou as planicies em meio ao
reinado dos sombras. Alguns povoados comecaram a desapa-
recer, pois os tireses migraram em busca das aguas do rio da
Vida, e sobrecarregam as cidades de Aguas, Meio e Bifurcacio,
provocando escassez de alimentos.

Em meio a0 caos uma histéria que era contada as criangas
despertou curiosidade de muitos tireses: as planicies sio muitas
vezes castigadas por tempestades de raios, que causam estragos
nas cidades. As mies, contavam aos seus filhos que se nio
ficassem dentro de casa durante a tempestade, Deus-Trovio os
queimaria com um de seus raios. Um boato se espalhou dizen-
do que Deus-Trovio estava adormecido e s6 despertaria quan-
do muitos tireses pedissem com fé verdadeira para que ele
acordasse, e assim trouxesse a chuva.

No inicio isso ndo foi levado a sério, mas depois de quase
um ano e meio de seca, uma das principais pragas da cidade do
Meio havia sido tomada por tireses que faziam preces para que
Deus-Trovao acordasse. E no ano de 685 ele acordou, fazendo
cair sobre todas as Terras de Shiang uma forte chuva.

A felicidade tomou conta de varios tireses, que juraram a
partir daquele dia orar a Deus-Trovao pelo resto de suas vidas.
Outros mais fanaticos passaram a afirmar serem avisados sobre
onde as chuvas cairdo, até mesmo viajando em sua busca; mais
tarde esse tireses passam a ser conhecidos por Viajantes.

Na dimensao dos Tormentos, que havia ficado em siléncio
por quase cinco séculos, a magia ancestral dos lantros se mani-
festou e enviou para a Dimensio Terrestre tremendos horrores
na forma de seres grotescos e de um poder terrivel, verdadeiros
receptaculos de almas enegrecidas pelo mal. Tais criaturas, as
aberracoes, possufam varios olhos que representavam a quan-
tidade de almas em seu intetior. Quando tinham sua carapaga
quebrada, as aberragdes deixavam escapar alguns desses espiri-
tos atormentados, que corrompiam individuos de alma impura.

1 Existem muitos predadores na floresta, contra quem os simios
entram em combate freqlientemente. Os simios mais velhos nio
fugiam ao combate, sendo vitimas fatais em batalhas mais ferozes.
Muitas vezes com um velho guerreiro se perdia muita experiéncia, e
isso era sentido por toda a tribo.
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Uma Aberracio de trés olhos apareceu no ano de 563 pro-
xima a cidade do Meio. Outra, de quatro olhos, rondou uma
fortaleza simia no ano de 632. Batalhas colossais foram trava-
das contra as criaturas, que nio sucumbiram sem levar consigo
muitos herdis simios e tireses. Até mesmo a Cuapula enviou
alguns magos para combaté-las, e os sobreviventes juraram
vinganga.

Por volta do ano 720, a Capula descobriu uma Aberragao
de dez olhos vagando entre a regiao da floresta e da cidade
tiresa do Vale. Uma batalha épica foi travada entre a criatura, a
Cupula e varios herdis, causando muitas mortes. Apos a bata-
lha foi constatado que até mesmo o solo na regido havia sido
contaminado, tornando-se uma larga area de terras aridas. Esse
local passou a ser conhecido com o Vale do Observador.

Pouco tempo ap6s o surgimento das Aberracoes, a Cupula
detectou uma grande atividade magica nas gélidas montanhas
do sul, no ano de 745, e solicitou ajuda a varios herdis simios e
tireses que os acompanharam até o local, para investigar o
ocorrido.

Ap6s varios dias e muitas dificuldades impostas pelo terre-
no montanhoso e o frio intenso, os batalhdes chegaram ao alto
de uma montanha, que denominaram Vale Vulcio. Foi entdo
que se depararam com seres nunca antes vistos, uma nova raga,
com quem fizeram contato através de magia. Eles haviam
encontrado os ciclopes, que lhes disseram:

“Busquem conhecimento.”

Depois disso, os titeses e simios retornaram, mas com uma
grande desconfianga dessa raga. No caminho de volta tireses e
simios se desentenderam novamente por questdes culturais, e
se nio fosse a presenca dos magos da Cipula talvez um confli-
to tivesse se iniciado ali.

Na viagem até o Vale Vulcio os simios perceberam que os
tireses estavam desestruturados socialmente e militarmente.
Dessa forma decidiram observa-los mais atentamente, criando
grupos de espides com postos de observacio préximos a al-
gumas cidades tiresas.

No ano de 780 a maior tempestade relatada em planicies ti-
resas castigou a cidade de Aguas, causando muitos desabamen-
tos e mortes. Os Viajantes foram tidos como culpados e res-
ponsaveis pela desgraca, fazendo com que a fé no Deus-
Trovdo diminuisse entre os tireses. Coincidentemente, um
templo de pedra, onde os tireses eram educados, resiste ao
desastre e serve de abrigo aos desafortunados. Comega assim o
culto ao Templo Sagrado, e surgem aos primeiros Guardides.

Pouco depois os governantes sombras receberam relatos de
diversos heréis afirmando terem visto e até mesmo enfrentado
simios nas cidades mais préximas a floresta, o que os levou a
convocar todos os tireses aptos a prepararem-se para a guerra.

Com a iminéncia do conflito muitos tireses oraram ao
Deus-Trovao e pediram que um milagre acontecesse e a guerra
fosse evitada.

No ano de 793 exércitos simios e tireses estavam realizan-
do movimentacSes de batalhdes no Vale do Observador. Em
meio aos preparativos, um jovem tirés caminhou até o centro
do campo de batalha, causando perplexidade nos lideres de
ambos os exércitos. Com uma voz muito alta pediu a todos
que o escutassem. Por mais incrivel que possa parecer, tanto
tireses quanto simios cessaram suas atividades para ouvi-lo:
“Todos vocés olhem para debaixo de seus pés e vejam no que
a terra deste lugar se tornou. Aqui nada se planta, nada se colhe
e tudo lembra a morte. Alguns de vocés talvez se lembrem de
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velhas histérias que os antigos contam. Nio muito longe daqui
ja viveu um povo cruel, que tinha por objetivo dominar essas
terras e fazer das duas racas aqui presentes escravos, porém,
com a unido delas, o mal foi banido para longe.

Mesmo longe, eles nio se cansaram de tentar alcangar seus
objetivos; os terriveis lagartos enviaram horrores indescritiveis
e letais para tentar aniquilar a vida desse continente. Novamen-
te a unido das duas ragas foi necessaria para que os lantros
(esse era o nome deles) tivessem seu objetivo frustrado!

Compreendam agora! Se essa guerra continuar, as duas for-
¢as que mantém essas terras vivas serdo exterminadas!”

A reacdo de todos foi de surpresa ao ouvir as palavras do
tirés, porém um simio se aproximou dele e contestou:

“Realmente vocé tem razio quanto a derrota dos malditos
lagartos, que manipulavam a magia melhor que qualquer tirés
ou simio. Porém agora os desgracados estdo presos em outra
dimensdo, longe de nds, e sua influéncia ¢é restrita. Essas Aber-
ragdes tém poder, mas nossa magia e nossas armas a cada dia
se tornam melhores e qualquer um de nds que ganhar a guerra
tera condicdes de vencer os inimigos que restarem!”

Naquele momento todos voltaram a ver seus inimigos com
os olhos acirrados, mas quando o édio ousou imperar nova-
mente, o tirés respondeu:

“Concordo com vocé! Mas eu pergunto o que aconteceria
se os proprios lantros voltassem ao nosso plano; sera que
apenas um de nos seria capaz de vencé-los novamente?”

Entio o simio retrucou com ar irénico:

“Se fosse apenas um de nés nao, mas, (uma estridente gar-
galhada)...Vocé ¢é louco? Nio existe magia suficiente naquela
dimensio, eles nunca voltardo para c4...”

Interrompendo o simio, o tirés falou:

“Entao vocé ndo conhece bem as nossas terras...”

O simio acirrou os dentes e disse:

“- Como nio conheco nossas terras? Quem ¢ vocg, seu idi-
ota, para dizer isso a mim? Eu sou o lider dos simios, sou um
dos que mais se aventurou nestas terras! Bem que elas deveri-
am ter o meu nome, Terras de Ram, em homenagem ao maior
general dos simios. E quem vocé pensa que é para me desafiat!
Diga logo ou eu hei de fazer com que engula cada palavra que
disse!”

Com calma e dignidade o tirés respondeu:

“- Sou Shiang e digo que vocé ndo conhece bem essas ter-
ras, pois ignora um povo que controla a magia tio bem quanto
os lantros. Que povo afirmou ter feito uso de magia a fim de
mudar sua forma fisica e viver nessas terras? Que povo dese-
jou ficar isolado no Monte Vulcio, aguardando o momento
para que poderio se vingar daqueles que os expulsaram de seu
lar? Quem pode nos certificar que os tais ciclopes nio sio os
lantros?”

A expressdao no rosto do simio foi de espanto, como a de
todos ali presentes. Gaguejando, disse Ram a Shiang:

“Pe¢o desculpas por minha arrogancia, tirés, pois estava-
mos todos cegos com a guerra ¢ quase demos inicio a nossa
propria destruigdo. Admito que nio conheco tio bem essas
terras quanto voce...”

Entao, olhando ao redor, disse a todos:

“Eu sugiro que facamos uma homenagem a esse tites que
conhecendo essas terras melhor que ninguém veio até o campo
de batalha, desprovido de armas, a fim de evitar nossa propria
destruicdo! Que a partir desse dia, tudo aqui seja conhecido
como as Terras de Shiang!”



Todos concordaram e retornaram para suas moradas. Shi-
ang foi levado pelos tireses até a cidade do Meio, onde o povo
o recebeu como o “Imperador”, dando inicio a primeira dinas-
tia Shiang.

Para afastar os sombras do poder, Shiang escolheu os mais
habeis guerreiros entre seu povo e criou o Cla dos Armas
Sagradas no ano de 794. Muitos desses guerreiros aprenderam
suas técnicas com mestres que haviam herdado conhecimento
dos herdis das primeiras guerras.

Em menos de um ano, Shiang e os Armas Sagradas conse-
guiram destronar os sombras do poder. Como imperador ele
instituiu a cidade do Meio como a capital do império (trocando
seu nome para Sol Nascente) e anunciou a0 povo que enquan-
to ele estivesse no poder ndao haveria guerra. O povo o con-
clamou, pois ele conseguiu estabelecer a paz nas planicies.

O primeiro grande problema enfrentado por Shiang foi o
desabamento de grande parte da cidade das Cavernas, no ano
de 803. Ele mesmo se dirigiu para a cidade e ajudou a salvar
inumeras vidas. Apés mineradores confirmarem que a cidade
estava condenada (havia sido construida sobre imensas caver-
nas), Shiang fundou dois novos povoados: Gado e Vento. O
primeiro povoado foi destinado a manter criacbes de godo
(animal utilizado para montaria) e o segundo, para ser entre-
posto entre a distante cidade de Minas e a capital.

O Imperador também aboliu uma das leis antigas de aprisi-
onamento de criminosos. Essa lei ditava que se um individuo
ordenasse um ctrime, no caso de provada sua cumplicidade, ele
seria preso em uma caverna até sua morte. No lugar dessa lei,
Shiang instituiu o mesmo julgamento para os mandantes ¢ 0s
executores da ordem, cuja sentenc¢a na maioria das vezes impli-
cava execucio sumaria.

Enquanto Shiang trazia prosperidade as planicies, os simios
elegeram o primeiro lider pertencente a Ordem dos Elemen-
tais, Linca. Apés o ano de 810 todos os outros que seguiram
seu caminho também pertenceram a mesma ordem. Linca
entrou em contato com Shiang e convidou-o para uma reuniio
em territério neutro e secreto. Apds esta reunido a ameaga da
guerra se dissipou por completo.

Entretanto, os seis reis sombras depostos, inconformados
com o império formado por Shiang e cientes de que seu poder
ndo representava uma forga opositora, foram até o Vale Vulcio
e entraram em contato com os ciclopes. Os reis sombras en-
tregaram-lhes trés pérolas negras (joias raras que podem arma-
zenar mana), em troca do conhecimento das artes magicas. Em
sua sede de poder dois deles morreram. Dos que restara, trés
deles retornaram as planicies e o paradeiro do dltimo é desco-
nhecido.

Os reis sombras, apds retornarem de seu aprendizado com
os ciclopes, divergiram quanto a aplicacdo de seus conheci-
mentos e organizaram trés clas distintos: Olho Entreaberto,
Punho Negro e Os Inominaveis. Mesmo com objetivos distin-
tos, cada um deles conseguiu um grande nimero de seguido-
res: muitos criminosos, tireses que possufam cargos de poder
quando os sombras estavam no poder e alguns descontentes
com o Imperador. Esses individuos comegaram secretamente a
se organizar, em torno dos objetivos de seus lidetes.

Estreitando as relagbes entre simios e tireses, Shiang rece-
beu alguns simios para aprenderem os ensinamentos dos Ar-
mas Sagradas. Infelizmente, em virtude de uma questdo cultu-
ral (os simios se recusaram a se alimentar de carne, que era o
unico alimento disponivel), houve um grande desentendimento

das ragas, que quase ocasionou uma guerra. Shiang se posicio-
nou a favor dos simios na questdo, fazendo com que o Cla dos
Armas Sagradas quebrassem sua ligacdo com o Imperador, e
assumisse um papel de “protetores do povo tirés”.

O rompimento com os Armas Sagradas abaixou a popula-
ridade do Imperador e deixou-o visivelmente abatido (ele até
mesmo envelheceu alguns anos — fato que ndo havia ocorrido
desde sua ascensio ao poder).

Para possuir novamente uma for¢a militar especial, Shiang
secretamente organizou grupos com a missdo de procurar por
pedras preciosas que pudessem armazenar mana. Além das
muitas pedras trazidas para o imperador, os relatorios dessas
missoes também informaram os limites do continente. Infe-
lizmente algumas dessas missdes nunca retornaram.

A seguir o Imperador contratou os melhores armeiros das
planicies, instruindo-os na confecgdo de algumas espadas espe-
ciais. O modelo da espada foi feito pelo préprio Shiang, que
langou uma magia e anexou uma pedra magica a cada uma das
espadas obras-primas forjadas pelos armeiros. A essas espadas
foi dado o nome de laminas mortais.

Shiang treinou 19 guerreiros, e no final do treinamento
deu-lhes uma das espadas que havia feito. Assim como as
espadas, estes guerreiros receberam o nome de Laminas Mor-
tais, sendo entdo alocados em cidades tiresas com a intenc¢io
de ajudar Viajantes, Armas Sagradas e Guardides dos Templos
a manterem a ordem. Os Laminas Mortais juraram lealdade
eterna ao Imperador.

O Imperador criou também “fazendas de trabalho coleti-
vo”, locais onde os tireses passavam parte do dia trabalhando
para o Imperador. Assim, Shiang conseguiu garantir alimento e
bens minimos ao povo, por um preco acessivel. Para organizar
essas fazendas, Shiang instituiu daimios, que tem como func¢do
produzir a cada 6 meses uma determinada quantidade de ali-
mento. Para vigiar os daimios e organizar o poder militar das
cidades, o imperador instituiu os xoguns (que, salvo raros
casos, sio Laminas Mortais).

Entre os simios, os lideres pertencentes 2 Ordem dos Ele-
mentais trouxeram um perfodo de grande prosperidade e paz a
floresta. Criaram fortalezas espalhadas ao longo do Rio da
Vida, onde os mais velhos eram cuidados, os mais novos cria-
dos e o conhecimento armazenado. As tribos ficaram com o
papel de cuidar da seguranca das fortalezas.

O maior incidente registrado entre os simios, desde a
Grande Guerra, foi uma invasio realizada pelos Banques no
ano de 897. Os anfibios se organizaram militarmente, com
magos e guerreiros montados em caracos (um tipo de inseto
gigante do pantano), causando muitos estragos a algumas forta-
lezas do norte. Apés rechaga-los e envia-los de volta ao panta-
no, os simios aumentaram drasticamente a quantidade de arvo-
res na regiao norte e mantiveram postos de vigia para vistoria-
rem seus NOvVoOs inimigos.

Nas planicies, Shiang tomou consciéncia dos trés reis som-
bras e de suas organizag¢Ges, escolhendo 12 herdis a quem
concedeu poderes especiais sob suas mios. Tais herois ficaram
conhecidos como os “Doze Discipulos Divinos”.

Ap6s saberem da existéncia dos Doze Discipulos Divinos e
do poder que possufam, os trés reis sombras se uniram para
enfrenta-los. Seria uma batalha sem favoritos, nio fosse pela
intervengio da Cupula.

O poder dos reis sombras estava concentrado em sua ma-
gia, enquanto o poder dos discipulos estava em sua habilidade.
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A Cupula conseguiu enviar os reis sombras para a dimensio da
Escuriddo, onde nio existe mana, enfraquecendo-os e permi-
tindo aos Discipulos finalizarem o servi¢o. Parecia que aquele
era o fim dos reis sombras.

Contudo, o édio fez com que os reis sombras permaneces-
sem de alguma forma conscientes e ligados a dimensiao da
Escuridao, onde desde entdo eles vem agregando as almas de
muitos magos e guerreiros sombras. A dimensao foi dividida
igualmente em trés areas, sendo cada uma destinada a um dos
reis.

No ano de 902, o Guardiio Cajado Branco, sumo sacerdo-
te do Templo Sagrado da cidade de Pedras, publicou um livro
contando sua versio da histéria tiresa, que é distribuido em
todos os templos sagrados.

903 ¢ o ano atual nas Terras de Shiang.

Dimensdes (Coexistindo

As Terras de Shiang nio se limitam apenas a um continente
que existe em um planeta longinquo. Outras dimensées tém
relagdo direta com alguns pontos da dimensao terrestre e, para
aqueles que possuem magia, é possivel viajar entre essas di-
mensdes, apesar de ser muito perigoso.

Uma viagem entre as dimensoes é dolorosa para aquele que
a faz. Ela causa um mal estar muito grande em habitantes da
dimensio terrestre e enfraquece aqueles que habitam as dimen-
so6es inferiores.

A seguir temos a descri¢io de cada plano, do ponto de vis-
ta espiritual, ou seja, uma maneira de ver as dimensées com os
“olhos dos deuses”.

Dimcnséo das Almas Etcrnas

Este plano ¢ habitado por deuses e divindades cultuados
pelos povos da dimensio terrestre, sendo que a influéncia
exercida por essas divindades é proporcional a fé que lhes ¢é
devotada na dimensio terrestre.

Como exemplo, podemos citar a baixa influéncia do Deus-
Trovao, se comparada com o grande poder do Vale dos Ele-
mentos. Isso ocorre porque a populagdo simia quase em sua
totalidade cré nos Elementos, enquanto apenas metade da
populagao tiresa acredita no Deus-Trovio.

Porém, isso ndo significa que um Monge Elemental vence-
ra um possivel confronto com um Viajante, pois mesmo que
ambos pegam prote¢do aos seus deuses, as divindades nio irdo
influir. Os deuses e divindades possuem uma moral elevada e
s6 interferem quando forcas malignas estao em jogo.

Alguém poderia perguntar por que um deus ou divindade
de maior poder nio acaba logo de uma vez com os outros. Isso
ndo aconteceria por que causaria um consideravel abalo na
dimensio das Almas Eternas e também na dimensio terrestre,
provocando uma reagio em cadeia quase incontrolavel.

Um caso especial é Shiang. Apesar de estar presente na di-
mensdo Terrestre ele é considerado uma divindade, pois a sua
alma foi preparada para ser lider de um império. Seu lugar de
origem em algum momento foi a dimensdao das Almas Eternas
onde, de certa forma, uma parte sua ainda habita.

Como foi visto na historia das Terras de Shiang, hd a pos-
sibilidade de um deus ou divindade deixar de existir, caso a fé
depositada neles decaia sensivelmente, mas isso nio significa
sua destruicao. Quando a fé neles termina, o deus ou divindade

entra em hibernagido, que pode até vir a ser eterna. Caso a fé
neles volte a existir, o deus ou divindade podera acordar.

Independente da maneira pela qual um deus ou divindade
deixe de existir, tais momentos sio aguardados ansiosamente
pelas forcas malignas das dimensdes inferiores, que se aprovei-
tam da falta de fé, entre os arautos e devotos da entidade en-
fraquecida, para disseminar e acarretar mais caos.

Ap6s a morte, vdo para esta dimensio os individuos que
em vida honraram sua raca, classe e familia, e que tiveram uma
vida de virtudes.

Cada regiao das Terras de Shiang tem uma correspondente
na dimensdo das Almas Eternas, algumas ocupando areas
maiores que outras. No lugar das cidades, por exemplo, exis-
tem colonias habitadas pelos tireses e simios que 14 passaram
suas vidas. Lugares de grande fé na dimensio terrestre, como
as Torres da Tempestade dos Viajantes, se apresentam na
dimensdo das Almas Eternas como torres de energia.

Além das colonias, outros lugares especiais compdem esta
dimensao como ¢ descrito a seguir.

Os Dominios do Deus T rovao

Em cada ponto da dimensio terrestre onde exista uma tot-
re em homenagem ao Deus-Trovdo, ha uma equivalente na
dimensdao das Almas Eternas. Essas torres tém o papel de
canalizadores de energia para esse Deus.

Todas as torres na dimensido das Almas Eternas sio intet-
ligadas por passarelas de luz, e o Deus-Trovao se manifesta
€Omo um ser composto por raios, que fica vagando entre elas.

O \/ale dos Elemcntos

No lugar equivalente a nascente do Rio da Vida esta o Vale
dos Elementos, onde agua, fogo, terra e ar coexistem harmoni-
osamente e dali fluem, ao longo do que setia o rio da vida, de
forma unica.

Os Elementos prezam primordialmente a coexisténcia paci-
fica e a vida, logo este ¢ um local onde os poderes de cura sido
ampliados, assim como a fertilidade. Ao longo de muitas gera-
¢bes, simios fieis a crenca nos Elementos puderam visitar este
vale de incrivel encanto durante seus sonhos.

Os TcmPlos 5agrados

Sio copias fiéis dos templos do Plano Terrestre, diferindo
apenas por estarem suspensos em nuvens alvas e suaves. Eles
ficam acima das torres e das passarelas do Deus-Trovio, e
neles habitam as almas dos GuardiGes mais esclarecidos, apds
findarem sua vida na dimensao terrestre.

Na dimensdo das Almas Eternas, os Templos possuem
uma alma que é compartilhada por todos os templos e se co-
municam com os Guardides quando estes estdo em perigo.

A Morada ingremc

Este local é o lar de Shiang na dimenséo terrestre ¢ na di-
mensio Almas Eternas, pois coexiste nas duas dimensdes. F
um castelo tirés situado sobre uma pequena montanha. Além
do Imperador 14 estio os Discipulos Divinos que vieram a
falecer. A base da morada, a pequena montanha, cruza com
uma das passarelas do Deus-Trovao.
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Dimensses ]mccriorcs

As dimensdes inferiores sdo assim chamadas por possuirem
um padrio vibratério menor que o da dimensio terrestre. Elas
tornam-se o lar pos-vida de individuos que tenham cultivado
mas intencdes, atitudes vis e crimes.

Dimensso das Cinzas

Esta dimensdo possui um solo inativo cinza e seu céu varia
do vermelho de dia ao vermelho escuro a noite. Em algumas
regides ela ¢ identica a dimensdo terrestre (se ndo fosse o céu
muito escuro), mas hd alguns locais de estranha geografia, que
ndo poderia existir na dimensdo terrestre. O nivel de mana é
nulo nessa dimensdo, a ndo ser por pequenos acumulos em
alguns locais onde hd plantas exéticas.

Almas perdidas de criminosos, ladres e assassinos peram-
bulam por este plano. Se a alma se arrepende de seus pecados,
ela pode ascender de volta a dimensao terrestre ou até mesmo
a dimensao das Almas Eternas. Contudo, se a alma permanecer
muito tempo na dimensdo das Cinzas, podera ser encontrada
por um mago sombra ou lantro e ter sua mente drenada, tor-
nando-se um zumbi neste plano.

Dimensao da [T scuridso

Esta ¢ a dimensdo para onde os reis sombras foram bani-
dos, uma dimensio desprovida de magia e pequena se compa-
rada a Terrestre, sendo um ponto de interseccdo entre a di-
mensio das Cinzas e a dimensio dos Tormentos.

A geografia deste plano ¢ estranha aos simios e tireses, pois
lembra vagamente o pantano dos lantros com algumas grandes
regides secas, onde foram encontradas grandiosas colunas de
pedra e escadarias em rufnas, arcaicas constru¢bes que lem-
bram templos milenares.

Sua iluminagio é ténue, levemente azulada durante o dia e
totalmente negra a noite. Essa regido era inexplorada até alguns
anos atras, quando a Cupula a descobriu.

Dimensso dos | ormentos

A dimensio dos Tormentos possui nivel de mana nulo,
uma fraca ilumina¢io roxa durante o dia e escuridio total a
noite. Ela é na maior parte pantanosa, mas possui algumas
regides pedregosas.

O dragio D’rask, motivado pelo desejo de vinganga contra
tireses e simios, reuniu o que restava de suas forcas para migrar
para este plano, onde habita desde entio.

Nio se sabe a extensdo exata do poder magico de D’rask,
mas ele interferiu na magica de expurgo dos lantros, trazendo
muitos magos e guerreiros dessa raca para a dimensiao dos
Tormentos.

Por algum tempo D’rask e os lantros duelaram, mas depois
de varios séculos convivendo, acabaram se aceitando. Com a
ajuda deles foi possivel arquitetar planos de vinganca, que
inclufam sacrificar almas desgarradas e enviar a dimensio tet-
restre uma praga que envenenasse os rios das Terras de Shiang,
matando muitos simios e tireses. Felizmente a Cupula conse-
guiu eliminar esse mal, que ficou conhecido como a “Grande
Praga”.

Ap6s mais esta derrota D’rask ensinou a alguns magos lan-
tros como viajar entre as dimensées. Contudo, o tempo de
permanéncia dos lantros em outros planos nio pode ser muito
longo. A dimensio dos Tormentos exerce sobre eles uma
poderosa forca de atragdo, que aumenta quanto mais se distan-
cia dela. Se um lantro permanecer muito tempo em outra di-
mensdo e nido retornar pelos meios magicos, ele podera ser
tragado de forma violenta a dimensdo dos Tormentos e ficar
séculos sem conseguir se recuperar totalmente.

Ainda assim, movidos por seu desejo de vinganga, os lan-
tros empreenderam viagens interdimensionais, alcangando a
dimensio da Escuridio, a dimensio das Cinzas e enfim a di-
mensao terrestre.

Em suas raras visitas a dimensio terrestre, magos lantros
conseguiram dominar a mente de alguns tireses e promover
terriveis massacres nas planicies.

Reunindo os corpos deixados pela matanga, os lantros lan-
¢aram sobre eles uma magia, moldando-os em horriveis criatu-
ras disformes que aprisionavam as almas dos mortos. Assim
eles criaram as primeiras Aberracdes, monstros terriveis e
abominaveis, cujo poder é proporcional ao nimero de almas
usadas para sua cria¢do, podendo ser medido pelo nimero de
olhos que a Aberracdo possui: cada olho corresponde a algu-
mas dezenas de almas.

Cada vez que a criatura sofre certo nimero de ataques, al-
gumas almas escapam e atormentam a todos os que estiverem
por perto. Esse tormento deixa a vitima incapaz de realizar
qualquer agdo, a ndo ser lutar mentalmente contra a domina-
¢ao.

O segredo da criagdo das Aberragdes foi passado aos Reis
Sombras que por sua vez o transmitiram a espiritos de magos
sombras. Alguns desses espiritos repassaram o segredo aos
sombras na dimensio terrestre, onde foram criados tomos
magicos que foram estritamente proibidos pelo Imperador
apos sua ascensio.

Contudo a criacio das Aberracdes nio foi tao eficiente
quanto os lantros esperavam, pois um grande nimero de seus
magos foi afetado mentalmente num grau equiparavel a destru-
i¢do causada por suas criagGes malignas na dimensio terrestre.

Atualmente a dimensdo dos Tormentos observa a dimen-
sao da Escuriddo e arquiteta como utiliza-la em seus planos de
vinganga.

Cronologia

-4000 — Lantros utilizam couro curtido para escrita.

-3500 — Primeiro lantro a controlar a magia.

-2900 — Primeiro tirés a controlar a magia.

-2600 — Primeiro simio a controlar a magia.

-2000 — Invengcao do arco e flecha pelos simios.

-1800 — Uso de minérios metalicos (somente ferro) por lantros
pata a constru¢io de armas.

-1200 — Alguns tireses comecam a formar o povoado de A-
guas.

-1100 — Organizagdo do primeiro reino lantro. Primeiros con-
tatos entre tribos simias e tiresas.

-850 — Primeiros grandes templos sobre o Pantano do Deses-
peto.

0 — Construcido da primeira ponte sobre o Rio da Vida

55 — Alianga entre tireses e simios, com o objetivo de extermi-
nar os lantros. Criagdo da Armada e da Cupula.
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70 — Invocacao acidental de D’rask.

71 — Morte de D’rask. Massacres de lantros.

72 — Fim da guerra, com pacto feito entre os trés povos.

75 — Primeiros relatos de heréis atuando nas cidades e povoa-
dos tireses.

170 — Realizacdo do feitico conhecido como “expurgo dos
lantros”.

180 — Expedicoes de simios e tireses que vasculham territorio
lantro, mapeiam a regido e saqueiam riquezas.

190 — Cupula descobre que simbolos em couro curtido de
origem lantra servem para descrever magias. Comeco do uso
de couro entre simios e tireses para fins magicos.

195 — Descoberta de uma planta que, quando amassada e mis-
turada com agua, forma uma resina similar ao papel, substitu-
indo o couro curtido.

200 — Comego do uso de metais (ferro e dim) como base de
trocas em transacoes comerciais entre as cidades tiresas.

210 — Estabelecimento das guildas comerciais, com a func¢do de
avaliar os metais utilizados para o comércio. Logo, os chefes
das guildas se tornam os governantes das cidades.

230 — A “Grande Praga” comeca a matar simios e tireses.
Exércitos se armam para uma nova guerra.

231 — Cupula descobre que a origem da doenca estd na dgua do
Rio da Vida e desfaz a magia.

250 — Simios comecam a utilizar metal no comércio com os
tireses.

280 — Comegam a ser cunhadas moedas em territério tirés, que
visam facilitar o uso do metal em relagbes comerciais.

300 — Inicio das rixas comerciais entre as trés cidades titesas.
380 — Secretamente ¢é criada na cidade de Pedras uma associa-
¢io de espides e assassinos, com o codinome de Sociedade
Secreta dos Sombras.

390 — Assassinados os lideres das guildas comerciais da cidade
da Bifurcagio, da cidade de Aguas e da cidade do Meio.

393 — E destituida a Sociedade Secreta dos sombras, porém ela
mantém suas atividades secretamente.

563 — A primeira aberra¢io aterrorizou a cidade do Meio, e foi
morta por herdis tireses.

642 — Segunda aberracdo aterroriza uma fortaleza dos simios,
sendo morta por simios e outros habitantes da floresta.

630 — Constatado grande aprimoramento bélico e medicinal
nos fortes simios.

685 — Muitos tireses desconsolados com a seca comeg¢am a crer
que o legendario Deus-Trovdo estd dormindo, podendo ser
acordado se muitos orarem a ele.

690 — Inicio do periodo de seca nas planicies tiresas.

692 — Surge a arte marcial Pata de Godo, na cidade de Aguas.
700 — Surge a arte marcial Serpente Negra, na cidade de Pe-
dras.

693 — Ap6s trés anos de seca, a maioria da populacio tiresa se
reune na cidade do meio, para orar ao Deus-Trovao. O pedido
¢é atendido, e na dimensio das Almas Eternas manifesta-se
Sukon Godin, que faz chover sobre as planicies da dimensao
terrestre.

720 — Cdapula enfrenta o “Horror de Dez Olhos, apelidado de
Observador”. Acredita-se que animais marinhos gigantescos
habitem os mares.

745 — Os ciclopes chegam ao Vale Vulcio e mudam sua forma.
A Cupula convoca herdis simios e tireses para identificar gran-
de atividade magica no sul das Terras de Shiang. Sio formados
batalhdes que constatam a existéncia dos ciclopes.

780 — Comega a maior tempestade das Terras de Shiang. Surge
o primeiro Templo Sagrado.

790 — Tireses oram para que a guerra nao ocotrra. Surge a arte
marcial Abraco de Krondai, na cidade de Pedras.

791 — Invasao dos banques aos simios, agora utilizando a ma-
gia e montando caracos (insetos gigantes similares a formigas).
Comecga o reflorestamento da regido que faz fronteira com os
lantros.

792 — Os simios comegam a organizar suas for¢as para uma
guerra contra os tireses e postos avancados siao criados. O
maior desses postos localiza-se préximo da cidade de Vale. A
arte marcial Passaro Noturno comeca a set ensinada na cidade
de Vento.

793 — Shiang surge no local onde a primeira batalha iria ser
travada, consegue a paz e retorna como Imperador. Nomeada
a capital do império tirés como “Sol Nascente” (antiga cidade
do Meio).

794 — Shiang cria o Cla Tirés dos Armas Sagradas.

800 — A sociedade dos Sombras ¢ aniquilada pelos Armas
Sagradas. A arte marcial Caminho da Luz comeca a ser ensina-
da na cidade de Bifurcacio.

803 — Desabamento da cidade de Cavernas. Shiang institui
novos povoados: Gado e Vento.

810 — Primeiro lider Simio, pertencente ao Templo dos Quatro
Elementos, é eleito: Linca.

812 — Primeira reunido entre Linca e Shiang, pela qual fica
acordado o comércio entre as duas ragas, de minérios metalicos
dos tireses, por madeira dos simios.

814 — Desentendimento entre Armas Sagrada e simios. Armas
Sagradas quebram o voto com o Imperador e o revertem ao
povo tirés.

815 — Missées coletam pedras azuis e verdes, que recebem o
nome de “olhos de lantro” e “olhos de banque”, que armaze-
nam mana.

816 — Shiang cria o cla dos Laminas Mortais, juntamente com a
arte marcial de mesmo nome.

824 — No Vale do Monte Vulcio, os ciclopes come¢am a cons-
truir seu templo.

838 — A arte marcial Garra de Tigre comega a ser ensinada na
cidade do Meio.

881 — Shiang cria a guarda dos Doze Discipulos Divinos.

884 — Reis sombras sdo expulsos da dimensio terrestre.

892 — Os Servidores se propagam como um tipo de sacerdote
e resolvem desavengas e pequenos problemas locais.

897 — Tem inicio uma série de batalhas entre simios e banques,
no norte da floresta.

900 — Secretamente, ciclopes ensinam a Servidores magias que
afetam espiritos.

901 — Os povoados de Gado e Vento se tornam cidades.

902 — O sumo sacerdote do Templo Sagrado da Cidade de
Pedras relata em trés livros a histéria das Terras de Shiang
(Livro I2, Livro II e Livro III).

903 — Ano atual.

2 o L .
Uma cépia desta obra se encontra no inicio deste livro.
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TSR

chras_
chras do RP(G

RPG (Jogo de Interpretagdo) ¢ a arte de contar ¢ participar
de historias. Neste estilo de jogo existem dois tipos de partici-
pantes: os Jogadores e o Mestre de Jogo. Os jogadores inter-
pretam personagens, enquanto o Mestre de Jogo coordena as
acoes destes personagens em um determinado cenario ou
situagdo, como num faz de conta. O que diferencia um Jogo de
Interpretacdo de uma Brincadeira de Faz de Conta sio suas
regtas.

Para que as a¢oes de um personagem tenham o resultado
esperado (atingir um alvo, saltar um obsticulo), o jogador
precisa ter um pouco de sorte e uma boa estratégia. Para isso, ¢
necessario conhecer bem as habilidades de seu personagem,
que sdo registradas numa Ficha de Personagem, de acordo com
as regras do jogo.

]:ic}'la do Fcrsonagcm

Representar a si mesmo ¢ até facil. Vocé ja se conhece e
tem nog¢ao de qual seria a sua reagdo diante de algumas situa-
¢bes. Durante um jogo de representagdo, entretanto, vocé nao
sera mais vocé mesmo, mas sim o personagem que escolher
representar.

A ficha de personagem serve para ajudi-lo nessa tarefa,
provendo um espa¢o para anotar as principais caracteristicas e
atributos de seu personagem, destacando diversos fatores que
interferirdo na sua personalidade.

asicas e Ragas

Atributos

Para poderem ser comparados com os valores dos dados,
os principais atributos de um personagem sio medidos em
numeros.

Um personagem simio ou tirés adulto padrio tem 18 Pon-
tos de Atributos para serem divididos entre seus trés Atributos
Principais, cujos valores oscilardo entre 3 e 10. Quanto maior o
numero, melhor o atributo funcionara.

Atributos Frincipais

Fisico

- Funciona como base para os testes de atividades que envol-
vam for¢a ou resisténcia fisica.

- Determina a capacidade de levantamento de peso do perso-
nagem.

- Modifica o valor do dano causado pelo personagem.

- Indica a quantidade de dano que o personagem suporta antes
de cair agonizando no chio (quando o Fisico Atual do perso-
nagem ¢ reduzido a 0).

- Indica também a quantidade de dano abaixo de zero que o
personagem deve sofrer antes de motrer (por exemplo, um
personagem com Fisico 7 morrera ao atingir -7 pontos).

Destreza

- E a base pata testes envolvendo habilidades fisicas, como
acrobacia, esquiva, iniciativa, furtividade, danga, golpe, etc.

- Se o personagem ndo possuir uma habilidade que envolva
destreza, poderd fazer o teste utilizando apenas o Atributo
Destreza. Porém, ele talvez receba alguma penalidade, caso
esta atividade necessite de algum conhecimento prévio especi-
fico.

Inteligéncia

- E a base para quase todos os testes que envolvam habilidades
mentais normais, como conhecimentos agronémicos, adminis-
traco, resisténcia a labia, etc.

- Mais uma vez, o personagem pode tentar realizar um teste de
uma habilidade mental que ndo possua, utilizando apenas o
Atributo Inteligéncia. Contudo, algumas atividades intelectuais
necessitam de muito conhecimento prévio para ser realizadas,
0 que pode aumentar em muito as penalidades recebidas, ou
até impedir a realizacdo do teste.

- Os Pontos de Criagdo e a compra de novas habilidades com
Pontos de Experiéncia estdo relacionados a Inteligéncia do
personagem, ou seja, quanto mais inteligente o personagem
for, maior sera seu nimero de Pontos de Cria¢io e menor sera
seu gasto com Pontos de Experiéncia.

Além destes Atributos Principais, o personagem conta com
Atributos Secundarios, que tém valores fixos, dependendo da
raca do personagem e do tipo de cendrio em que ocotrre a
aventura,
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Atributos Secundarios

Percepgiao

- Demonstra as chances de o personagem perceber algum
elemento do cenério com seus 5 sentidos (visdo, audi¢io, olfa-
to, tato ou paladar).

- Testes de Percepgio geralmente servem para indicar se um
personagem percebeu algo e o quanto foi percebido desse
elemento. Portanto, quanto maior o sucesso no teste, mais
detalhes serdo percebidos.

- Se um elemento nio estiver escondido ou disfarcado, como
acontece na maioria das vezes, o personagem terd bonus em
seus Testes de Percepgio.

- Se o jogador disser que seu personagem estd procurando algo
que ndo esteja oculto, o Teste de Percepcio podera até ser
dispensado e o personagem encontrara tal elemento automati-
camente.

Vontade

- Geralmente este atributo é usado para resistir a tentativas de
intimida¢do ou seducio, ou quando se ¢ forcado a fazer algo
contra seu desejo. Quanto maior a obrigacdo do personagem
(ou quanto mais oposta aos seus interesses for a tentativa de
seducdo ou intimidagio), maiores serdo seus bonus para resistir
com sua Vontade (ou as penalidades para a Intimidagdo ou
Sedugio aplicadas ao adversario).

- Pode também ser utilizada em testes de tesisténcia contra
situacdes de panico, como atravessar um corredor em chamas,
ndo fugir diante de uma cena aterrorizante ou (para um perso-
nagem com medo de altura) conseguir olhar para baixo de um
precipicio.

Mente

- Esse Atributo indica a capacidade de dano mental que o
personagem pode sofrer. Tais danos podem ser resultado de
Ataques Mentais (Fantasmas, Adagas Psiquicas), utilizagdo
forcada de Poderes Mentais ou até mesmo alguma doenca,
cujos efeitos sdo descritos de acordo com o cenario. Quando
esse atributo chega a 0, considera-se que o personagem tenha
entrado em estado de coma.

Mana

- E a energia magica acumulada em um corpo que pode ser
canalizada para a realizacdo de magias.

- A caracterfstica Aptiddo Magica (nivel zero) concede ao per-
sonagem um nivel de Mana igual a 3 vezes seu nivel em Fisico.
Esse valor pode ser aumentado com niveis mais altos de Apti-
dao Magica.

- A cada hora de descanso mental (como meditar ou dormir)
recupera 1 ponto de Mana.

Sorte

- Os pontos iniciais em Sorte sdo 4, podendo ser elevados até
12. Estes pontos podem ser utilizados para livrar o persona-
gem de grandes encrencas ou para garantir o sucesso em agoes
ousadas. Tudo depende da estratégia adotada pelo jogador.

- Os Pontos de Sorte declarados pelo jogador nunca podem ser
supetiores ao valor do Atributo envolvido no teste. Os Pontos
de Sorte sio somados ou subtraidos do resultado dos dados
(dependendo do tipo de teste) e reduzidos dos Pontos de Sorte
atuais do personagem.

(aracteristicas e [Jabilidades

Uma vez distribuidos os Pontos de Atributos, sao calcula-
dos os Pontos de Criacdo, usados para a compra de Caracterfs-
ticas e Habilidades.

Um tirés ou um simio adulto padrio tem Pontos de Cria-
¢do iguais a 3 x Inteligéncia + 10 (por exemplo, um persona-
gem com Inteligéncia 6 tera 28 Pontos de Cria¢do (3x6+10)).

10 Pontos de Criagdo podem ser trocados por 1 Ponto de
Atributo e vice-vetsa.

Caracteristicas

Sio aquelas peculiaridades que fazem parte do personagem
naturalmente. Geralmente sdo particularidades de seu corpo ou
sua mente.

Caracterfsticas podem ser compradas por um preco fixo
que acompanha seu nome e descricio. Apenas aquelas marca-
das com um “+” poderdo ser compradas cumulativamente
para aumentar seus bonus ou penalidades. A quantidade ma-
xima de acumulo de uma caracteristica é 4.

Caracteristicas com custo negativo sio prejudiciais ao per-
sonagem (e responsaveis por grande parte da diversio no jo-
go). Em contrapartida, elas concedem os pontos indicados
quando sio compradas (por exemplo, tendo 12 Pontos de
Criacio, um jogador compra para seu personagem uma carac-
terfstica que custa -4, ficando entdo com 16 Pontos de Cria-
¢ao).

E recomendivel que se tome cuidado para nio colocar
caracteristicas opostas em um personagem, deixando-o assim
incoerente (por exemplo, Cegueira e Visio Agucada). Para que
os jogadores nio exagerem em caractetisticas desfavoraveis
apenas para ganhar pontos extras, pode-se considerar -20 co-
mo a pontua¢do negativa limite; os pontos que ultrapassarem -
10 pontos serdo cortados pela metade, arredondada para cima
(por exemplo, -17 pontos serdo contados como -14: -10 do
limite maximo, somados a -4 que sio -7/2 arredondados para
cima).

Habihclaclcs

Sdo boénus que o personagem recebe para executar deter-
minadas a¢oes que tenha aprendido (e continua aprendendo) a
realizar. O nivel da habilidade é um b6nus que serd somado ao
Atributo correspondente para os testes. Novas habilidades
podem ser compradas com futuros Pontos de Experiéncia.

O primeiro nivel de uma habilidade tem custo de 1 Ponto
de Criagdo, e para comprar uma habilidade de nivel elevado, é
necessario comprar os nfveis anteriores (por exemplo, uma
Habilidade 1 custa 1 PC, mas uma Habilidade 3 custa 6 PC,
pois para se chegar ao nivel 3 foram comprados antes os niveis
1 e 2, sendo o custo total da Habilidade 1 + 2 + 3 = 6 PC).

O nivel maximo que o valor de Teste de uma Habilidade
pode alcancar é 14, ou seja, a soma do Atributo + Habilidade
ndo pode ultrapassar 14 (por exemplo, um personagem com
Atributo 9 pode ter sua Habilidade elevada no maximo até o
nivel 5 (9+5=14)).

Tcstcs

Testes sao feitos rolando dados e comparando-os aos valo-
res de Atributo + Habilidade do personagem, para saber se a
acio foi bem sucedida ou nio.
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No RPG Terras de Shiang, os testes sdo feitos com 2 dados
de 6 lados (2D6), e existem 2 tipos de testes pelos quais os
personagens podem passar.

Quando um personagem realiza uma atividade em que
apenas sua habilidade esteja sendo testada (como numa tentati-
va de arrombar uma porta, ou compor uma musica) ¢ feito um
Teste de Atributo, comparando-se o resultado dos 2D6 a
Habilidade em questdo. Se o resultado obtido nos dados for
menor ou igual a sua capacidade, ele conseguiu seu objetivo.

Contudo, se o personagem estiver disputando uma acio
contra outro personagem, ocorre um Teste de Disputa entre
os envolvidos. Por exemplo, um personagem quer passar es-
condido por tras de um guarda, ou entdo se esquivar do soco
de um lutador. Nesses casos, cada um dos envolvidos rola os
2D6 e soma o resultado as suas habilidades correspondentes.
No primeiro caso, o jogador utiliza (Destreza + Furtividade),
enquanto o guarda testa apenas Percep¢io. No segundo, o
personagem soma os 2D6 a sua Esquiva, e o adversario soma
os 2D6 a habilidade Golpe. Quem conseguir a maior soma
alcanca seu objetivo.

Resumindo: Em Testes de Atributo, o personagem testa
seus proprios limites e quanto menor a rolagem de dados,
melhor. Em Testes de Disputa, o personagem compete com
alguém para a realiza¢do de uma agio, e ganha quem conseguir
0s maiores NUMeros.

Kolagens (Criticas

Eventualmente, nimeros extremos podem surgir nos da-
dos: 2 ou 12. Estes valores sao Sucessos ou Falhas Criticos.

Em Testes de Atributo, 2 é um Sucesso Critico e faz com
que o Teste ndo s6 tenha sucesso, mas também dé algum bo6-
nus para o personagem, fazendo com que ele consiga seu obje-
tivo e algo mais. Por outro lado, 12 é uma Falha Critica e sua
rolagem indica que o personagem nio sé falhou, mas também
foi prejudicado ao realizar a ago.

Em Testes de Disputa, 12 ¢ considerado um Sucesso
Critico e indica que o personagem ganhou a disputa (a nio ser
que seu adversario também consiga 12 nos 2D6 e a soma dele
seja maior). Ja uma Falha Critica acontece quando se rola 2 nos
2D06, indicando que o personagem falhou desastradamente.
Caso seu adversario também tire uma Falha Critica, ambos
falham em seja 12 o que tentavam realizar, sendo que a soma
maior vence a disputa, se a situa¢do exigir um vencedor.

A diversio nessas rolagens criticas ndo esta no ganhar ou
falhar, mas sim nas descri¢des de quido vergonhosa foi a falha,
ou do quio perfeito foi o sucesso, feitas pelo Mestre de Jogo.

Pontos de Sorte podem anular Falhas Criticas. Além disso,
se a soma dos Pontos de Sorte e do valor dos dados resultar
em 12 ou mais em Testes de Disputa, ou se subtraidos dos
2D6 resultarem em 2 ou menos, no caso de Testes de Atribu-
to, o Mestre de Jogo pode interpretar que houve um Sucesso
Critico.

Modificadores de Situacao

Eventualmente fatores externos, como terreno alagado,
iluminacdo precaria, fechadura enferrujada ou qualquer outro,
poderio interferir na realizagao do teste.

Cabe ao Mestre de Jogo decidir se a presenca (ou auséncia)
desses elementos pode tornar o sucesso do personagem mais

facil ou mais dificil e, conforme seu julgamento, ele pode apli-
car modificadores a0 teste, de acordo com a tabela:

Situagio Muito Facil Facil Dificil Muito Dificil

Modificador +4, +3 +2, +1 -1,-2 -3, -4

Duas Agécs por Kounc/

Durante 1 round (5 segundos), um simio ou tirés padrio
pode realizar 2 a¢bes fisicas ou mentais.

Se um personagem acumular suas 2 a¢des em um Teste de
Destreza, Inteligéncia ou Percepcio, ele ganha bénus de +1
nesse teste. Dependendo da situagdao, o Mestre de Jogo pode
impedir esse acimulo por considerar que o personagem esteja
fazendo outra atividade ao mesmo tempo, como conversando
com alguém enquanto monta um animal, ou entdo por consi-
derar que tal atividade ji seja complexa e exija naturalmente
duas a¢oes para ser feita, como escrever um pergaminho.

Algumas ag¢bes fora de combate nio duram apenas um
round, portanto cabe ao Mestre de Jogo determinar quanto
tempo foi gasto para realiza-las.

Armas e Armaduras
Armas

A utilizacdo de uma arma por um personagem dentro de
um combate pode lhe trazer uma série de vantagens. Se o
personagem souber utilizar a arma com certa habilidade, ele
tera alguns bonus para tentar acertar seu alvo. Caso contrario,
podera apenas causatr o dano que a arma pode desferir.

Encontramos duas classes de arma no RPG Terras de
Shiang: armas de contato e armas de longo alcance.

Como exemplo de arma de contato, analisaremos uma
espada média, que possui os indices +2G, +2A, D3. O primei-
ro indice (+2G) indica que a arma possui bonus de +2 para
golpear um adversario. O segundo (+2A) refere-se ao bonus de
+2 para aparar um golpe. Por fim, D3 diz respeito aos 3 danos
aleatorios que essa arma pode causar. D3 é um numero aleaté-
rio entre 1 e 3 (rola-se o D6, onde 1 e 2 representam 1; 3 ¢ 4
representam 2; e 5 e 6 representam 3).

Para entender os indices de uma arma de longo alcance,
tomemos como exemplo um arco médio, que possui os indices
+1/+3, D2. Os dois ptimeitos indices, separados por uma
barra, referem-se aos bonus que a arma possui para atirar com
um tiro rapido (+1) e com um tiro mirado (+3). O indice D2
se refere ao dano que a arma causa (rola-se o D6, onde 1,2 ¢ 3
representam 1 e 4, 5 e 6 representam 2).

Para que um personagem utilize os bonus de uma determi-
nada categoria de armas, ele precisa adquirir a habilidade cor-
respondente. O nivel 0 dessa habilidade é comprado por 1
Ponto de Criacido, permitindo ao personagem utilizar uma
categoria de armas (de contato leves, de disparo...) e garantindo
os bonus inerentes a essas armas.

Exemplo: Um personagem tem em sua historia treinamento com espadas e
quer adquirir a Habilidade correspondente para sua utilizagio Para isso ele
gasta 1 Ponto de Criacdo e adquire a Habilidade Armas [contato médias| (0),
podendo agora utilizar os bonus de combate de armas como katana, sabre,
cimitarra, espadim, espada, montante e demais armas de peso médio

Como esse personagem possui a Habilidade Armas [contato médias] (0),
se ele empunhar qualquer dessas armas em um combate, ele utilizard os
bonus de golpe e aparo Caso ele ndo possua essa habilidade, o unico fator
que podera utilizar serd o dano da arma, caso acerte seu alvo
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Aumentando os Niveis de uma Habilidade Bélica O tipo de Ataque depende da arma (mesmo que sejam os
punhos) que o atacante estiver utilizando; ja a Defesa pode ser

escolhida pelo defensor: ele tem a op¢io de tentar o Aparo do
golpe utilizando suas técnicas de combate, ou entdo escapar do
golpe com sua Esquiva.

O Ataque ¢ baseado na Destreza e recebe bonus por habi-
lidades e pela arma. O Aparo também, levando em considera-
¢do o bonus de aparo da arma ao invés do bonus de golpe. A
Esquiva, por sua vez, conta com a Destreza e possiveis bonus
Armaduras pela Caracteristica Reflexos Rapidos, pela Habilidade Briga ou

A funcio de uma armadura é diminuir a quantidade de  Pela combinacio entre a Caracteristica Contorcionismo e a
dano provocada na regido por ela revestida. Como exemplo, ~Habilidade Acrobacia (a cada 3 pontos somados de Contorcio-
tomemos uma Coura (armadura medieval feita de couro curti- nismo/Acrobacia a Esquiva ganha bonus de +1).
do que recobre as dreas B, C e D do diagrama para seres hu- O Ataque ¢ a Defesa também sio um Teste de Disputa
mandides). A Coura possui os indices: 1/0 (0). Os indices — entre os envolvidos, sendo que o atacante soma 2D6 + Des-
separados pela barra indicam protecio da armadura para armas ~ treza Atual + Arma + Habilidades + Modificadores de
brancas (1) e para armas de fogo (0). O nimero entre parénte- ~ Situagdo, ¢ o defensor soma 2D6 + Destreza Atual + Apa-

ses indica a penalidade que o personagem tem para realizar ro/Esquiva + Modificadores de Situagdo. Se a soma do
testes de Destreza, que no caso da Coura é zero. Defensor for maior, ele escapa do golpe e¢ o combate continua;

mas se o atacante ganhar, o defensor recebe os danos.

Esses danos também podem exigir uma nova rolagem de
dados, caso o Diagrama de Resisténcia esteja sendo utilizado.
Os numeros conseguidos em 2D6 sio comparados com a

Depois de comprado o nivel 0 de uma categoria de armas,
o personagem pode obter nfveis adicionais, de 1 a 5.

Cada nivel especifico comprado representa +1 de bonus
(para acerto, aparo, tito rapido ou mirado) com armas da
mesma categoria até o nivel 4, mantendo os mesmos indices
para o nivel 5. De acordo com o nivel da habilidade, danos
também podem aumentar.

Exemplo: Se um personagem estiver usando uma Coura e for
atingido por uma espada média, recebendo 2 danos, 1 ponto
sera absorvido pela armadura e apenas 1 dano sera infligido ao
personagem. Nas regides ndo cobertas pela armadura o dano ¢

recebido em sua totalidade. tabela do Diagrama de Resisténcia, determinando qual area do
corpo do alvo foi atingida. Confere-se entdo a existéncia ou
(ombates ndo de armaduras nessa area, capazes de absorver danos.

Os danos sdo rolados (ou nio, no caso de danos fixos), a
absor¢do da armadura (se houver) é descontada deles. O que
passar ¢ descontado do Fisico Atual do alvo. Caso a area atin-
gida no Diagrama de Resisténcia tiver efeitos especiais, eles
serdo calculados por dltimo.

Se o alvo sobteviver e ainda tiver uma ac¢io sobrando, é a
sua vez de atacar. Quando todas as a¢Ges se tiverem esgotado,
uma nova Iniciativa é rolada.

Varias situagdes de jogo até podem ser resolvidas com uma
simples rolagem de dados ou teste: o personagem quer pular o
muro? Teste de Atributo (Destreza + Escalar). O personagem
quer pegar o ultimo biscoito antes do irmao? Ambos fazem
Teste de Disputa (Destreza + Modificadores por posicio na
mesa). Mas para testes em situagoes de combate, algumas ex-
plicagbes sdo necessarias.

Geralmente a seguinte ordem de eventos ¢ seguida quando

se realizam testes de combate. Acdes Acumuladas em Combate
Iniciativa para determinar quem atacard primeiro; Corpo a Corpo
Ataque de quem ganhou a iniciativa; Durante o combate, um
Defesa de quem foi atacado; personagem pode acumular
Ataque do segundo colocado na iniciativa; acdes do romnd para melhorar
Defesa de quem foi atacado. sua Iniciativa, seu Golpe, seu

Aparo ou sua Esquiva.
O jogador deve declarar,
antes de rolar os dados, quantas
acoes ele estd acumulando nesta
acdo de combate, ganhando +3 para

Essa ordem pode softrer altera-
¢oes em virtude de ou-
tros  elementos
envolvidos no
combate, ou
da estratégia
escolhida (como partir para
um ataque mais agressivo
ou para uma defesa mais
refor¢ada), mas em geral essa ¢é

a sequéncia a ser seguida. Defesa Passiva
A Iniciativa é um Teste de

a primeira acdo acumulada e +1 para cada
acdo subsequente.
A Iniciativa pode acumular agGes
que tenham sobrado do rund anteri-
ot.

. . Eventualmente,
Disputa entre os envolvidos,
. . um  persona-
vencido por aquele que conseguir
gem

a maior soma com 2D6 + Des-

treza Atual + Habilidades + Mo-

dificadores de Situagdo. A Iniciativa nio

gasta acoes e, em caso de empate, os danos s6 serdo causados
depois de todos os envolvidos rolarem um ataque.
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pode ficar sem agOes para a defesa (por ter gasto todas em
acumulos de a¢bes ou por ter varios atacantes contra ele), e sua
unica possibilidade de defesa serd sua Esquiva, ainda assim
com penalidades. Se o personagem ja tiver gasto suas agdes
fisicas neste round, ele tera -2 de penalidade e acumulara -1
sobre essa penalidade para cada defesa posterior, ndo passando
da penalidade maxima de -4.

Combate Dcsarmaclo

Quando o personagem utiliza partes de seu préprio corpo
pata causar danos, ele causa D2-1 danos no adversario, ou seja,
existe a chance dele acertar o adversatio, mas nio dar um golpe
forte o suficiente para causar dano. Os danos causados em
combate desarmado podem aumentar devido a algumas carac-
teristicas, habilidades bélicas e artes marciais.

Caso o personagem acerte uma supetficie dura com absor-
¢do de danos, os danos absorvidos sdo causados na parte do
corpo utilizada para dar o golpe.

Modificador de Dano por Fisico

De acordo com seu Fisico Relativo, o personagem podera
ter bonus ou penalidades em seus danos, podendo até mesmo
ser incapaz de causar danos em uma criatura de tamanho not-
mal (simio ou tirés padrio).

Carga

Ocorre quando um atacante se aproxima do seu alvo em
alta velocidade (mais do que 10 km/h).

Se o atacante em carga ganhar a iniciativa de seu alvo e
atingir seu primeiro ataque, seus danos serdo multiplicados
conforme sua velocidade, dada pela tabela a seguir:

Fator Multiplicativo Velocidade
1 20 Km/h
2 40 Km/h
3 80 Km/h
4 120 Km/h
5 160 Km/h
6 220 Km/h
7 300 Km/h
8 500 Km/h
9 1000 Km/h
10 2000 Km/h

Fisico 1 2 3e 5a 8a 16 a 24 a A cada +8
Relativo 4 7 15 23 31 de Fisico
Relativo
Modificador | -4 -2 -1 0 +1 +2 +3 +1
de Dano

Situacdes de Combate

RPG ¢ mais uma histéria do que um jogo, e o que faz as
regras do combate ¢ a situagdo em que ele ocorre. Apesar de
ser impossivel prever todas as situa¢des que podem ocortrer em
uma batalha, aqui estdo as mais frequentes.

Alto ]mPacto

Antes do desconto por Absorcio de Danos (armaduras,
carapagas, etc.), sempre que um personagem receber dano
maior que a metade (atredondada para baixo) do seu Fisico
Original (ou Fisico Relativo Original, no caso de personagens
com Fisico Modificado por causa do tamanho), ele perdera as
acoes de ataque que ainda tiver neste round e precisard vencer
um teste de Destreza Atual para nio cair, ficando com -3 de
penalidade para acGes no solo e precisando gastar uma acio
para se levantar.

Ao cair por Alto Impacto, o personagem ¢é jogado para
longe do combate, podendo ser atingido apenas uma vez e
rapidamente (sem poder acumular a¢des para o golpe) pelos
inimigos que estiverem ao seu redor e ainda ndo tiverem ataca-
do (ele perde suas acGes para ataque, mas como esses golpes
ocorrem antes que ele caia no chio, ainda pode gastar suas
acoes para defesa). Depois disso, um novo round comega.

Atacluc por tras

Mesmo que o alvo perceba o ataque por tras, ele terd pena-
lidade de —3 para se defender, caso ndo possa se virar a tempo
(percebeu um golpe-surpresa no ultimo momento) ou esteja
impossibilitado de se virar (esta preso ou lutando com outro
inimigo pela frente). Essa penalidade ndo é acumulada com a
penalidade por defesa sem acio.

Um personagem atacando com seu proprio corpo sofre os
danos extras causados pela carga (¢ bom que ele tenha uma
boa absor¢ido de dano na parte do corpo utilizada no golpe,
pois ¢ la que esses danos serdo sofridos) e, se estiver utilizando
uma arma sem flexibilidade, precisara vencer um Teste de
Fisico Original para ndo perder a arma no alvo (armas articula-
das, como manguais, dobram-se e dispensam esse teste).

Contracarga

Ainda falando sobre a carga, um alvo deste ataque pode
imaginar uma maneira de fazer o incremento de dano causado
pela velocidade se voltar contra o proprio atacante. Nesta
situacdo, ele causard pontos de dano extra de acordo com a
velocidade do atacante, se ganhar a iniciativa.

Tenha cuidado ao fazer isso contra personagens com Ta-
manho Ampliado, pois uma Disputa de Fisico Relativo Origi-
nal serd necessaria para impedir a carga do inimigo, mesmo que
vocé ganhe a iniciativa e cause danos.

Outro cuidado: vocé podera levar algum dano ou até mes-
mo perder sua arma, como acontece em uma carga normal.

Destreza Frcjuclicacla

Quando o Fisico do personagem cair pela metade (exata ou
menor), ele tera penalidade de -2 em sua Destreza e cada ponto
de Fisico Negativo serd acumulada a essa penalidade.

E_mPurrar

Para derrubar o adversario, o atacante gasta uma a¢do em
um empurrdo que nio causa dano no adversario. Se atingi-lo,
ocorre uma Disputa de Fisico Atual (Relativo no caso de Am-
pliagdo). Se o alvo perder, ele cai como se tivesse sofrido um
golpe de alto impacto, podendo gastar uma a¢do para fazer um
Teste de Destreza, com penalidades iguais aos seus pontos de
falha no Teste de Disputa, para evitar o tombo.

Fuga

A qualquer momento, durante sua vez de combate, o per-
sonagem pode declarar fuga do combate (contanto que ele ndo
esteja cercado). Isso ndo impede os seus adversarios de darem
1 ataque rapido (sem acumular a¢des) durante a fuga. Se o
personagem utilizar algum poder que facilite essa fuga (super-
pulo, voo,...), ele ganhara +3 em sua esquiva.

Durante a fuga, se os personagens tiverem a mesma veloci-
dade, sdo feitos Testes de Disputa de Corrida (Destreza +
Habilidade “Correr” nos 6 primeiros rounds; Fisico + Habilida-
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de “Cortrer” nos rounds posteriores). Se o fugitivo conseguir 3
rounds de vitérias a mais do que o perseguidor, ele tera conse-
guido fugir.

Sempre que o perseguidor conseguir uma vitéria a mais do
que o fugitivo (o perseguidor consegue uma vitéria, o fugitivo
consegue uma vitéria e, finalmente, o perseguidor consegue
mais uma vitoria, que ¢ considerada a vitéria extra), ele pode
dar 1 ataque no fugitivo (e até gastar a¢Ges). Nesse caso, o
fugitivo s6 tem a sua Esquiva para escapar, podendo acumular
acoes, mas tendo a penalidade de -3 de ataque por tras e nio
podendo revidar (lembrando que enquanto correm uma acio ja
esta sendo gasta, ou seja, personagens normais, com 2 acdes,
ndo terdo acdo nenhuma para acumular).

GOIPC Direcionado

Para atingir uma parte especifica do corpo do adversario,
utilize as penalidades por tamanho descritas na tabela de “Mo-
dificadores para Ataques a Longa Distancia” e acrescente uma
penalidade de -2, pois o inimigo ndo estara parado.

Muitas vezes um adversario pode ficar invulneravel por
causa de uma armadura. O Mestre de Jogo pode determinar
uma penalidade (baseado no tipo da armadura e em seu aca-
bamento) para permitir que os inimigos mirem seus golpes nas
brechas dessa armadura (geralmente, uma penalidade de -6 a -

8).
GOIPC Mor'tal

Em combates desarmados ou com armas de contato, sem-
pre existe a possibilidade de um golpe ser muito bem colocado,
independente da drea de acetto.

Nestes tipos de confrontos, sempre que um atacante con-
seguir um Sucesso Critico ou pontos de sucesso ([ataque] —
[defesa do alvo]) iguais a 6 ou mais pontos, os danos serdo
dobrados, depois de somados os bonus de Fisico, Habilidade
ou Poder, e antes do desconto por absor¢io de danos (arma-
duras, carapagas, etc.).

Golpc Surprcsa

Se um atacante conseguir se aproximar de um alvo sem ser
percebido (tendo sucesso em um Teste de Disputa: Furtividade
x Percepgio), o alvo s6 podera contar com 2D6 na sua defesa
contra esse primeiro ataque.

Se um alvo ja estiver em combate, dificilmente ele sera
pego desprevenido; dependerd do Mestre de Jogo a possibili-
dade de um Golpe-Surpresa ou de apenas um Ataque por tras.

Mesmo que o alvo perceba no dltimo momento uma apro-
ximac¢do furtiva, ele terd as penalidades de Ataque por tris
(nenhum dos dois terd tempo de acumular acoes) e s6 podera
revidar o ataque no proximo round, sendo necessaria a rolagem
da Iniciativa.

]naParévcl

Se um personagem estiver sendo atacado por outro cujo
Fisico Relativo Original seja igual ou maior do que o dobro do
seu, 0 bonus por Aparo serd desconsiderado (apanhando com
escudo e tudo...). Algumas armas pesadas dobram o Fisico do
atacante para tentar atingir esse efeito, mas ndo para danos ou
outros efeitos.

chctir Mcmbro

Durante 1 round, se algum membro for utilizado em se-
quéncia (para atacar duas vezes, para atacar ¢ depois bloquear,

etc.), o personagem terd -3 de penalidade da segunda a¢do em
diante com aquele membro. Armas muito pesadas que utilizem
as duas maos (aquelas que dobram o Fisico para quebrar o
Aparo do alvo) contardo como apenas 1 membro, recebendo -
3 se utilizadas de novo. Outras armas de duas maos (ou mesmo
as de uma mio que possam ser seguradas com duas) terdo
penalidade de apenas -1 para demais ag¢bes na sequencia do
round.

Fenalidades

Algumas situagdes podem atrapalhar o Ataque, a Defesa ou
a Iniciativa dos lutadores, conferindo penalidades para a reali-
zacao destas acoes:

Penal Situagio
-6 Escuridao total, drea com gravidade muito alterada, ambiente
aquatico, inimigo invisivel
-3 Escuridao parcial, area com gravidade pouco alterada, terreno
alagado, emaranhado de cipés

Ataques de Longa Distancia

As rolagens de combate mudam um pouco com arcos,
balestras, langas arremessadas ou qualquer arma de disparo ou
arremesso.

O sucesso ou fracasso do disparo depende mais do atirador
do que do alvo, portanto, ao invés de um Teste de Disputa, ¢é
feito um Teste de Atributo para verificar o disparo do atirador.

Os numeros de teste para disparos costumam ser altos,
pois acumulam a Destreza + Habilidade + Bonus da Arma.
Contudo, isso ndo significa sempre um tiro certo, pois as pena-
lidades aplicadas aos disparos também sido muitas:

Tamanho (metros) Modificador
0,01 a 0,03 (dedo humanoide) -0
0,04 2 0,06 (olho humanoide) -5
0,07 2 0,12 (mdo humanoide) -4
0,13 2 0,25 (cabega humanoide) -3
0,26 2 0,50 (perna humanoide) -2
0,51 a 1,00 (tronco humanoide) -1
1,01 a 2,00 (corpo humanoide) 0
2,01 2 4,00 (carroga) +3
4,01 a 8,00 (casa) +6
8,01 2 16,00 (mansio) +9
Distancia (metros) Modificador
0,0a0,5 +6
0,6 21,0 43
1,1a3,0 0
3,126,0 -1
6,129,0 -2
9,1a125 -3
12,6 2 25,0 -4
25,1a50,0 -5
50,1 a 75,0 -6
75,1 a100,0 -7
100,1 a 200,0 -8
Movimento (relativo ao alvo e ao Modificador
atirador)
humanoide andando -1
humanoide correndo -2 (ja incluida a penalidade de até 10
km/h)
humanoide pulando -3
de 5220 km/h -1
de 21 240 km/h -2
de 41 2 80 km/h -3
de 81 2120 km/h -4
de 121 2 160 km/h -5
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Quando o alvo estiver a menos de 6 metros de distdncia, o
Mestre de Jogo pode optar por, ao invés de pedir um Teste de
Atributo para o atirador, realizar um Teste de Disputa entre os
envolvidos (o atirador utiliza sua habilidade com a arma com
bonus de tiro — rapido ou mirado, e o defensor sua Esquiva).
Nesse caso, a Penalidade por Movimento do Alvo nao sera
descontada do Teste de Disputa do atirador.

Em casos de Teste de Atributo do atirador (ou atiradores),
se o alvo souber do tiro e informar que esta gastando uma a¢io
para tentar se esquivar ¢ aplicada a penalidade por movimento
do alvo (-3). Se o alvo tiver sucesso em um Teste de Esquiva,
uma penalidade extra de -1 ¢ adicionada ao teste do atirador.

Faltando paciéncia para calcular todos esses elementos de
penalidades, vocé pode interpreta-las de acordo com a seguinte
tabela:

Dificuldade Exemplo de Alvo Mod.
de Tiro
Absurda garrafa sobre uma cerca a 150m, moeda caindoa | -13
30km/h e a 40m, atirador correndo e tentando
acertar alvo humanoide tentando se esquivar a
80m.

Muito Dificil | uma injiuchi sendo arremessada a 50km/h e a| -10
10m, artilheiro em drvore a 20 metros de altura
tentando acertar passaro noturno a 40 metros

Dificil alvo humanoide escondido em trincheira com Y4 -7
do corpo exposto a 20m, arma média na mao de
alvo parado a 15m.

Meio Dificil | cabe¢a humanoide andando a 2 metros, escultuta -4
de pedra média a 7 metros, lagarto pequeno
andando a 2 metros.

Média humanoide correndo a 3 metros, casa a 30 -2
metros, prato arremessado voando a 1 metro.

Ficil humanoide andando a 1 metro, moeda a 0,5 0
metro, carroca a 30km/h a 4 metros.

Aces Acumuladas em DisParo

A primeira acdo acumulada da o bénus de Tiro Mirado
para a arma. Cada acdo posterior acumulada servird apenas
para anular penalidades por distancia ou tamanho do alvo.
Pode haver acimulo por até 2 rounds, ao contratio de outras
acoes que ndo permitem acumulo em rounds diferentes.

Magia e Poderes

Nas Terras de Shiang, os combates muitas vezes envolvem
personagens magos e personagens com mais de duas acoes
fisicas por round. A iniciativa fisica ou mental deve ser esco-
lhida pelos participantes do combate.

A Iniciativa fisica € utilizada para personagens que irdo de-
sempenhar ataques de contato ou de arremesso. A iniciativa
mental ¢ utilizada para personagens que irdo realizar mégicas
ou poderes provenientes de artefatos magicos. Magos podem
substituir a iniciativa mental pelo valor de teste de habilidade
com aquela mégica. Personagens que utilizam artefatos utilizam
o valor de iniciativa mental.

Personagens que possuem a caracteristica Reflexos em
Emergéncias, ou que tenham nivel 5 em habilidades bélicas,
tém uma acdo fisica adicional. Deuses e Divindades podem
possuir mais de duas agdes fisicas ou mentais (decorrente de
poderes como Ampliagdo de Destreza e de Inteligéncia). Inse-
tos gigantes possuem muitos membros, o que pode lhes confe-
rir, a cada dois nfveis desta caracteristica, Ampliacdo de Des-
treza. Em todos os casos, a¢es adicionais sio ativadas apos a

ordem convencional de ataques e defesas provenientes da
rolagem da iniciativa.

Se um personagem nido tem agles extras para aparar ou se
esquivar de um ataque, ele utiliza a Esquiva contra ataques
fisicos e a Vontade contra ataques mentais. A primeira defesa
realizada ap6s o personagem ndo ter mais agcoes recebe penali-
dade de -2. Cada defesa subsequente acumula -1 de penalidade,
ndo ultrapassando o total de -4.

Agoes extras podem ser acumuladas para mirar um ataque
de longo alcance, dar bonus de +2 para a préxima a¢do ou para
se fazer um ataque extra, como explicado antetiormente.

Ferimentos

Danos sio descontados do Fisico do personagem e podem
causar alguns “efeitos especiais”.

Diagrama de Resisténcia

Danos na area B (6rgdos vitais): multiplique-os por 3.

Danos na area A (cabega): sio multiplicados por 2. Se pe-
lo menos 1 ponto for reduzido do Fisico Atual, o personagem
deve sobreviver a um teste de consciéncia baseado no Fisico
Original; se o resultado obtido nos 2D6 for maior que o Fisico
Original, ele cai inconsciente pelos pontos que falharem no
teste vezes 10 minutos, e é feito um teste sobre os danos. Se o
resultado dos 2D6 for menor do que os danos causados no
Fisico Atual, ocorte morte cerebral.

Danos na area D (6rgdos sensiveis): se pelo menos 1
ponto for reduzido do Fisico Atual, o personagem tem de
realizar um Teste de Fisico Atual; se falhar, os pontos de falha
sao o numero de rounds que o personagem ficard realizando
suas atividades com penalidade de -3.

DcccPamcnto

Se a somatoria de danos em um membro (sem contar mul-
tiplicacdo por acerto em area A) igualar o Fisico Original do
personagem, esse membro serd decepado ou inutilizado. Se o
personagem ainda ndo estiver com o Fisico Negativo, seu
Fisico cai automaticamente para -1.

Danos na Destrcza

Quando o Fisico Atual do personagem cair para a sua
metade ou menos, o personagem receberd penalidade de -2 na
Destreza. Quando o Fisico Atual chegar a zero, essa penalidade
vai para -4.

Desmaiando e Morrendo

Com 0 ou menos de Fisico Atual, o personagem precisa de
ajuda para andar, mal consegue se arrastar ¢ s6 ¢ capaz de
pequenos gestos.

Sempre que o Fisico Atual for reduzido para 1, 0 ou valo-
res negativos, um Teste de Consciéncia (contra Fisico Origi-
nal — pontos de Fisico Negativo) deve ser feito para evitar um
desmaio.

Com o Fisico Negativo, além do risco de desmaio, 1 ponto
de Fisico Atual ¢ diminuido por hora; lembrando que a cada
diminuicdo, um teste de consciéncia deve ser feito.

O valor negativo do Fisico Original ¢ o limite fatal; o per-
sonagem morre assim que seu Fisico Atual atinge pontos nega-
tivos iguais ao seu Fisico Original.
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chcncraqéo
Um tirés, simio ou lantro padrio recupera 1 ponto de Fisi-

co Atual a cada 36 horas (um dia) se nio estiver com Fisico
Negativo.

Su{:ocamcnto

A cada 2 rounds que a vitima permanecer sufocada, é mar-
cado 1 dano especial no Fisico Original. Quando este atributo
baixar a 0, é necessario um teste de consciéncia ap6s cada dano
seguinte causado desta maneira. Se o Fisico baixar para o valor
negativo igual ao Fisico Original, ¢ a morte do personagem.

Se a vitima conseguir escapar do sufocamento com vida, ou
até mesmo inconsciente, ela recuperard 1 ponto de dano espe-
cial causado pelo sufocamento a cada 2 rounds.

Quedas

Nas Terras de Shiang a gravidade ¢ menor do que a gravi-
dade de nosso mundo, permitindo que muitas manobras acro-
baticas ndo existentes aqui na Terra possam ser realizadas 1a.
As quedas sdo punidas com os seguintes danos:

e até 5 metros: rola-se 1D2-1 de danos por metro;
e ( metros ou mais: 1 dano a cada 2 metros.

E_vo]ugéo

No final de cada aventura, ou de cada sessdao de jogo, o
Mestre de Jogo deve distribuir Pontos de Experiéncia para os
personagens dos jogadores.

Pontos de Experiéncia sio distribuidos de acordo com a
dificuldade da aventura (4 pontos para uma aventura extrema-
mente dificil, 2 pontos para uma aventura com algumas difi-
culdades...) e de acordo com os feitos de cada personagem (1
ponto para uma boa ideia utilizada no jogo, 2 pontos para uma
acido que salvou o grupo, 1 ponto para uma cena muito bem
resolvida...). Estes pontos podem ser utilizados, basicamente,
para comprar Habilidades.

O custo de uma nova Habilidade ¢ igual a (Préximo Nivel
da Habilidade +10 — Inteligéncia do Personagem).

Eventualmente, o Mestre de Jogo pode permitir que Pon-
tos de Atributo ou Caracteristicas sejam comprados com pon-
tos de experiéncia, mas tais modifica¢ées devem ser condizen-
tes com a histéria do personagem.

Pontos de Atributo custam 3x o Atributo Atual do perso-
nagem. Caracteristicas custam 2x seu Custo em Pontos de
Criacao.

O Mestre de Jogo também pode decidir alterar essas Carac-
teristicas levando em conta apenas a histéria do personagem,
sem envolver Pontos de Experiéncia.

Pontos de Sorte aumentam em 1 ponto a cada objetivo
atingido pelo personagem, ou seja, se 0 personagem se meteu
em confusdo e apenas sobreviveu, ele pode até receber Pontos
de Experiéncia, mas ndo Pontos de Sorte.

Dcsidratac;éo e [Fome

Um personagem tirés ou simio necessita beber uma média
de 2 litros de agua por dia (3 em clima quente).

Depois de 1 dia sem beber ao menos um litro de agua, o
personagem perdera 1 ponto de Fisico por dia. Se for auxiliado
a tempo, recuperara dois pontos de Fisico por dia.
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Depois de 2 dias sem ingerir nenhum alimento, o persona-
gem perderd 1 ponto de Fisico a cada 2 dias. Sua recuperacio
se dara a 1 ponto por dia se alimentando adequadamente (no
minimo duas boas refei¢des por dia).

Quando o Fisico do personagem chegar a zero, ele come-
cara a ter delirios e morrera no préximo dia, se nao receber
SOcoftto.

]:ogo, Gelo e Aciclo

O fogo discutido nas regras a seguir se encontra em uma
temperatura entre 60°C e 200 °C (fogueira, metal aquecido,
etc.). O gelo encontra-se a uma temperatura entre —5 °C e =30
°C (como 4guas glaciais). O 4cido tem PH entre médio e forte
(acido sulfurico, acido cloridrico, etc.).

Caso os agentes causadores de dano sejam mais fortes, os
danos devem ser multiplicados proporcionalmente a natureza
de seu poder. Para avaliar o dano, analisa-se o tempo de expo-
sicdo ao agente:

Aproximadamente metade de um round exposto

Rola-se 1D6; no caso de numero pat, nio foi causado ne-
nhum dano; no caso de numero impar, foi causado 1 dano.
Neste altimo caso, o personagem pode ter sido exposto a uma
fonte de aproximadamente 0,25 m?, como pedagos de madeira
com fogo.

Um round exposto

Um dano ocorre quando o personagem ¢ exposto a uma
fonte de fogo entre 0,25 m? e 0,5 m?, como 6leo em chamas
em uma garrafa cerdmica ou danos de magia relacionada a
calor, ou resfriamento que envolva liquidos ou 4cido.

As armaduras servem como prote¢iao contra esse agente e
funcionam da seguinte maneira: soma-se 1 ao dano absorvido
pela armadura contra armas de fogo, e af estd o numero de
rounds que sio necessitios para que 1 dano seja provocado
naquela area. Obviamente, se o tempo de exposicdo ao agente
for menor que 5 segundos, nenhum dano é causado.

Exemplo: vamos supor que uma magica Bola de fogo tenha sido lancada no
tronco de um personagem que nio possufa qualquer prote¢do Esta magica
lanca uma bola liquida em chamas, que se espalha sobre a drea atingida A cada
round essa camada liquida flamejante causara 1 dano a esse personagem

Se 0 mesmo personagem vestisse uma placa de ferro nesta
area, que possui o indice 2 de absor¢do para armas de fogo,
somente a cada trés rounds seria causado 1 dano (2 de absor¢io
+ 1 = 3 rounds para cada dano). Se, por algum motivo, o tronco
do personagem com a placa ficasse exposto somente por um
round, nenhum dano seria causado.

Para ambas as exposicGes, se a area do agente for aumenta-
da, os danos sao aumentados na mesma propor¢ao.

Exemplo: suponhamos que um gigante esteja atacando um personagem de
tamanho tirés ou simio O atacante utiliza um pedaco relativamente grande de
madeira com chamas na ponta (ninguém vai calcular isso, mas ela deve medir
algo em torno de 1 m? O defensor ficara aproximadamente metade do round
exposto as chamas, mas como elas estao com duas vezes o tamanho padrio, 1
dano sera causado para nimero impar e 2 danos para numero par, ou seja,
1D2 danos

Lembre-se de que de acordo com o agente causador de
dano (principalmente 4cido e fogo), o personagem pode adqui-
rir cicatrizes.




Situacdes Fsicolégicas [F xtremas

Existem determinadas situacées onde os personagens po-
dem ser expostos a uma situagdo psicoldgica extrema, como
encontrar um cadaver ou até mesmo ver alguém préximo ser
morto. B facil deduzir que estas regras serdo utilizadas caso o
Mestre de Jogo queira introduzir elementos tipicos de suspense
e terror em suas aventuras.

No RPG Terras de Shiang os atributos Vontade ¢ Mente
tém seus valores inicialmente fixos (Vontade: 6, Mente: 8),
sendo 10 o valor maximo para Vontade e 12 para Mente. As
Caracteristicas Vontade Forte e Vontade Fraca alteram direta-
mente a Vontade, enquanto Ampliacio Mental e Reducio
Mental afetam a Mente. Controle Emocional, apesar de nao
alterar Vontade, age diretamente nos testes de Vontade que
envolvam a sanidade do personagem (situagSes de horror).

Cada vez que um personagem enfrenta uma situacdo psico-
légica extrema, ele realiza um teste de Vontade com uma pena-
lidade imposta pela situagido. Se falhar, podera perder pontos
de Mente, como mostra a tabela a seguir:

tem miniaturas de papel nestas propor¢des no site do RPG
para download.

O deslocamento do personagem esta ligado a sua Destreza
e Fisico, e também a habilidade Correr.

Dcslocamcnto em MaPas

Personagens se movimentam normalmente com s de
sua velocidade maxima. Tireses e simios tem velocidade
20km/h, pottanto, sua velocidade normal (em longas viagens,
port exemplo) serd de 5km/h.

Personagens com o nfvel maximo da habilidade fisica Cor-
rer (nfvel 4, como toda habilidade) podem até alcancar o pro-
ximo nivel de velocidade (40km/h, no caso dos tireses e si-
mios).

Quando corre em sua velocidade maxima, um personagem
gasta suas a¢Oes (geralmente duas), ou seja, fica sem esquiva
contra ataques se estiver correndo contra o inimigo. Geralmen-
te, personagens gastam apenas 1 acdo para correr em situagoes
de combate com necessidade de esquiva, alcangando metade de
sua velocidade maxima.

Situagido Penal. | Pontos Perdidos Velocidade do Petsonagem Deslocamento em
de Mente 1 round (5 segundos)

Encontrar um cadaver 1 1 10km/h 12,5mt
Encontrar parte de um cotpo 1 1 20km/h 25mt

Ver um rastro imenso de sangue 1 1 40km/h 50mt

Ver a morte de um amigo 2 D2 80km/h 100mt
Encontrar um espirito materializado 3 D3 120km/h 150mt
Ver um zumbi 3 D2+1 160km/h 200mt
Ver um cadaver levantar da tumba 4 D3+1 200km/h 250mt
Ver uma criatura sobrenatural 5 D4+1 220km/h 275mt
Ver uma divindade maligna 10 D6+1 240km/h 300mt

Deve-se lembrar de que os herdis tireses e simios podem
ter bonus para os testes de Vontade, se conhecerem de ante-
mao o mal que vio enfrentar.

Em virtude do nimero de pontos perdidos de Mente, o
personagem pode adquirir 3 tipos de insanidades: Temporaria,
Indefinida e Permanente. Se um personagem perde até 3 pon-
tos de Mente em uma hora do tempo de jogo, estes pontos
serdo temporarios. Se existe uma perda de mais de 3 pontos
em uma hora do tempo de jogo, esta perda ¢ indefinida (ele
precisari ficar isolado, longe de insanidades/horror, interferén-
cia sobrenatural, etc., para recuperar esses pontos). Caso um
personagem chegue a zero ou até -2 pontos de Mente, ele tera
insanidade permanente e precisard de pelo menos um ano de
tratamento para voltar ao convivio social.

Como regra opcional, caso o personagem fique abaixo dos
-2 pontos de Mente, cle entra em estado de catatonia/coma e
fica a cargo do Mestre de Jogo decidir se um dia ele ird se re-
cuperar ou nao.

(Jso de Miniaturas

O uso de miniaturas no RPG Terras de Shiang pode auxili-
ar a visualizacio de cenas de combate. E aconselhado que
sejam utilizados mapas hexagonais, pois facilita a conversio de
alcance de magias e de alguns poderes que os personagens
possuem.

Para o RPG Terras de Shiang pode ser feito em mapas
hexagonais com miniaturas de até 3,3 cm de altura para o pa-
drio dos tireses e simios, ¢ o hexdgono com 2,5/2,6 cm. Exis-

Considerando a Destreza do personagem acrescida do nivel
da habilidade Correr ¢ um mapa hexagonal onde cada hexigo-
no representa 2,5 metros de deslocamento, temos a seguinte
tabela:

Des.+Correr | Velocidade Deslocamento N. de Hex.
em 1 round (2,5m)
Total Normal

2 10km/h 12,5m 4 2
3 12,5km/h 15m 6 3
4 15km/h 18m 8 4
5 17,5km/h 21m 8 4
6 20km/h 25m 10 5
7-8 25km/h 31m 12 6
9-10 30km/h 37m 14 7
11-12 35km/h 43m 16 8
13 37,5km/h 46m 18 9
14 40km/h 50m 20 10

De acordo com essa tabela, se um personagem gasta todas
as suas acOes para se deslocar, ele percorre o numero total de
hexagonos. Se o personagem gasta apenas uma agao patra se
deslocar, ele ird percorrer o nimero normal de hexagonos.

Ragas

A seguir temos uma descrigdo geral e uma sintese da histo-
ria das racas que compSem as Terras de Shiang. Além desses
dados, os atributos e as caracteristicas fisicas e psiquicas ine-
rentes a cada raca também sio apresentados (a lista com a
descricio dessas e de outras caracteristicas e habilidades se
encontra no préximo capitulo).
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Os valores calculados pelo total das ragas, chamados de
pontos raciais, ndo sio computados para a criacio de persona-
gem.

Algumas caracteristicas psiquicas como a Xenofobia tiresa
ou a Devogio (a floresta) dos simios, podem ser aumentadas
ou até mesmo retiradas (com os pontos de cria¢do acrescidos
ou diminuidos, respectivamente). E importante ressaltar que as
caracteristicas apresentadas representam a maioria dos indivi-
duos daquela raga, mas sempre existem exce¢oes. Todas as
alteracGes das caracteristicas psiquicas raciais devem ser feitas
com o consentimento do Mestre de Jogo.

Tireses

Descricao Geral

Imagine que ao invés do
macaco, o homem tivesse evolui-
do de um felino, muito parecido
com o tigre. Estes novos seres
serlam muito mais 4geis, teriam
sentidos agucados e visdo notur-
na. Além disso, teriam a maior
parte do corpo coberto por pelos
e quatro dedos em cada mio.

E 6bvio também que a evo-
lucio faria algumas adaptagbes: o
rabo desapareceria, as garras

aumentariam e deixariam de ser retrateis; o rosto deixaria de
ser totalmente coberto de pelos e os pés esticariam para sus-
tentar melhor o corpo. Talvez, se a gravidade fosse um pouco
maior, eles nunca deixariam de ser quadripedes...

Historia

Antes mesmo de se tornarem bipedes, os tireses jd viviam
nas planicies das Terras de Shiang, cacando qualquer tipo de
animal comestivel e menor que eles.

Com o passar do tempo, eles se agruparam em pequenos
bandos, sempre as margens do rio da Vida.

Quando entraram na Era Primitiva, ja bipedes, em virtude
da vulnerabilidade de individuos solitarios agruparam-se em
pequenas tribos némades ao longo de todo o rio e comegaram
a praticar a pesca.

No momento em que atingiram um ndmero consideravel
de individuos, o encontro de uma tribo com outra se tornou
casual, levando a conseqtiente troca de informagoes. Assim um
dialeto se tornou comum entre eles, servindo de base para o
que mais tarde seria o idioma tités.

As armas feitas em madeira e pedras se mostravam mais
eficientes para a caca do que as garras; nessa €poca, ja era pos-
sfvel utilizar peles como vestuario e prote¢ao.

As primeiras construgbes tiresas de que se tem noticia
foram casas de madeira e barro,
onde hoje ¢ a cidade de Aguas.
Porém, com relagio a arquitetura,
a primeira construcio digna de
nota foi uma ponte de madeira,
que ligava as duas margens do rio
da Vida; ela se situa hoje (obvia-
mente em sua enésima Vversao)
onde fica a cidade de Sol Nas-
cente.

Daquela época, tem-se também o relato da formagao da
cidade de Aguas e do controle de rebanhos de animais seme-
lhantes a ovelhas, que davam um bom prato e um tipo de 12
que era preparada para ser usada como vestuario.

Na época em que a segunda cidade tiresa comecou a sua
formacido (hoje a cidade de Bifurcacio), os tireses comegaram a
se aglomerar e fatos estranhos tiveram inicio (primeiras mani-
festagbes de magia). Alguns tireses comecaram a estudar os
acontecimentos, para mais adiante tentar controla-los.

Alguns animais, predadores dos tireses, comegaram a cessar
seus ataques, porque além de estarem munidos de armas de
curta distancia, os tireses utilizavam fundas e estilingues, con-
seguindo sempre expulsar seus inimigos, que acabaram se
afastando das planicies.

Quanto a organizacdo social, desde a época das tribos
nomades até a de formacio das cidades, ndo havia divisao de
classes e o lider era sempre o mais velho entre todos.

Sendo o segundo povo a manipular a magia, os tireses
desenvolveram habilidades nas mais variadas areas, inclusive
algumas que serviram de grande utilidade na guerra contra os
lantros.

Na época da guerra, a troca de informagoes bélicas entre
simios e tireses fez muita diferenca, e foi neste periodo contut-
bado que o arco chegou ao conhecimento tirés; no inicio as
flechas eram feitas de pedra e continuaram assim por algum
tempo, até a descoberta dos metais.

Quando em meio a guerra com os lantros foram descober-
tas jazidas de minérios para a confec¢do de armas, os tireses
logo comegaram a utiliza-los para armaduras, o que se difundiu
entre os seus aliados simios e foi um dos fatores determinantes
para a vitoria desses povos.

Ap6s a guerra, o uso do metal comegou a ser difundido no
comércio entre os povoados (nessa época, ja havia a cidade do
Meio), tornando-se o motivo da guerra entre as trés cidades e
ocasionando o aparecimento das guildas de comércio e da
Sociedade Secreta dos Sombras.

Nessa época, os lideres eram os chefes das guildas, pois
detinham a maior parte do poder aquisitivo. Ainda ndo tinha
aparecido outra classe social a ndo ser a deles e das campanhas
e trabalhadores.

Os chefes das guildas de comércio coordenaram as cidades
até a vinda do Imperador (com
exce¢do dos tempos em que 0s
sombras governaram).

Com a vinda do Imperador

surgiu também o Cla dos Ar-
mas Sagradas ¢ dos Laminas
Mortais. Recentemente, tam-
bém apareceram os Servidores.
Todos eles aumentaram uma
classe social conhecida como a
classe dos herdis. A hierarquia
de poder esta distribuida do
seguinte modo:

Imperador
Xogum
Daimios
Herois
Trabalhadores
Parias
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Construgéo de Fcrsonagcns

atributo padrio X variagio
Fisico 5 3-9
Destreza 7 4-11
Inteligéncia 6 3-10
Vontade 6
Percepgio 7
Mente 8
Custo Caracteristicas Fisicas
esguios, 1,60m a 1,80m
pelos por todo o corpo, em combinagdes de duas
cores (cores possiveis: branco, bege, laranja, verme-
lho, cinza, marrom, preto e azul)
possuem quatro dedos em cada mio e pé
olhos azuis, amarelados, castanhos ou esverdeados
dieta onivora
Custo Caracteristicas Psiquicas
2 Xenofobia (leve)
-2 Orgulho (leve)
Custo Caracteristicas Raciais
2 Contorcionismo (1)
8 Sentidos Ampliados (1)
3 Visiao Noturna
Habilidades Fisicas Custo
Acrobacia (2) 3
Cortrer (1) 3
‘ Pontos Raciais ‘ 15

Simios
Descricso Geral
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evoluiram de
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Possuem

coloraches escuras, com tons variando entre o vermelho e o
preto, sendo que somente os Monges Elementais possuem
algumas mechas brancas (a origem deste fato esta relacionada
com certos rituais que eles realizam).

Por causa de sua flexibilidade, os simios sio 6timos escala-
dores (devido aos seus pés com polegares opositores); outra
habilidade é a de se camuflarem muito bem nas florestas.

58

Historia

A relagdo que os
simios mantém com a
floresta, é considerada
quase maternal, pois é

ela. que da abrigo e - o
o TR N

sustento; os  simios BER e
AN

dedicam sua vida to- = LIS
talmente a ela.

Como todos o0s
outros povos, os si-
mios comegaram a se
organizar em tribos, o
que facilitou muitas
atividades; porém, ao
contrario do outros
povos que se tornaram
sedentarios, os simios mantiveram-se como noémades.

Devido a exploragio de minérios na regiao do entrocamen-
tos do rios, em uma montanha, motivou os simios a ctiarem a
primeira fortaleza, uma construc¢io que abriga centenas de
simios e ¢ escolhida para ser construida em regido de dificil
acesso de predadores. As fortalezas se espalharam por volta do
ano 500, e hoje sdo essenciais para as tribos que vivem prote-
gidas.

Esta organizacdo vigora até os dias atuais, porém, com uma
nova classe social: os Monges Elementais. Tais monges come-
caram a surgir depois que as fortalezas se estabeleceram, quan-
do a magia poderosa dos Elementos se manifestou; hoje eles
sao os administradores das fortalezas, ao lado do conselho de
ancides.

Na foz do rio Roama, o mais caudaloso rio da floresta, esta
o vale dos Elementos, um local mégico guardado por Deuses
Animais. Nessa regido foi construida a fortaleza do vale do
Elementos, local que se tornou lar dos Monges Elementais.
Esses simios magos cuidam da administracdo da fortaleza ao

lado do conselho de ancibes, representantes de mais experién-
cia eleitos pelo voto direto.

A vida dentro da fortale-
za ¢ mantida por rigidas leis
de conduta, sendo que bate-
dores, cacadores e guerreiros

cuidam da protecdo realizan-
do vigilias em areas proximas
da fortaleza.

Nunca um simio mata um
animal, a nio ser para defen-
der-se ou para proteger a
tribo, e agem da mesma ma-
neira quanto as vegetagoes.
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Construgéo de Fcrsonagcns

Atributo Or X variagdo
Fisico 7 3-11
Destreza 6 3-10
Inteligéncia 6 3-10
Vontade 6
Percepgao 6
Mente 8




Custo | Caracteristicas Fisicas

corpulentos, 1,70m a 2,00m
olhos verdes, castanhos ou negros
pelos por todo o corpo
bracos longos
dieta herbivora
Caracteristicas Psiquicas

-2 Claustrofobia (leve)

-2 Devocio [flotesta] (leve)
Custo | Caracteristicas Raciais

2 Pés com Polegares Opositores

8 Sentidos Ampliados (1)

Custo

Habilidades Fisicas Teste / Custo
Acrobacia (2) 3
Correr (1) 1
Escalar (2) 3
Levantamento de Peso (1) 1

| Pontos Raciais | 14 |

Nota: As racas a seguir nao sio indicadas para persona-
gens jogadores, apenas como personagens controlados
pelo Mestre de Jogo (também chamados de Figurantes).

La ntros
Descricao Geral

Fisicamente os lantros
sao humandides de pele
escamada com tons vati-
antes entre o verde e o
azul; possuem um unico
olho, azul, no centro de
sua cabeca achatada. Sua
boca ¢é parecida com a de
um crocodilo, servindo
para destrocar suas viti-
mas. Possuem quatro dedos com garras, nas maos e pés, além
de uma longa cauda que, em ambientes aquaticos, serve como
propulsor.

Assim como alguns répteis, apresentam em sua regiio
dorsal e ventral uma quantidade consideravel de placas dsseas,
que servem para protecdo. Estes seres possuem a capacidade
de sobreviver em quase todo tipo de ambiente, com exce¢do
aos de clima frio.

Historia

Desde épocas remotas, os lantros habitam o mesmo terri-
torio que o povo banque: a regido do Pantano do Desespero,
onde viviam em palafitas, sempre reunidos em pequenos ban-
dos, tendo dialetos proprios.

Esse tipo de organizagdo durou até que o surgiu o primeiro
mago lantro, que foi aclamado como uma. As noticias sobre
seus feitos se espalharam, e praticamente todos os lantros
queriam vé-lo e toca-lo; isso desencadeou a formacio do pri-
meiro reino conhecido das Terras de Shiang.

Utilizando-se de vantagens sobre a organizagdo, armas e
inteligéncia, os lantros escravizaram o outro povo que vivia na
regido: os banques - e esse dominio persistiu até que muitos
lantros fossem langados para a dimensao dos Tormentos.

O povo lantro, foi o
primeiro a se utilizar de
metais para a construcdo de L
armas, além de haver, no

periodo de
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cadas nos pontos mais

firmes do pantano. Os dois andares eram feitos de madeira,

argila e ceramica. Dentro deles havia lugar para a curti¢do de

couro (utilizado tanto para vestuario como para a esctita), o

grande forno (que servia para derreter metais € incinerar restos

de alimentos), a sala do batro (onde eram construidos desde

vasos até tijolos), o salio dos magos e o salao dos ovos (sim, a

reproducio deles ¢ feita assim).

Tais fatores levaram os lantros a expandirem os seus domi-
nios, e conseqiientemente, a0 seu exterminio.

Ap6s o surgimento da classe dos magos, a estrutura social
lantra passou a ser dividida em trés classes:

e Dominadora: representada pelos melhores guerreiros e
magos;

e Intermediaria: formada por guerreiros menos favorecidos
e outras pessoas que desenvolvem demais atividades, como
ferreiros, artesdes, etc;

e Escravos: composta pelos banques e por lantros crimino-
sOs.

Construgéo de Fcrsonagcns

atributo or X variagido
Fisico 7 4-12
Destreza 6 3-10
Inteligéncia 6 3-10
Vontade 6
Percepgio 6
Mente 8
Custo Caracteristicas Fisicas
1,80m a 2,20m
olho azulado/cristalino
dieta onivora
reprodugdo por ovos
Custo | Caracteristicas Psiquicas
-2 Cobica (leve)
-2 Excesso de Confianca (leve)
-2 Xenofobia (leve)
Custo | Caracteristicas Raciais
6 Cauda
4 Escamas [1/1 nas dreas B e C]
-2 Linguagem [ndo padrio]
4 Mandibulas Grandes [+1/40, D3]
6 Visio 360°
| Pontos Raciais | 18
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Banqucs

Descricso Geral

Os banques sdo uma espécie de anfibios, que possuem pele
amarelada e esverdeada, sendo que muitos apresentam man-
chas negras. Sua pele é umida, em virtude da respiracdo cuta-
nea. (Apesar de possuir esse tipo de respiracdo, ela nao ¢ vital,
como podemos ver nos sapos terrestres).

Nio sio muito altos, mas sio um tanto quanto largos; ndo
possuem coordenacio motora muito desenvolvida, o que lhes
causa a aparéncia desengoncada. Seus olhos sdo negros e sem
pupilas, enxergando em branco e preto. Sua locomogio na
agua ¢ melhor que sua locomogio em terra, assim como sua
visdo.

Os banques podem se mostrar muito perigosos, pois quan-
do sdo expostos a situa¢oes de perigo, aumentam sua forca
consideravelmente, a0 mesmo tempo em que sua face se mos-
tra monstruosa.

Apesar de serem qualificados como anfibios, a dependéncia
dos banques em relagao a agua ¢ relativa: eles necessitam ape-
nas "entrar na agua" uma vez a cada trés dias. Se ndo o fazem,
sua pele seca e comecga a trincar, causando um dano a cada dia.
Sem duvida, a evolu¢io vem acompanhando os banques ha
algum tempo, se os compararmos aos anfibios da Terra.
Historia

Desde quando os lantros se organizaram em um unico
reino, a raca banque foi dominada, servindo aos lantros como
escravos que faziam o trabalho pesado.

Mesmo nessa situagdo, os banques nio se sentiam explora-
dos ou dominados, gostando muitas vezes dos trabalhos que
lhes eram impostos. Poucas foram as vezes que um banque
chegou a agredir um lantro e vice-versa.

Antes de sua dominagdo, os banques viviam solitirios ou
em pequenos bandos, utilizando armas muito primitivas e se
comunicando em dialetos proprios (e incompreensiveis a ou-
tros habitantes das Terras de Shiang). Quando se "uniram" aos
lantros, os banques aprenderam a utilizar minérios (para a
confec¢io de armas), couro (para vestimentas e uma rudimen-
tar escrita) e a falar o dialeto lantro (apesar de fazé-lo com um
sotaque marcante).

Quando os lantros sumiram, os banques proliferaram mui-
to, dominando em pouco tempo o Pantano do Desespero, ¢ o

fizeram porque tomaram o lugar dos lantros em sua cadeia
alimentar.

Um século e meio depois do fim da Grande Guerra, varias
expedicoes adentraram os dominios banques, compostas de
simios e tireses. Eles visavam templos, principalmente o mate-
rial relativo a magia. No processo, mataram varios banques.
Apesar de nio conhecer o poder real dos itens contidos nos
templos, os banques passaram a protegé-los. Desta data em
diante, uma organizagdo militar banque se tornou necessaria e
comegou a ser efetuada em varios lugares do pantano.

Atualmente os banques conseguem controlar a magia, e
criaram uma espécie de escola para seus semelhantes que estdo
aptos a aprendé-la. Com essa escola, os escritos em couro
feitos pelos lantros comegaram a ser desvendados, tanto sobre
a parte historica, como sobre a magia.

Alguns banques migraram do pantano para o norte da
floresta no ano de 897. Algumas tribos de simios entraram em
conflito com os banques em uma regido préxima ao pantano.
Os simios identificaram xamis banques controlando insetos
gigantes, em especial o louva-deus (chamado na lingua dos
banques de caracos), além de guerreiros extremamente fortes
utilizando armas lantras, o que ¢ considerado um sinal de status
dentro da cultura racial dos banques.

Construz;éo de Fcrsonagcns

atributo original X variagio

Fisico 5 (x2) 2-8 (4-106)
Destreza 5 2-8
Inteligéncia 5 2-8
Vontade 5
Percepgio 6
Mente 8
Custo Caracteristicas Fisicas

1,50m a 1,70m

olhos esverdeados

pele esverdeada (indo do verde ao preto, muitas

vezes com manchas de outros tons)

dieta herbivora

reprodugdo por ovos

Custo

Caracteristicas Psiquicas
-4 | Odio Racial [simios] (grave)
-2 Pacifismo (leve)

-4 Vontade Fraca (1)

Custo | Caracteristicas Raciais
6 Cauda
10 Liberdade Aquatica
-2 Linguagem [ndo padrio]
6 Guelras
-6 Sem Manipuladores Finos

10 Surto de Adrenalina (1)

Habilidades Fisicas Teste / Custo
Natagio (4) 0

Habilidades Bélicas Teste / Custo
Caudas (0) 0

|14 ]

| Pontos Raciais
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Ciclopcs
Descricao Geral

A primeira vista os
ciclopes nao parecem ter
vida, pois possuem pele
branca e moérbida, com
um unico olho acinzen-
tado no meio de sua
cabeca; seus membros
possuem
dedos e eles se movimen-
tam com alguma lentiddo.
: Os ciclopes nao pre-

“ % - cisam comer, pois nao

AN i possuem .nenhuma espé—

b Yo cie de sistema organico

convencional. Mas entdo,

como ¢ que esses seres sobrevivem? Uma coisa é certa: se eles

viessem para a Terra, com certeza morreriam (pois o nfvel de

mana da Terra é nulo). O corpo dos ciclopes absorve e sinteti-

za mana, sendo uma das poucas ragas conhecidas a realizar o
enigmatico processo de manassintese.

Apesar dessa vantagem, os ciclopes também tém desvanta-
gens: quando expostos a ambientes de mana nulo, perdem um
ponto de vida a cada hora.

apenas  trés

Historia

Os ciclopes nio sdo naturais das Terras de Shiang, ¢ os
motivos que os trouxeram a este mundo sio misteriosos.

Seu ponto de chegada as Terras de Shiang foi o deserto do
desespero. Quando 14 surgiram, os ciclopes possufam uma
forma pedregosa sem quaisquer membros, que podia levitar.
Em virtude de seus corpos precisarem ser modificados, eles
migraram para uma parte totalmente desabitada: as Terras
Gélidas, onde o nivel de mana era um pouco acima das outras
regiGes do territorio.

Dez anos foram necessarios para que as lentas criaturas
chegassem até o Vale Vulcio (isso porque seus pesados corpos
se moviam tdo lentamente quanto caramujos), onde foi realiza-
do um ritual da transformacao.

Com o sucesso do ritual, seus corpos pedregosos foram
transformados em corpos com membros.

Tal atividade mdgica despertou o interesse da Capula, que
se uniu a herdis tireses e simios para investigar o que havia
ocorrido naquela regido. Diversos batalhGes chegaram ao Vale
Vulcio, com muita dificuldade, apds a realizacio do ritual.
Quando se depararam com a nova raga, o contato se estabele-
ceu através da magia. A mensagem que os ciclopes transmiti-
ram foi a seguinte:

“Busquem conhecimento”.

Depois disso, os titeses e simios retornaram, mas com uma
grande desconfianga a respeito dos ciclopes.

Os ciclopes construfram um grande templo, utilizando
for¢a, magia ¢ muitas, muitas pedras; sem sombra de duvida,
pode-se dizer que esta magnifica constru¢do ¢ o mais belo
edificio (aos nossos olhos humanos) de todas as Terras de
Shiang. O templo tem uma func¢io singular: a de descobrir
novos planetas, que possam servir de habitacio aos ciclopes.

Outro fato marcante foi a visita de um grupo de Sombras
ao Vale Vulcio, com a inten¢do de aprender a magia ciclépica.
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No inicio eles reluta-

ram, mas quando

B lhes foram oferecidas

#oo pérolas negras, eles

,/.M nao puderam negar o

pedido. As pérolas

representavam  mais

e poder migico a raca,

1 o RN AY pois eram uma forma

b 7 7 AR poderosa e desco-

& S aiws N nhecida de armazenar
¥ =W 7 mana.

it ~ - Nos seis anos que

R s R e

la ficaram, os som-

R AW Dl LR W br rndrm

Vi AiIRT AL S ST as aprenderam - o
R == e ] que necessitavam
DRI Ne para se tornarem

independentes e logo

Y R i i
VR e Hrii voltaram  para  as
,;,." : !}\ ,_ //;'y/ planicies. Alguns
ciclopes se arrepen-
. [ deram de ter passado
e conhecimento magi-
wrow co aos sombras, e
L S procuraram  reparar
seus erros levando

seu  conhecimento
secretamente aos Servidores (leia o histérico desse arquétipo de
herdis tireses para maiores detalhes).

As pérolas despertaram o interesse dos ciclopes por materi-
ais para armazenamento de mana, tanto que atualmente vatios
ciclopes estio espalhados pelas Terras de Shiang pesquisando e
conhecendo este novo mundo.

Construgéo de Fcrsonagcns

atributo or X variagio
Fisico 7 5-9
Destreza 6 4-8
Inteligéncia 10 x2 8-12 (16-24)
Vontade 8
Percepgio 6
Mente 8
Custo Caracteristicas Fisicas
1,80m a 2,50m
olho cinza
pele branca
cabelos azuis
Custo | Caracteristicas Psiquicas
12 Vontade Forte (2)
Custo | Caracteristicas Raciais
12 Ampliacio de Inteligéncia (2)
19 Idade Imutavel
20 Mana-sintese
-3 Reflexos Lentos (1)
6 Reforco Osseo (2)
4 Visio Térmica
| Pontos Raciais | 120 |
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(_aracteristicas, | |Jabilidades, Armas e Armaduras

]ntrocluc;éo

A seguir temos a explicagdo sobre aquisicdo e funciona-
mento das caracteristicas e habilidades. Algumas delas pode-
rdo ser restritas a um arquétipo de personagem (como os
Monges Elementais simios ou os guerreiros-magos Viajantes
tireses). Isso significa que apenas personagens com o arquéti-
po requerido podem possuir aquela caracteristica ou habilida-
de. Os arquétipos de personagem sio descritos com detalhes
no Capitulo 6.

Na secdo de armas e armaduras, temos as dltimas novida-
des em termos de equipamento bélico e itens para cada uma
das ragas da Terras de Shiang.

(_aracteristicas

A seguir temos listas com as caracteristicas fisicas e psi-
quicas. As caracterfsticas marcadas com o simbolo “+” sio
cumulativas, sendo que em sua descricdo ¢ indicado, em ne-
grito no final do texto, o nivel maximo para cada
raga.

Lembre-se de que o custo de caracteristicas
durante a criagdo ¢ diferente do custo para
evolucio.

A nio ser que o Mestre de Jogo especi-
fique, o maximo de Pontos de Criacdo que
podem ser ganhos com Caracteristicas
Desfavoraveis ¢ de —20 PC.

(Caracteristicas [isicas

Essas caracteristicas determi-
nam o que o corpo do
personagem pode
fazer de

diferente, melhor ou pior que os outros.

(Caracteristicas Fsiquicas

As Caracteristicas Psiquicas Desfavora-
veis sdo determinadas pela intensidade com
que se manifestam na vida de um perso-
nagem. Um Teste de Vontade deve ser
realizado para que o personagem possa se
controlar e, dependendo da intensidade da Ca-
racteristica, ele estara sujeito a penalidades:
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Leve: nessa categoria, a Caracteristica tem uma impor-
tancia menor ¢ o personagem realiza o Teste de Vontade
sem penalidades;

Grave: nessa variacdo, a Caracterfstica tem uma impot-
tancia relevante e o personagem realiza seu Teste de
Vontade com penalidade de -2;

Gravissima: neste caso mais extremo, a Caracteristica
tem papel fundamental na vida do personagem, que reali-
za seu Teste de Vontade com penalidade de -4.

Apesar dos testes que o Mestre de Jogo possa exigir, o
importante ¢ que o jogador compreenda o personagem e
interprete suas Caracteristicas, independente dos problemas
que causara para a resolucdo do jogo.

Atengao: Caracterfsticas com o nivel gravissimo sdo o e-
quivalente a doencgas psiquicas, o que indica que o persona-
gem as levara as ultimas consequéncias, sem medo nem no¢iao

do ridiculo!

(Caracteristicas E_spcciais

O cenario do RPG Terras de Shiang possui algumas racas
diferentes das racas de personagens descritas no Capitulo
2. Insetos gigantes,
predadores camufla-
dos, serpentes negras
€ passaros noturnos
sao alguns dos exemplos de
animais presentes no planeta,
todos possuindo caracteristicas
proprias de sua raca. Além
dos animais, existem seres
criados por magia, como
as Aberracées, que po-
dem ter formas distintas.
As caracterfsticas especi-
ais descrevem formas
diferentes do  corpo,
membros adicionais ou
restritivos e funcionalida-
des extras que estas ragas possam
ter.
O custo das caracteristicas especiais ¢é
positivo quando elas conferem uma vanta-
gem ou funcionalidade, ou negativo quando
conferem uma desvantagem ou retiram
parcial ou totalmente uma determinada fun-
cionalidade do personagem.
Algumas caracteristicas tém a nota¢ao
(h) ao lado do nome, por estarem ligadas
a testes para um melhor funcionamento
- de modificagdo corpérea ou de um poder



inerente a raga. Assim que sdo compradas, essas caracteristicas
ddo ao personagem uma habilidade nivel 0. Essa habilidade
permite utilizar determinada parte do corpo ou controlar um
poder em seu nivel bésico (vide a descricdo de cada Caracte-
ristica para detalhes). A habilidade pode ser adquirida nos
niveis de 1 a 5, se for para utilizar uma parte do corpo como
arma para atacar (como uma habilidade bélica), ou de 1 a 4, se
for referente ao controle de um determinado poder (como
uma habilidade fisica ou psiquica).

A soma dessa habilidade com o Atributo correspondente
serd utilizada nos testes, e 0s custos sio tratados normalmen-
te.

Habilidadcs

As Habilidades sdo treinadas no decorrer da vida do per-
sonagem. O nfvel maximo para um personagem humanoide é
quatro, sendo que cada nivel confere bonus de 1 para a reali-
zagdo de testes que envolvam a habilidade em questdo. Assim,
referéncias a habilidades apresentam um numero entre parén-
teses, a0 lado do nome da habilidade, indicando seu nivel. Por
exemplo, Investigacio (2) indica nivel dois nessa habilidade.

Existem algumas habilidades que sio tdo comuns em cer-
tos cenarios que elas nem sdo anotadas na ficha do persona-
gem, como por exemplo a alfabetiza¢gio no nosso mundo; se
essa habilidade for cobrada durante o jogo, basta analisar a
histéria do personagem para saber se ele a possui ou nio.

Outra observacdo: o fato do personagem nao ter algum
tipo de habilidade (que ndo envolva especializagio) nio ¢
motivo para impedi-lo de tentar a a¢do, como por exemplo,
uma acrobacia; ele pode tentar, mas simplesmente nio tera os
bénus para o teste. O mesmo nio ocorre com habilidades que
envolvam especializagdo, como medicina. Um personagem
que ndo tenha essa habilidade ndo pode sequer tentar operar
uma vitima (as penalidades seriam muito grandes); para falar a
verdade, até funcionatia, caso o objetivo do falso médico
fosse matar a vitima.

A utilizacio de habilidades geralmente envolve testes, so-
mando o atributo bisico e os bonus da habilidade. Contudo,
se a situagdo permitir, a simples existéncia da habilidade ja
dispensa o teste, como um personagem com habilidade meta-
lurgia que queira produzir fogo.

Habﬂiclaclcs Fisicas

Sio baseadas nos atributos Fisico ou Destreza. Para a-
prender qualquer habilidade, a Inteligéncia é necessaria, mas
para coloca-las em acéo, sao os outros atributos que contam.
Algumas habilidades citam 2 atributos. Nesses casos, a situa-
¢ao de jogo deve determinar qual deles sera utilizado.

Habilidades Fsi’quicas

Sdo baseadas nos atributos Inteligéncia ou Vontade para
serem colocadas em pratica.

Habilidades Bc’licas

Um personagem sem habilidade, que utilize uma arma
simples (espada, estilingue, porrete), considera apenas os
danos da arma. Se tentar utilizar uma arma complexa (balestra
com trava, por exemplo) ele pode nio conseguit, pois desco-

nhece o funcionamento do equipamento. Apesat disso, se
puder observar o uso da arma (por alguém que saiba maneja-
la) e passar em um teste de Inteligéncia, o personagem podera
utilizd-la como se fosse uma arma simples (ou seja, apenas
utilizando seu dano). Isto equivale ao nivel 0 de habilidade.

Para manejar uma arma recebendo seus bonus, o persona-
gem precisa ter a0 menos um nivel de habilidade basica com a
categoria da arma.

No caso de algumas ragas, existem determinados mem-
bros (como tentaculos, caudas, garras) e tipos de raio (prove-
nientes das maos ou olhos, por exemplo) que possuem a
habilidade basica correspondente. Para a aquisicdo dessa
Habilidade Baésica, ndo é necessatio gastar qualquer Ponto de
Criacio: ela vem juntamente com a caracteristica.

Por exemplo, um lantro possui uma cauda que pode ser
utilizada para atacar. Ele recebe a habilidade Caudas (0) assim
que adquire a caracteristica, que lhe confere os bonus +1 para
golpear e +1 para aparar (como descrito na caracteristica
correspondente). Se esse lantro utilizar muito sua cauda para
fins de combate, ele pode aumentar a habilidade Caudas (de 1
até 5), de acordo com quio bem ele utiliza aquele membro.

O nivel maximo de habilidade em uma determinada cate-
goria de armas ¢ 5, o que garante ao personagem uma acao
extra com aquela arma em combate. De acordo com o nivel, a
habilidade bélica aumenta os danos basicos das armas.

(Caracteristicas [Tisicas

Caracteristica Favoravel Custo
Ambidestria 3
Aptidio Magica + 3 ou esp.
Atraente + 2

Contotcionismo +

Imunidade a Doencgas +

Imunidade a Dor

Harmonia com o Corpo

Longevidade +

Maos “de Dim”

Pés “de Dim”

Polidestria

Pontos de Vida Extra +

Reflexos em Emergéncias +

Reflexos Ripidos

Resisténcia a Magia +

Resisténcia Fisica +

Resisténcia Térmica +

Segurar Folego +

Sentidos Ampliados (audi¢do) +

Sentidos Ampliados (olfato) +

Sentidos Ampliados (paladar) +

Sentidos Ampliados (tato) +

Sentidos Ampliados (visdo) +

O DD [N R[N || |UT DDA |D[D

Sentidos Ampliados (todos) +

Surto de Adrenalina + 10
Treinamento Intensivo 6
Voz Melodiosa 2




Caracteristica Desfavoravel Custo
Ageusia (Paladar inativo) -2
Albinismo -5
Alergia variavel
Alta Sensibilidade 2 Dot -4
Caracteristica Obvia -1,-2-4
Cegueira -12
Compensacio Visual -5
Daltonismo -1,-2
Disopia -1,-4
Disosmia (olfato) -2
Epilepsia -4
Estatura Diferenciada -2
Eunuco -4
Fadiga -3
Feio + -2
Gagueira -3
Mudez -4
Mutilacio -1a-8
Paraplegia -8
Peso Anormal -2
Reflexos Lentos+ -3
Surdez -2, -6

(Caracteristicas [“isicas [“avoraveis
Ambidestria (3 PC)

O personagem tem boa coordena¢do motora tanto com a
mao direita como com a esquerda, mas isso ndo significa que
ele possa atacar duas vezes a0 mesmo tempo (observagio:
personagens sem Ambidestria e que estejam usando sua mio
ndo destra para realizar atividades dificeis, como atacar com
arma ou escrever, t¢ém penalidade de —3. Excecio feita a utili-
za¢ao de escudo).

Aptiddo Magica + (3 PC ou especial)

O nivel zero dessa Caracteristica permite que o persona-
gem utilize o atributo Mana (inicialmente igual a seu Fisico
vezes 3). Cada nivel subsequente aumenta o atributo Mana em
3 pontos.

O Fisico para o calculo do Mana ¢é o Fisico Relativo, des-
de que se tenha pago 3 PC por nivel. Se o personagem tiver
Fisico Ampliado ou Tamanho Ampliado, ele pode construir o
personagem com o custo diferenciado de 5 vezes por nivel de
Ampliagdo. Se o personagem pagar esse custo diferenciado,
ele passara a ter seus pontos de Mana iniciais calculados pelo
seu Fisico total vezes 3.

Quando personagens simios ou tireses adquirem essa ca-
racteristica, deve-se rolar 2DG6 e verificar a area na qual o
personagem tem uma mecha de pelo prateado (nivel 1 e 2), ou
dourado (acima do nivel 3). Se o personagem tem essa mecha
na cabega, ele passa a adquirir a caracteristica desfavoravel
Caracteristica Obvia e recebe 3 PC.

o faz especial (uma face angelical, um fisico ideal ou um certo
porte) e que no fim das contas contribui para a atragdo que o
personagem exerce sobre outros. Cada nivel dessa caracteris-
tica acrescenta +1 em testes de interacio com membros do
sexo oposto e (nivel — 1) com individuos do mesmo sexo.
Assim, um personagem macho, com Atraente +2 tem bonus
de +2 em testes de interagdo social com fémeas, e de apenas
+1 com outros machos.
tireses simios | banques | ciclopes lantros
3 2 1 0 1

Compensagio Visual (5 PC) {Restri¢do: somente permi-
tida a tireses Servidores que possuam a Caracteristica
PED}

Utilizando todos os seus sentidos, o personagem pode
“enxergar” sem seus olhos. Ele ouve o ar se deslocando junto
a0s objetos, sente vibragcbes no solo, percebe o cheiro de
objetos no chio, etc. Essa “visdo” funciona em todas as dire-
¢bes e tem um raio de alcance (em metros) igual a Percepcio
+ Sentidos Ampliados —4 (se o personagem possuir sentidos
ampliados em niveis diferentes, utilize o mais baixo).

Esse sentido nio ¢ afetado por luz. Uma vez cego, esse
personagem ndo pode distinguir cores ou mesmo imagens
pintadas em madeira. Apesar de poder “ver” através de tecido
fino ou papel, essa visio nio funciona através de vidro (seja
ele transparente ou nio).

Contorcionismo + (2 PC)

A flexibilidade do personagem di +1 de bénus/nivel em
Testes de Destreza para esticar-se, encolher-se ou dobrar-se.
tireses simios banques | ciclopes lantros

4 3 2 0 3

Imunidade a Doengas + (2 PC)

O personagem tem +1 de bonus/nivel em Testes de Fisi-
co para destruir uma doenga com que se tenha contaminado,
antes que ela se manifeste.

titeses

simios

banques

ciclopes

lantros

3

4

1

4

3

tireses

simios

banques

ciclopes

lantros

4

4

2

8

5

Atraente + (2 PC)

Imunidade a Dor (4 PC)

Nesse caso o personagem até sente o corte e a fratura,
mas ndo sente dor pelo ferimento. Com essa caracteristica o
personagem nao desmaiara por causa de danos, sendo exce-
¢do os casos de dano no cérebro. O dnico problema dessa
caracteristica é que o personagem ndo terd no¢ido de seus
limites e dificilmente lembrara de se curar.

Harmonia com o Corpo (4 PC)

Permite ao personagem conhecer os limites de seu pro-
ptio corpo: saber se sua forca é capaz de quebrar determina-
das amarras; se algum objeto estd préximo do corpo (cerca de
5 cm) mesmo com os olhos vendados; saber se é possivel
atravessar um rio submerso, etc. O personagem nio pode ter
anomalia alguma no corpo (como peso abaixo ou acima do
necessario) para possuir essa Caracteristica.

Longevidade + (3 PC)
O personagem viverda uma década adicional por nivel, an-
tes de sofrer as penalidades de idade.

O personagem tem uma aparéncia fisica que agrada aque-

te}
les que apreciam os membros de sua raga. Quando escolher
essa Caracteristica, especifique a exata natureza do "dom" que

tireses

simios

banques

ciclopes

lantros

3

3

2

n/a

3




Mios “de Dim” (2 PC) {Restrigdo: somente permitida a
Lutadores}

Com essa caracteristica, um personagem ¢ capaz de causar
D2 danos em combate desarmado. Outra vantagem ¢é que ele
adquire protecio de 1 ponto de dano nas mios, podendo
quebrar telhas e tijolos, ou até mesmo objetos incandescentes
e gélidos, sem sofrer quaisquer danos nelas.

Pés “de Dim” (2 PC) {Restricdo: somente permitida a
Lutadores}
Idéntica a Mios de Dim, s6 que valido para os pés.

Polidestria (5 PC) {Restri¢io: somente permitida a si-
mios}

O personagem tem boa coordenagdo motora com ambas
as maos e com ambos os pés, mas isso nao significa que ele
possa atacar duas vezes a0 mesmo tempo (observagdo: petrso-
nagens sem Polidestria e que estejam usando seus pés para
realizar atividades dificeis, como atacar com arma ou escrever,
tém penalidade de -3).

Pontos de Vida Extra + (2 PC)

Essa caracteristica ndo pode ser comprada por persona-
gens iniciantes, apenas com Pontos de Experiéncia (vide
Capitulo 2 — Evolug¢io). O personagem sofrerd uma quanti-
dade de danos igual ao nivel dessa caracteristica, antes que seu
Fisico comece a sofrer danos. Os pontos de vida extra sdo
recuperados como os pontos de vida normais.

O nfvel maximo desta caracteristica é limitado e equivale a
quantidade de pontos de vida (determinada pelo Fisico total
do personagem) x2.

Reflexos em Emergéncias + (8 PC)

Em situa¢Ges de combate ou emergéncias, o personagem
pode exercer 1 acdo fisica extra por até 1 minuto. Apds a
emergeéncia, o personagem ficard esgotado e terd uma penali-
dade de —1 em todos os testes envolvendo Fisico ou Destreza,
até que tenha a chance de descansar (por pelo menos 1 hora).

Se o personagem tiver alguma falha critica enquanto esti-
ver sob o efeito desta caracteristica, ele sofre 1 ponto de dano
(decorrente de alguma distensio muscular ou algo parecido) e
perde essa aglo extra, passando para a fase de esgotamento
fisico.

Observagao: Caso o personagem possua a caracteristica
Furia, ele pode comprar Reflexos em Emergéncias por apenas
6 pontos, mas s6 podera usi-los se estiver em furia.
tireses simios | banques | ciclopes | lantros
1 1 1 0 1

Reflexos Rapidos (5 PC)

A resposta do cotpo ¢ rapida, e o personagem tem +1 pa-
ra a esquiva e iniciativa em combates ou demais situa¢oes que
envolvam reflexos, como interceptar objetos atirados contra
ele.

Resisténcia a Magia + (6 PC)

E a inaptidio que um personagem possui para interagir
com o mana. Magos que tentem lancar uma madgica sobre tais
personagens terdo sérias dificuldades, pois seus testes de
resisténcia a magia terdo bonus igual ao nivel desta habilidade,
incluindo magicas de arremesso. Essa caracteristica ndo pode
ser adquirida por personagens que possuam a caracteristica
Aptidido Magica.
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tireses

simios

banques

ciclopes

lantros

3

3

1

n/a

2

Resisténcia Fisica + (2 PC)

Da ao personagem +2 de bénus para Testes de acSes que
envolvam longos ou repetitivos trabalhos fisicos, tais como
marchar, carregar tijolos, cavar, subir escadas, etc.

titeses

simios

banques

ciclopes

lantros

2

3

1

2

2

Resisténcia Térmica + (3 PC)

O personagem tem naturalmente +2 para Testes de Fisico
que envolvam resisténcia ao frio ou ao calor. Se gastar apenas
2 Pontos de Criacdo, o personagem tem +2 de resisténcia

apenas contra frio ou apenas contra calor.

titeses

simios

banques

ciclopes

lantros

3

3

1

4

2

Segurar Folego + (2 PC)

O personagem pode segurar o folego por até 5 minu-

tos/nivel.
tireses simios banques | ciclopes lantros
3 4 n/a n/a 4

Sentidos Ampliados (escolher entre audigdo, visdo, pala-
dar, tato, olfato ou todos) (2 PC, 8PC)

O personagem sempre terd +1 de bonus/nivel em testes
de percep¢ido que envolvam um determinado sentido, ao
custo de 2 PC/nivel. Se o personagem preferit comprar am-
pliacio em todos os sentidos, o custo dessa caracteristica

assa a ser 8 PC por nivel.

Titeses

simios

banques

ciclopes

lantros

4

4

3

4

4

Surto de Adrenalina + (10 PC)

Em situagdes de tensio, como combates e emergéncias, o
personagem consegue elevar sua for¢a a niveis acima do pa-
drio de sua raga, adquirindo temporariamente for¢a equiva-
lente ao poder Ampliacio de Fisico (pag. 97), no nivel de
Surto de Adrenalina + 1. Note que essa caracteristica tem
funcionalidade apenas para levantar peso e causar dano adi-
cional, mas os pontos de vida se mantém os mesmos. Esse
efeito dura no maximo 5 minutos (normalmente uma batalha
ou cena). Apos o efeito passar, o personagem terd uma pena-
lidade de —1 em todos os testes envolvendo Fisico ou Destre-
za, até que tenha a chance de descansar (por pelo menos 3
horas). Além disso, se o personagem tiver alguma falha critica
enquanto estiver sob o efeito dessa caracteristica, ele sofre 1
ponto de dano adicional (decorrente de alguma distensdo
muscular ou algo parecido).
Observagio: Caso o personagem possua a Caracterfstica
Furia, ele pode comprar Surto de Adrenalina por apenas 8

ontos, mas s6 podera utiliza-la se estiver em furia.
tireses simios banques | ciclopes lantros
1 1 1 0 1

Treinamento Intensivo (6 PC)

O personagem com essa caracteristica necessita ser mestre
em uma arma, ou conhecer uma arte marcial (no minimo
nivel 3), além de estar em plena forma, devendo praticar no
minimo 25 horas semanais. Essa caracteristicas acrescenta +1
a Iniciativa, Ataque e Esquiva. Caso o personagem nao consi-



ga cumprir seu cronograma de treinamento por duas semanas
consecutivas, o Mestre de Jogo pode declarar que essa carac-
teristica esta “inutilizada” até que o personagem retome seus
treinos.

Voz Melodiosa (2 PC)

O personagem tem uma voz muito agradavel de se ouvir.
Para testes que envolvam ldbia ou atuacio, esse personagem
tem +1 de bonus.

(Caracteristicas [“isicas [ Desfavoraveis

Ageusia (Paladar inativo) (-2 PC)
Esse personagem nio tem paladar. Para ele, tudo tem gos-
to de nada.

Albinismo (-5 PC)

Esse personagem tem a pele e os cabelos brancos. Ele
pode até ser bonito, mas sera reconhecido em qualquer situa-
¢do. Se exposto a luz intensa (como o sol), sem nenhuma
protecio, ele sofre um ponto de dano a cada hora.

Alergia (variavel)

O personagem possui algum tipo de alergia, normalmente
incuravel, que atrapalha sua vida e até mesmo pode resultar
em sua morte. Funciona de maneira semelhante a caracterfsti-
ca Veneno: ¢ como se o proprio corpo do personagem tentas-
se envenena-lo. O custo basico depende dos efeitos que a
alergia causa no personagem (calcule o valor segundo as re-
gras da caracteristica Veneno e divida o valor por -2)!. Leve
em conta que dor e mal estar sdo fatores incapacitantes.

O valor dessa caracteristica também depende do quio
comum € a substancia a que o personagem ¢ alérgico. A tabela
abaixo mostra os multiplicadores para frequéncia de diversas
substancias nas Terras de Shiang,

Multiplicador Frequéncia Exemplos

x 3 Muito Comum metais, polen, grama, algodido

x 1 Comum leite, madeita, medicamentos
comuns

x 0,8 Incomuns couro, sabao comum, alimentos
exbticos

x 0,4 Raro Medicamentos incomuns

x 0,2 Rarissimo Pérola Negra

Alta Sensibilidade a Dor (-4 PC)

Todas as areas do corpo desse personagem sio sensiveis,
ou seja, qualquer dano sofrido por ele utiliza as regras de
golpes em area sensivel do Diagrama de Resisténcia (Area C).

Caracteristica Obvia (-1, -2, -4 PC)

O personagem tem um tipo de marca em sua face, ou no
corpo, que o torna facilmente reconhecivel. Essa marca faz
com que seja muito mais facil localiza-lo (-1océs viram um tirés
de pelos azulados e avermelbados passar por aqui?). Essa caracteristi-
ca ndo esta ligada a feiura, mas apenas indica que o persona-
gem tem um traco fisico muito notavel. O custo esta ligado a
quao 6bvia (ou dificil de esconder) é a caracteristica.

I A caracteristica especial Veneno possui custo com valores positi-
vos, pois é favoravel. A caracteristica desfavoravel Alergia possui
custo negativo, o que justifica o valor -2 como divisor.
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Cegueira (-12 PC)

O personagem tera penalidade de -8 para situa¢des que
envolvam a visdo. Essa penalidade pode ser reduzida para -4
se o personagem tiver pelo menos um nivel de audicio, olfato
ou tato agucados, e a situacdo permitir a utilizacio de algum
desses sentidos.

Daltonismo (-1 PC, -2 PC)
Ou o personagem vé tudo preto e branco (-2 PC), ou en-
tdo vé algumas cores trocadas (-1 PC).

Disopia (visdo) (-2 PC)

O personagem tem algum problema leve de visdo, como
miopia, hipermetropia, astigmatismo. Testes de percep¢do
visual podem ter penalidades de -1 e -2.

Disosmia (olfato) (-2 PC)
O personagem com disosmia nio percebe cheiros, seu ol-
fato ¢ inativo.

Estatura Diferenciada (-2 PC)

Ou o personagem ¢ alto demais, ou entdao baixo demais,
quando comparado aos padres normais de sua raga.
Eunuco (-4 PC)

O personagem masculino tem seus 6rgaos genitais mutila-
dos. Apesar de todos os problemas psiquicos e praticos que
resultam dessa situagdo, golpes que atinjam a area C do dia-
grama de resisténcia s6 causam danos normais.

Fadiga (-3 PC)

Da -2 de penalidade para Testes de acGes que envolvam
longos ou repetitivos trabalhos fisicos, tais como marchar,
carregar tijolos, cavar, subir escadas, etc.

Feio (+) (-2 PC)
O personagem tem uma aparéncia fisica que desagrada os
que apreciam membros de sua raca. Quando essa Caracteristi-
ca for escolhida, especifique o motivo exato da sua aparéncia
desagradavel: rosto feio, fisico diferente do ideal, etc. Cada
nivel desta caracteristica acrescenta -1 em testes de interacio
com membros do sexo oposto ¢ nivel+1 com individuos do
mesmo sexo. Assim, um personagem masculino com Feio -2,
tem uma penalidade de -2 ao interagir com fémeas e de ape-
nas -1 com outros machos.
tireses simios | banques

3 3 3

lantros
3

ciclopes
n/a

Gagueira (-3 PC)

Nao basta dizer que o personagem esta gaguejando. O jo-
gador que esteja interpretando o personagem com essa carac-
teristica tem que gaguejar também. Se a interpretacdo estiver
ruim, o Mestre de Jogo pode pedir um teste de Inteligéncia
atual quando quiser. Se falhar, o personagem nio conseguira
passar sua mensagem por 10 segundos multiplicados por X,
sendo X, o numero de pontos que faltaram no teste.

Mudez (-4 PC)
Existem casos onde o mudo pode tentar alguns grunhidos
aleatorios.

Mutilagio (-12 -8 PC)

Esse personagem pode nio ter uma orelha (-1 PC), um
olho (-3 PC), uma perna (-7 PC) ou um braco (-7 PC). Qual-



quer Teste de Atributo que envolva um membro ausente, tem
uma penalidade que pode variar de -3 a -6.

Paraplegia (-8 PC)

O personagem nio pode mover suas pernas, quase nao
pode se movimentar sem ajuda, precisa de um par de muletas
e mesmo assim é doloroso e incomodo andar. A¢des como
subir escadas ou alcancar objetos colocados em lugares altos
tornam-se complicadas, ¢ o Mestre de Jogo pode exigir um
teste de Destreza ou Fisico com quaisquer redutores que
julgar adequado. Em termos de jogo isso se manifesta na
forma de penalidades: -7 em situacGes onde o uso das pernas
¢ fundamental (Corrida); -6 onde o uso das pernas é muito
importante (Esquiva, Escalada); —4 na Destreza sob condi-
¢bes em que mobilidade nas pernas influenciaria (Artes Mar-
ciais, Nata¢io); de —2 a -3 conduzindo veiculos ou animais
nao adaptados (-1 cavalgando amarrado a sela).

Peso Anormal (-2 PC)
Ou o personagem ¢ gordo demais ou entdo é magro de-
mais, quando comparado aos padrées normais de sua raca.

Reflexos Lentos (+) (-3 PC)

Em situagcbes que envolvam reflexos para acoes fisicas
(Iniciativa, Esquiva...) o personagem tera penalidade de -1 por
nivel da caracteristica no teste.

tireses simios banques | ciclopes lantros
2 2 2 3 2

Surdez (-2 PC, -6 PC)
O personagem nio tem o sentido da audi¢do (-6 PC) (e-
xistem casos onde a surdez ¢é parcial e o personagem escuta

com dificuldade: -2 PC).

+7

(Caracteristicas Fsl’quicas

Caracteristica Favoravel

Ampliacio Mental +

Bom Senso

Catgo +

Carisma +

Controle Emocional

Conexoes +

Elo Mental [individuo] +

Empatia com [tipo]

Empatia com Animais

Facilidade para Linguas

Instinto

Inventividade

Percepgao Extra Dimensional +

Perseveranca da Servidio

Prontidao +

AN H ||| L

Recursos

var.

Reputacio Boa

var.

Senso de Direcio

Sensualidade

Talento Musical

Vontade Forte +

N[N

Caracteristica Desfavoravel
Custo Padrio: Leve -2, Grave 4, Gravissima -6.

Custo

Alucinacio

Anseio de Gloria

Anseio de Justica

Anseio de Poder

Benevoléncia

Catatonia

Cleptomania

Cobica

Covardia

Credulidade

Desconfianca

Devogio [alvo]

Distracio +

Dislexia

Egoismo

Estigma Social

Excesso de Confianca

Familiares

Fanfarronice

Flashback

Fobia [tipo]

Furia

Gula

Habitos Detestaveis

Honestidade

Honra [cédigo]

Identidade Secreta

Impulsividade

Intolerancia [tipo]

Inveja




Luxuria

Mau Humor

Mentira

Orgulho

Pacifismo

Personalidade Multipla

Preguica

Psicopata

Reducao Mental +

Reputacio Ma var.

Responsabilidade de Lider

Sadismo

Teimosia

Timidez

Tutor

Vicio [tipo]

Vontade Fraca

Voto [tipo]

Xenofobia

Ca racteristicas Fsiquicas Favoraveis

Ampliagao Mental + (3 PC)

Cada nivel desta caracteristica aumenta em 1 ponto o atri-
buto Mente. Quanto maior esse atributo, maior a chance de se
resistir a situagdes psicoldgicas onde o personagem se encon-
tre no limite da realidade, sofrendo pressdes psicolégicas ou
ataques psiquicos.

Bom Senso (3 PC)

O personagem tem uma quantia significante de sabedoria
pratica cotidiana, comumente usada por sua ra¢a ou socieda-
de. Sempre que vocé estd a ponto de fazer algo contrario ao
bom senso, o Mestre de Jogo deve, ou pelo menos podetia,
alerta-lo sobre como sua ac¢do pode ser perigosa ou nao ade-
quada. O jogador também pode perguntar para o Mestre de
Jogo quais seriam os procedimentos habituais em uma deter-
minada situacio comum.

Cargo (+) (2 PC)

O personagem estd em uma posicdo de autoridade e res-
ponsabilidade em alguma organizacio influente na sua socie-
dade. O personagem pode ser um trabalhador, um heréi ou
um agente do Xogum em algum grau. Mesmo que o petsona-
gem ndo queira, seu grau sempre exige respeito, mas também
exige alguns sacrificios (0 personagem tem deveres a cumprir
de acordo com o seu cargo).

Um cargo nivel 1 significa pertencer a uma organiza¢io
influente qualquer em um nivel baixo (soldado raso, mensa-
geiro); no nivel 2 o personagem terd um grau secundario
(sargento, contador); o nivel 3 representa os her6is; no nivel 4
temos uma posicao influente (capitdo, administrador); no
nivel 5 o personagem defende uma alta posicdo entre sua raga
(xogum, senhor das fortalezas simias); o nivel 6 podetia repre-
sentar que o personagem estd entre um dos lideres de sua
raca. O jogador pode descrever seu cargo, mas cabe ao Mes-
tre de Jogo criar os mecanismos que regem seu funcionamen-
to e seu custo, como julgar adequado.
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Carisma (+) (4 PC)

O personagem possui uma for¢a de personalidade tio de-
senvolvida que afeta os outros com a sua simples presenga.
Some o nivel desta caracteristica em TODAS as jogadas de
interacdo social do personagem (Labia, Intimidacao, Lideran-
¢a, etc.).

Controle Emocional + (3 PC)

Embora seja capaz de sentir emog¢des, 0 personagem as
mantém sob controle, ndo permitindo que elas interfiram em
seu julgamento ou em suas agoes.

Calmo e imperturbavel sob quaisquer condi¢bes, o perso-
nagem quase nido ¢ afetado pelo medo e reage de maneira
reservada diante de qualquer situagdo ou individuo.

Ao assumir essa caracteristica o personagem nao pode es-
colher qualquer outra caracteristica “emocional” (como Furia
por exemplo).

Cada nivel acrescenta +2 em seus Testes de Vontade para
resistir a medo, seducio ou intimidacio.
tireses simios | banques | ciclopes

3 3 2 4

lantros
3

Conexdes (+) (3 PC + modificadores)

O personagem possui contatos que sao seus amigos, par-
ceiros comerciais ou que lhe devem favores; esses contatos
fornecem informacdes e até mesmo ajuda. O nivel dessa
caracterfstica indica o cargo ou posi¢io do seu contato, sendo
o nivel maximo 8. A seguir encontram-se os niveis e as posi-
¢Oes ou cargos do contato:

e Nivel 1: Informantes de rua, traficantes menotres, men-
sageiros, etc.

e Nivel 2: Contrabandistas menotes, taberneiros, funcio-
narios do xogum ou das fortalezas simias, etc.

e Nivel 3: Hero6is, personagens de alto posto de fac¢oes
criminosas, magos sombras, etc.

e Nivel 4: Chefées do crime, daimios, guilda de ladr&es,
herdis mais influentes, etc.

e Nivel 5: Xoguns, Senhores das Fortalezas Simias.

e Nivel 6: Ciclopes, ctpula, reis sombras, magos lantros,
espiritos combatentes.

e Nivel 7: Os lideres das ragas (Linca, Shiang).

e Nivel 8: Conexdes com um Deus ou Divindade.

Cada vez que um contato for ativado através de uma Co-
nexao, rola-se 1D6. De acordo com o resultado, observa-se a
tabela a seguir, que mostra a frequéncia de auxilio do contato:

D6+Bonus Efeito
1 Informagdes totalmente erradas, ou a conexio decidiu
prejudica-lo de propésito

2 Nenhuma informagao, conexao indisponivel

3 Poucas informacées (quase sem efeito), conexdo desinteres-
sada ou temerosa

4 Algumas informagées (metade do total de informagdes

disponivel)

5 Todas as informacoes disponiveis

6 Todas as informagoes e alguma ajuda (nada que comprome-
ta 0 informante)

7 Todas as informacdes e ajuda (fungdes de apoio/cobertura)

8 Apoio total e irrestrito

A frequéncia do contato, pode ser modificada, gastando 2
PC para a obtengdo de um bénus de +1 para o teste. Esses




bénus sao acrescentados ao D6 que ¢ rolado para determinar
a frequéncia do contato, sendo o bénus maximo de +7.

Ap6s um contato ser efetuado, pode-se tentar uma cone-
x40 com os recursos dele. O fator para se testar o recurso é
igual a soma do nivel da caracteristica + 4. O Mestre de Jogo
faz um teste contra esse fator e, no caso de sucesso, significa
que a conexao foi capaz de auxiliar o personagem.

Dom [tipo] + (3 PC)

Essa caracteristica denota uma aptiddo natural do perso-
nagem em um tipo especifico de area.

Cada nivel dessa caracteristica da bonus de +1 em testes
para uma area especifica, como arte, metalurgia ou oratoria,
por exemplo.

Se essa caracteristica for utilizada para combate, é necessa-
rio especificar a categoria de armas com a qual o personagem
tem o dom.

tireses simios banques | ciclopes lantros
2 2 2 2 2

Elo Mental [individuo] + (1 PC)

Alguns personagens desenvolvem uma concordancia
mental tio forte com outro personagem, que uma
certa telepatia surge entre eles. Se o personagem que
possui Elo Mental estiver a uma distancia de 10 me-
tros/nivel do personagem com o qual tem a ligacio,
ele pode se concentrar durante um round para esta-
belecer uma comunicagio telepatica (na qual pode
transmitir sons mentais).

Empatia com [tipo] (5 PC)

Pode ser com objetos, animais, relaciona-
mentos sociais, linguas ou qualquer outro gru-
po de atividades.

Essa caracterfstica reduz em -2 pontos o
custo das habilidades ou caracteristicas rela-
cionadas com o tipo escolhido, seja com
Pontos de Experiéncia ou de Criagdo. Po-
rém, sempre existird o custo minimo de 1
ponto.

Empatia com Animais (3 PC)

Esse personagem tem facilidade em se
aproximar e ganhar a confianca de animais.
Essa caracteristica reduz em -2 pontos o
custo das habilidades Criagdo de Ani-
mais e Veterinaria, seja com Pontos
de Experiéncia ou de Criagdo. Po-
rém, sempre existira o custo minimo
de 1 ponto.

Facilidade para Linguas (3 PC)

Essa caractetistica d4 um desconto de 3
pontos sempte que o petsonagem for com-
prar uma nova Habilidade linguistica (tendo
que pagar sempre o minimo de 1 ponto).

Instinto (4 PC)

O personagem possui uma “habilidade natural” em
determinada area, que lhe permite ter uma impressio
geral sobre algo, mediante um teste que pode ser
rolado a cada hora de jogo.
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Quando o jogador declarar ao Mestre de Jogo que quer
ouvir seus instintos, devera rolar 1D6. Com 1, o Mestre pode-
ra mentir para o jogador; com 2 ou 3 ele ndo dird nada; com 4
ou 5 dara algumas informacGes; com 6 ele devera fornecer
boas informacdes. Alguns exemplos desse tipo de caracteristi-
ca sdo: Empatia: qual é o estado emocional de outra pessoa?
Rastreamento: o heréi descobre que a trilha foi deixada um dia
atras, etc.

Inventividade (6 PC)

O personagem possui uma habilidade natural para criar e
improvisar aparelhos (que funcionam) em pouquissimo tem-
po. Para testes que envolvam a criagio de algum aparelho,
dispositivo ou similar, o personagem ganha bonus de +3.

Se o Mestre de Jogo julgar que em determinado ambiente
nao existam materiais necessarios para a construcio de algum
objeto, o teste da habilidade pode ser impedido.

Percepgio Extradimensional — PED + [dimensdo espe-
cifica] (2 PC) {restrita a Servidores}
O personagem com essa caracteristica consegue perceber
e sentir elementos de outra dimensio. Cada
nivel representa uma das dimen-
sdes que o Servidor pode obser-
var. A seguir se encontra a descri¢io
das dimensées e o grau de interferén-
cia desta caractetistica:

e Dimensio das Almas Eternas: Siao
construcoes feitas sobre as nuvens, mui-
tas ligadas por tuneis de luzes: os templos,
as torres da tempestade e a morada ingre-
me. Entre as torres pode-se ver muitas ve-
zes uma grande forma humanoéide compos-
ta por raios, templos que emanam diversas
luzes coloridas e a morada ingreme ema-
nando luz vermelha e dourada (a cada 1D6
anos o personagem faz um teste para ver se

um dos Deuses entra em contato com ele);
¢ Dimensdo das Cinzas: ¢ sempre vista como
um grande deserto, onde o céu é vermelho e
o chdo é composto por cinzas. Em algumas
partes ela é habitada pela alma de alguns
Deuses Animais que ainda estdo ligados a
vinganca e ao 6dio. Nas areas que os Deu-
ses Animais habitam, a regido é uma co6-
pia da dimensdo terrestre, sendo
que plantas se encontram mor-
tas e o solo pouco mais ari-
do. Com excecio dessas
regides, raramente algu-
ma ameaca vém desta
dimensio (a cada 1D6
meses o personagem fard um teste con-
tra magias que um espirito de mago

sombra possa realizar contra ele);

¢ Dimensio da Escuriddo: é sempre vista em
tonalidades de preto e azul escuro, e pode-
se ver almas de sombras perdidas nesta
dimenséo (a cada 1D6 semanas o persona-
gem fard um teste contra magias que um
espirito de mago sombra possa realizar



contra ele);

e Dimensiao dos Tormentos: é a mais terrivel de todas,
sendo que os lantros e até mesmo D’rask podem ser vis-
tos. A cada periodo de 1 semana, o espitito de um mago
lantro tentara uma disputa de Mente contra o possuidor
dessa caracteristica.

Qualquer presenca extra-dimensional é sentida pelo per-
sonagem com PED, se ele conseguir sucesso em um teste de
percepcdo somando seus bonus de PED e de algum sentido
ampliado que sirva para a situagio.

Essa caracteristica ndo tem tempo de duragio nem ativa-
¢do especifica. Ela funciona quase o tempo todo e, se o per-
sonagem estiver na presenca de herdis quando precisar reali-
zar os testes contra as magias dos espiritos de magos, ele tera
bénus de +4.

O nivel que o personagem possuir nesta caracteristica re-
presenta as penalidades que ele terd para se defender de qual-
quer ataque contra sua Mente, vindo dessa dimensao.

Se o personagem Servidor ficar cego por qualquer motivo,
ele passa a adquirir essa caracterfstica em nivel 2, para uma
dimensio especifica.

Perseveranca da Servidio (5 PC) {restrita a Servidores}

Com essa caracteristica, devido aos votos de castidade e
pobreza, seu possuidor terd bonus de +4 para qualquer acio
que envolva o atributo Vontade (essa caracteristica funciona
como Vontade Forte nivel 4).

Prontidio (+) (4 PC)

O personagem tera +1 bonus/nivel nos Testes de Petcep-
¢do contra perigo iminente, ou seja, apenas o Mestre de Jogo
saberd quando aplicar esse bonus.

tireses simios | banques | ciclopes | lantros
2 2 2 2 2

Recursos (Variavel) {restrito a personagens tireses}

Essa caracterfstica representa seus recursos financeiros e
bens materiais: quanto dinheiro seu personagem possui no
momento de sua criagdo e quanto ele recebe por més (o seu
acesso a esse dinheiro).

Os recursos do personagem nao sio absolutamente liqui-
dos. Boa parte deles estd “investida” em itens diversos: casa,
fazendas, godos, etc. Eventualmente o personagem pode
vendé-los para obter dinheiro. Dependendo do Mestre de
Jogo a venda pode levar semanas ou mesmo meses (vender
apressadamente significa perder dinheiro).

Essa caracteristica considera que o personagem pode ob-
ter um subsidio basico (salario) todos os meses, adequado ao
nivel de Recursos. Entretanto, o jogador deve detalhar a fonte
dessa renda (normalmente um emprego ou negdcio). Essa
caracteristica pode variar durante o jogo dependendo das
acoes do personagem.

A tabela abaixo deve servir de guia para o Mestre de Jogo.
A legenda para essa tabela é: Mensal: representa o “salario”
mensal do personagem; Reserva: ¢ o quanto de dinheiro se
tem disponivel em casa; Bens: sdo os bens que o personagem
possui no momento de sua criagdo; Total: ¢ o valor que o
personagem arrecadaria com a venda de todos os seus bens.
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nivel/custo | Mensal | Reserva Bens Total
1/-4 0 $0 Poucas roupas (velhas), $0
canivete
2/-2 $ 20 $35 | Roupas (baratas), gladio | $ 200
(antigo), chapéu de
chuva
3/0 $50 $ 80 Casa pequena com $500
mobilia basica, godo
4/3 $100 $ 180 Casa média com boa $ 1 mil
mobilia, godo
5/6 $300 $ 500 Casa grande, pequeno | $ 3 mil
negocio
6/10 $800 | $ 1,4 mil| Casagrande, fazenda $ 8 mil
7/15 $1,5mil | $2,5mil | Casagrande, duas fa- | $ 20 mil
zendas, grande negdcio
8/20 $5mil | §$12 mil Fazenda do daimio $ 50 mil
9/30 $ 40 mil | $ 60 mil Fazenda do xogum $ 100
mil
10/60 $ 100 $ 200 Imperador $1
mil mil milhao

Reputagio Boa (variavel)

O personagem tem uma boa reputagdo entre o publico
(ou algum subconjunto da sociedade, dependendo da natureza
de sua reputacdo). Essa caracteristica o ajuda em quase todos
os testes sociais. Se vocé é conhecido em uma escala pequena
(um subgrupo de uma cidade ou qualquer lugar menor), custa
1 ponto. Se uma cidade inteira o conhece e respeita, o custo é
2 pontos. Se sua notoriedade atingiu a maioria dos simios e
tireses, essa reputacdo vale 3 pontos.

Para definir o custo desta Caracteristica, deve ser somada
a abrangéncia da reputagdo do personagem o bonus em testes
de interacdo social que o personagem tera dentro da area de
influéncia da sua Reputagio.

Exemplo: Um personagem com bénus de +3 em uma ci-
dade (2) ficara com custo 5 (3+2) patra a sua Reputacio Boa.
Ja um personagem conhecido por ambas as racas (3) com
bonus de +1 tera custo 4 (1+3).

Senso de Diregio (2 PC)

O personagem tem como se fosse uma bussola em sua
mente, 0 que garante saber sempre a dire¢do a tomar ou de
onde veio. Testes de orientagdo e navegacio tém bonus de +2
para serem efetuados.

Talento Musical (2 PC)

O personagem tem bom ouvido e meméria para musica.
Mesmo sem saber tocar um instrumento, ele consegue achar
as notas de uma musica depois de alguns testes e até consegue
criar alguns arranjos musicais de improviso. Cada Habilidade
que se refira a musica tem desconto de 2 PC (sendo que o
custo minimo ¢ de 1 PC).

Vontade Forte (+) (6 PC)
Cada nivel dessa Caracteristica aumenta em um ponto o
atributo Vontade.
tireses simios banques | ciclopes lantros
6 6 4 6 6




Caracterl’sticas an’quicas Desgavoréveis

Alucinagio (-2, -4, -6 PC)

- Eles estio atras de mim!

- Olhem! Aquela tiresa nua de novol!

- E claro que eu tenho certeza, desenterrem esse corpo
que eu escutei os pedidos de socorrol

Esses sdo apenas alguns casos de alucinagées. Varios ou-
tros casos envolvendo paranoias, megalomanias e complexos
podem ser aplicados.

Quanto mais grave o nivel da Alucinagdo, maior serd a
frequéncia com que ela se manifesta e mais dificil sera para o
personagem distingui-la da realidade.

Anseio de Gléria (-2, -4, -6 PC)

O personagem possui uma necessidade interior de receber
adoragio publica e reconhecimento por seus atos. Para atingir
a gléria que busca (na forma de medalhas, promogoes, fama,
etc.) o personagem ird fazer de tudo, desde assumir altos
riscos, tomar para si o crédito por feitos de outros, ser volun-
tario para qualquer missdo que va deixa-lo em destaque, sacri-
ficar parte de seus homens para atingir mais rapidamente um
objetivo, ou mesmo trapacear um amigo.

Anseio de Justiga (-2, -4, -6 PC)

O personagem tem como motiva¢do uma busca por justi-
ca. Se necessario, ele tentara “fazé-la” com as préprias maos.
Nem sempre o conceito de justica desse personagem combina
com a legislacdo existente em seu ambiente.

Anseio de Poder (-2, -4, -6 PC)

A motivacio neste caso é o poder. O personagem nio
medira esfor¢cos para que possa ascender e sobrepujar quem
quer que esteja em seu caminho. Mentir, trair e até matar
podem fazer parte das acOes deste personagem para escalar
seu lugar na hierarquia.

Benevoléncia (-2, -4, -6 PC)

Esse personagem ¢ bondoso com todos, até com quem
ndo merece. Muitas vezes, ele pode até parar o que esta fa-
zendo para ajudar algum desconhecido no caminho.

Catatonia (-2, -4, -6 PC)

Em qualquer situacdo de tensdo esse personagem deve
superar um Teste de Vontade para nio ficar estatico diante do
petigo, com a possibilidade de um novo teste a cada minuto.

Essa caracteristica pode impossibilitar a utilizagio de um
personagem, pois é muito frustrante nao poder jogar sempre
que comegcar uma cena de a¢io.

Cleptomania (-2, -4, -6 PC)

Esse personagem quer, a todo custo, roubar qualquer ob-
jeto com o qual cisme, independente do valor ou do proprie-
tario.

Cobiga (-2, -4, -6 PC)

Esse personagem quer tudo. Se existe, ja ¢ o suficiente pa-

ra ele querer.

Covatdia (-2, -4, -6 PC)

Com essa caracteristica 0 personagem tem aversdo a qual-
quer situacdo que possa vir a coloca-lo em perigo fisico ou
mental, como combates, saltos arriscados, situacoes de stress
mental entre outras.
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Desconfianga (-2, -4, -6 PC)

Pessoas podem estar mentindo, tentando engani-lo e
conduzi-lo para uma armadilha...

No nivel gravissimo, essa caracteristica ¢ uma paranoia,
onde o personagem desconfia de tudo e de todos. No mais
leve, o personagem demora para aceitar fazer parte de um
plano que dependa da confianca em outras pessoas.

E um personagem que nunca aceita algo sem checar varias
vezes as informagoes, mas que também pode impossibilitar
algumas negociag¢Ges se ndo tiver completo controle dos fatos.

Devogao [alvo] (-2, -4, -6 PC)

E a dedicacio do personagem a um objeto, trabalho ou
interesse. Quanto maior a gravidade da caracteristica, maiores
serdo os esforcos do personagem para cuidar do alvo de sua
devocio, seja uma religido, uma promessa ou uma cole¢io de
objetos de arte.

Em seu nivel mais alto, a devocdo se torna fanatismo,
afetando muito o comportamento do personagem em tempo
integral.

Devogio [Deus ou Divindade] (-2, -4, -6 PC)

A seguir se encontram os deuses e divindades que podem
ser adotados pelos tireses:

e Deus Trovdo: os seguidores do Deus Trovao respeitam
os magos-guerreiros Viajantes como sacerdotes. Além
das oragbes didrias, os devotos costumam visitar as tot-
res uma vez a cada 18 dias;

e Os Templos Sagrados: os devotos do Templo Sagrado
precisam visitd-lo uma vez por semana e participar de
uma cerimoénia dentro dele. Respeitam os Guardibes,
mas prezam o sumo sacerdote com muito louvor;

e O Imperador: os devotos de Shiang precisam apenas orar
a seu Deus.

Uma parte dos tireses ¢ politeista e acredita em mais de
um Deus ou Divindade, mas a grande maioria tem apenas um
Deus ou Divindade como alvo de sua devocio.

Os simios sempre adotam um elemento principal para ser
alvo de sua fé, e outro elemento secundario pelo qual se tem
grande respeito (eles ndo deixam de respeitar os outros ele-
mentos, mas tratam-nos como uma segunda fé). Um simio
devoto deve realizar oragdes e pequenos rituais semanalmente
em homenagem ao seu elemento principal. Se o adorador de
um certo elemento tiver grande estima por um simio que
adore seu elemento secunditio, ele o trata como a um de sua
propria fé. A maioria dos simios acaba encontrando casamen-
tos em casos onde a fé é complementar em relagio ao ele-
mento de fé principal e secundario. Os Elementos que os
simios podem adorar sio: Terra, Fogo, Agua e Ar.

Distragdo + (-4 PC)

O personagem terd penalidade de -1/nivel nos Testes de
Percep¢io quando nio informar ao Mestre de Jogo que seu
personagem estd atento.

Se o jogador apelar, dizendo o tempo todo que seu petso-
nagem estd atento, o Mestre de Jogo pode desconsiderar os
avisos do jogador e considerar o personagem como distraido
naquele momento.

tireses simios | banques | ciclopes | lantros
2 2 3 0 2




Dislexia (-4 PC)

O personagem tem dificuldades para ler e escrever. Habi-
lidades relacionadas a essas atividades tém seu custo multipli-
cado por 1,5 (50% a mais, arredondando para cima). Testes
que envolvam leitura ou escrita tém penalidade de -2.

Egoismo (-2, -4, -6 PC)

E meu, meu e sé meu, tira os olhos que eu vi primeiro!
Dificilmente esse personagem dividird suas posses.

Mesmo que algum item seu seja de utilidade para o grupo,
o personagem pode se recusar a entrega-lo por achar que esse
mesmo item serd muito mais vantajoso para ele no futuro.

Muitas vezes, o personagem nem contara que tem algum
artefato util para evitar que alguém o pega emprestado.

Estigma Social (-2, -4, -6 PC)

E o personagem cujas atitudes ou aparéncia sio vistas
com preconceito ou rejeicdo pela sociedade em que vive. Na
sociedade tiresa, tais individuos lidam com sangue ou com
mortos e vivem nas fazendas dos daimios e do xogum. Nas
fortalezas simias, estes personagens sio geralmente expulsos.

Cabe a0 Mestre de Jogo criar situagdes que prejudiquem o
personagem por conta dessa caracteristica.

Excesso de Confianga (-2, -4, -6 PC)
O personagem acredita que pode resolver situacdes com-
plexas sem o auxilio de ninguém.

Familiares (-2, -4, —6 PC)

O personagem estd vinculado emocionalmente a alguém
que requer sua atencdo ou dedicagio todo dia. Pode ser um
membro da familia, uma namotrada, um animal de estimacio,
etc. Cabe ao Mestre de Jogo julgar o custo da caracteristica e,
em concordancia, a interferéncia dos dependentes na vida do
petsonagem.

Também ¢ dever do Mestre de Jogo criar situagdes onde
esses familiares prejudiquem a atuagdo do personagem.

Por outro lado, se o personagem se dedicar a estes familia-
res, independente das imposi¢oes do Mestre de Jogo, algumas
recompensas podem surgir, como algum presente, uma dica,
ou até mesmo uma recuperacio mais rapida dos pontos de
Fisico ou de Sorte, quando descansar em seu abrigo familiar.

Fanfarronice (-2 PC, -4 PC, -6 PC)

E aquele personagem chato que adora fazer alguma graci-
nha com quem esta por perto. Com essa caracteristica ele se
torna o tipo de pessoa que perde o amigo, mas nio perde a
chance de fazer uma piada.

Flashback (-2, -4, -6 PC)

O personagem tem recordacoes de um momento matrcan-
te em sua vida, que pode ser revivido sob determinada situa-
¢do (o Mestre de Jogo pode ativar o Flashback quando achar
conveniente).

Fobia [tipo] (-2, -4, -6 PC)

O personagem tem um medo doentio de alguma coisa ou
situacdo, chegando ao ponto de demonstrar covardia ou cata-
tonia diante de seu objeto de terror, precisando superar um
teste de controle (dependendo da fobia) para enfrentar a
situagdo, que pode ser medo de altura, lugares fechados, ara-
nhas, carrogas, locais escuros, agua, multides, cadaveres, lixo,
sons altos, animais fofos, etc.
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Furia (-2, -4, -6 PC)

[ 56 alguém levantar o tom de voz, ou a situagio ficar de-
sesperadora, que o Mestre de Jogo podera pedir um teste de
Vontade. Se falhar, esse personagem vai sair berrando e que-
brando tudo. Quanto maior o nivel desta caracteristica, maior
¢ o estrago que o personagem vai causar quando surtar.

Gula (-2, -4, -6 PC)

Esse personagem ¢ facilmente fisgado por comidas apeti-
tosas. Ele ndo come para viver; ele vive para comer.

Dentre as complicacdes dessa caracteristica, estdo a neces-
sidade de parar o tempo todo para comer alguma coisa e de
dedicar muito de seus recursos em alimentacio.

Habitos Detestaveis (-2, -4, -6 PC)

Esse personagem tem a mania de mastigar de boca aberta,
ou entdo escarrar em publico, cantarolar musicas desafinada-
mente em voz alta, etc.

Por falta de educacdo ou nogdo, o personagem comete in-
conscientemente esses atos. Caso o jogador esqueca disso, o
Mestre de Jogo pode lembra-lo, informando que o persona-
gem o fez nos piores momentos.

Honestidade (-2, -4, -6 PC)

Esse personagem mantém sempre a sua palavra e nio gos-
ta de mentir. Em nifveis graves, toda essa sinceridade pode
atrapalhar sua vida social, pois nem aquelas mentirinhas edu-
cadas ele ¢ capaz de contar.

Honra [c6digo] (-2, -4, -6 PC)

Ter a obrigacdo de seguir algumas normas predetermina-
das pelo grupo de que o personagem faz parte, como o codi-
go de honra militar, o cédigo mercenario ou o coédigo margi-
nal. B necessario estabelecer quais as regras deste codigo
quando essa caracteristica ¢ adquirida.

Honra [c6digo dos Armas Sagradas] (-2, -4, -6 PC)
O cbdigo dos Armas Sagradas consiste em cinco leis a se-
rem seguidas:
Ser fiel a seu voto com o povo tirés;
Estar pronto para a morte;
Honrar seu mestre;
Estar sempre ao lado da justiga;
Lealdade para com os aliados.

Honra [codigo dos Cagadores] (-2, -4, -6 PC)
O cbdigo dos Cacadores consiste em quatro leis a serem
seguidas:
1. Ser fiel a natureza e a preservacdo de seu equilibrio;
2. Estar pronto para a morte;
3. Honrar seu mestre;
4.  Estar sempre ao lado da justica.

Honra [codigo dos Guardides] (-2, -4, -6 PC)
O cbdigo dos Guardides consiste em quatro leis a serem
seguidas:
1. Ser fiel a0 Templo Sagrado e seus ensinamentos;
2. Honrar seu mestre;
3. Estar sempre ao lado da igualdade e da justica;
4. Lealdade para com os aliados.

Honra [cédigo dos Guerreiros Simios] (-2, -4, -6 PC)
O cddigo dos Guerreiros Simios consiste em

serem seguidas:

1. Estar sempre ao lado da justiga;
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2. Honrar seu povo;
3. Estar pronto para a morte;
4.  Lealdade para com os aliados.

Honra [c6digo dos Laminas Mortais] (-2, -4, -6 PC)
O cédigo dos Laminas Mortais consiste em sete leis a se-
rem seguidas:
Ser fiel ao Imperador;
Estar pronto para a morte;
Jamais se entregar;
Honrar seu mestre;
Jamais fugir de um combate;
Estar sempre ao lado da justiga;
Lealdade para com os aliados.

Honra [c6digo dos Lutadores Abrago de Krondai] (-2, -4,
-6 PC)
O cédigo dos lutadores Abraco de Krondai consiste em
cinco leis a serem seguidas:
1. Nascer (periodo antes de conhecer a arte marcial);
2. Crescer (encontro com a arte marcial e determinac¢do em
justica e igualdade);
3. Criar Familia (ensinar sua arte e seus preceitos a varios
discipulos, criar uma familia real com filhos e proteger os
krondais)
Cuidar da Familia (extensao da lei anterior)
5. Morrer (a morte do Abraco deve ser em um momento de
combate).

Honra [cédigo dos Lutadores Pata de Godo] (-2, -4, -6
PC)
O cédigo dos lutadores Patas de Godo consiste em quatro
leis a serem seguidas:
1. Ser fiel a seu voto com o povo tirés;
2. Estar pronto para a morte;
3. Honrar seu mestre;
4. Estar sempre ao lado da justica.

Honra [c6digo dos Servidores] (-2, -4, -6 PC)

O cédigo dos Servidores consiste em trés leis a serem se-
guidas:
1. Ter benevoléncia e compaixdo para com o proximo;
2. Perdoar ofensas;
3. Auxiliar a justica a ser feita, com honestidade e retiddo.
Honra [c6digo dos Viajantes] (-2, -4, -6 PC)

O cdédigo dos Viajantes consiste em quatro leis a serem
seguidas:
1.  Ser fiel a Sukon-Godin, o Deus-Ttrovao;
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2. Estar pronto para a morte;

3. Honrar seu mestre;

4. Estar sempre ao lado da justica.
Identidade Secreta (-4 PC)

O personagem possui uma identidade secreta, herdica ou
criminosa, além da sua identidade publica. A revelagio desta
identidade secreta ira arruinar a “vida puablica” do persona-
gem, além de outras complicagbes como prisdo, atentados
contra familiares, etc.

Impulsividade (-2, -4, -6 PC)
Achando que dé conta do recado, o personagem parte pa-
ra a agdo sem muitos preparativos.
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Além da falta de preparo, a impulsividade pode levar o
personagem a realizar alguma agdo errada, que em nada ajuda-
ra na resolucio de seu problema.

Em nivel mais grave, esse é aquele tipico personagem de
acdo, que abandona o grupo durante uma reunido para resol-
ver sozinho a situagdo. E ¢é claro que acaba se dando mal e
prejudicando o grupo também.

Intoleréncia [tipo] (-2, -4, -6 PC)

Por preconceito, 6dio racial ou mas experiéncias, o petso-
nagem ndo suporta a presenca de certos individuos. Pode ser
por causa de raga, crengas, jogos ou qualquer outro fator.

Péssimas experiéncias podem ocorrer quando um mem-
bro do grupo ¢é alvo da intolerancia desse personagem.

Inveja (-2, -4, -6 PC)

Esse personagem esta sempre maldizendo ou prejudican-
do quem tem mais posses ou melhores bens do que ele. Mais
do que querer o que os outros tém, o invejoso deseja também
seu fracasso.

Luxuria (-2, -4, -6 PC)

Esse personagem estd sempre pensando em sexo e nio
desperdica oportunidades de satisfazer seus apetites. Ele
sempre tenta criar ocasides para saciar seus desejos.

E dificil encontrar um personagem masculino adolescente
que ndo tenha essa caracteristica.

Mau Humor (-2, -4, -6 PC)

O personagem com essa caracterfstica esta sempre recla-
mando, criticando, resmungando ou tratando outros mal.

Irritabilidade, grosseria, pessimismo... vatios sdo os sinto-
mas desta caracteristica.

Em seu nivel gravissimo, a interacdo social com esse per-
sonagem beira o impossivel.

Mentira (-2, -4, -6 PC)

E um personagem que tem mania de mentir mesmo sem
precisar, desde assuntos menores até informac¢oes importan-
tes.

Ele nem tem algo a lucrar ou esconder com a mentira,
mas a necessidade de inventar algo para contar ¢ maior do
que o compromisso com a verdade.

No nivel grave ja ndo da para se confiar no personagem.
No nivel gravissimo ¢ dificil imagina-lo fora de um hospicio.

Orgulho (-2, -4, -6 PC)

E aquele personagem que se acha “o melhor de todos”.

No nivel leve, pode ser aquele personagem que apenas
nao leva desaforo para casa, mas quanto maior a gravidade,
mais esnobe e arrogante fica o personagem. A partir do nivel
grave, as chances de um confronto se iniciar, mesmo em
situacdes de lazer, é grande.

Um personagem com essa caracteristica tem poucas chan-
ces de sucesso em missoes diplomaticas.

Pacifismo (-2, -4, -6 PC)

Resolver tudo por meios pacificos: esse é o lema desse
personagem, que dificilmente vai pegar em armas ou entrar
em combates, pois rejeita a violéncia.

No nivel leve, o personagem nio é o primeiro a bater, mas
se defende caso seja atacado. Ja no nivel gravissimo, ele é
capaz de se sacrificar para evitar um confronto.



Personalidade Multipla + (-8 PC)

Algum tipo de situa¢do, acontecimento ou horario desen-
cadeia um novo conjunto de caracteristicas psiquicas neste
personagem, que geralmente nio tem consciéncia dessa outra
personalidade. Podem existir até mais do que 2 personalida-
des, que provavelmente nio se lembrardo do que tenha acon-
tecido enquanto outra estava no comando. Cada nova perso-
nalidade é considerada como um nivel desta caracteristica.

Essa caracteristica apresenta muitas dificuldades de inter-
pretagdo para o jogador, pois além de comportamentos dife-
renciados, exige também que o jogador se lembre qual fato
ocorreu com qual personalidade.

Preguiga (-2, -4, -6 PC)

No nivel leve, o personagem sé fara algo que seja muito
necessario; no nfvel grave, mesmo o que tiver que fazer serd
deixado para depois; no nivel gravissimo, ele nem mesmo
pensa em cumptir suas obrigagoes.

E um personagem que pode ganhar a inimizade do grupo
por conta dessa sua falta de colaboragio.

Psicopata (-2, -4, -6 PC)

O personagem nio vé os demais seres de sua raga (ou de
outra) como semelhantes. Ele considera seus interesses acima
de qualquer coisa e passa por cima do que, ou de quem for
preciso, sem remorso.

O psicopata que mata para se satisfazer ¢ um caso raro,
mas ocorre quando o individuo busca uma maneira de sentir
emogdes fortes e se impor acima dos demais seres. E uma
mistura dessa caracteristica em nivel gravissimo com a carac-
terfstica Devogao.

Em todos os casos, o psicopata nio sente medo ou culpa
por seus atos. Ele é capaz de transportar um cadaver em um
bau enquanto conversa tranquilamente com um heréi (com o
bad ao seu lado).

E recomendivel que o jogador compre a caracteristica
Controle Emocional e a habilidade Atuagdo para simular
cotretamente um personagem com essa caracteristica.

Redugio Mental + (-3 PC)
Cada nivel dessa caracteristica diminui em 1 ponto o atri-

buto Mente. Quanto menor esse atributo, menor a chance de

se resistir a situacOes psicoldgicas onde o personagem se

encontre no limite da realidade, ou sofrendo pressoes psico-

légicas e ataques psiquicos.

tireses simios banques
3 3 3

lantros
3

ciclopes
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Reputagido Ma (variavel)

O personagem tem uma ma reputagio entre o publico (ou
algum subconjunto da sociedade, dependendo da natureza de
sua reputa¢do). Essa caracteristica o prejudica em quase todos
os testes sociais. Se o personagem ¢é conhecido em uma escala
pequena (um subgrupo de uma cidade ou qualquer lugar
menor), custa -1 ponto. Se uma cidade inteira o conhece e
respeita, o custo ¢ -2 pontos. Se sua notoriedade atingiu todo
o pals e até mesmo entre os simios e tireses, essa reputagao
vale -3 pontos.

Para definir o custo desta Caracteristica, deve ser somada
a abrangéncia da reputacdo do personagem o bonus em testes
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de interacdo social que o personagem tera dentro da area de
influéncia da sua Reputagio.

Exemplo: Um personagem com penalidade de -2 em uma
cidade (2) ficard com custo -4 (-2-2) para a sua Reputacio
Boa. Um personagem conhecido por ambas as racas (3) com
penalidade de -1 também terd custo -4 (-1-3).

Responsabilidade de Lider (-2, -4, -6, PC)

Mesmo nao sendo escaladas oficialmente para o cargo de
lider, algumas pessoas se destacam nos momentos de crise e
come¢am a organizar as agoes, semptre com o interesse de
salvar a todos.

No nivel grave, o personagem ¢ dedicado a sua fungio e
sempre busca dar o exemplo. No nivel gravissimo, o persona-
gem dedica toda a sua vida para essa funcio, podendo até se
sacrificar para o sucesso da equipe.

Sadismo (-2, -4, -6 PC)

Esse personagem sente prazer em agredit e machucar
qualquer um, seja fisica ou psicologicamente. O grande pro-
blema desta caracterfstica é que o personagem nunca se satis-
faz em ganhar do adversirio. Em uma corrida, mesmo estan-
do a frente, ele é capaz de diminuir a sua velocidade s6 para
tentar jogar um oponente para fora da pista; com o inimigo
mortal capturado, ele cria uma elaboradissima e lenta maquina
de morte para a sua execu¢do; em uma guerra, com o inimigo
no chio, ele gasta tempo fazendo um discurso de vitoria.

Teimosia (-2, -4, -6 PC)

O personagem se recusa a tentar entender o ponto de vis-
ta dos outros envolvidos na conversa, e nio admite que possa
estar errado em sua decisdo.

No caso gravissimo, mesmo com varias provas em contra-
rio, o personagem insiste em sua primeira opinido.

Timidez (-2, -4, -6 PC)

Hssa caracteristica garante —1 por nivel para testes que en-
volvam interacdo social nos primeiros contatos com alguém,
podendo até ser necessario um Teste de Vontade para iniciar
conversas ou falar em publico.

Entre pessoas conhecidas, o personagem ndo tem restri-
¢do alguma. Com o sexo oposto, a penalidade é aumentada
em -1 ponto.

Twutor (-2 ou -4 PC)

O personagem esta sob a responsabilidade de outra pes-
soa. Se o tutor for alguém que se preocupa com o persona-
gem, ele provavelmente ira proibir tudo aquilo que julgar
prejudicial ao seu protegido. Se o tutor nao tiver afeicao pelo
personagem (custo de -4PC) as coisas podem ser ainda piores.

O Mestre de Jogo deve criar e interpretar o tutor. Cabe ao
personagem/jogador convencé-lo a permitir certas “a¢des
irresponsaveis”.

Hssa caracteristica é apenas um dos aspectos de se ter um
tutor. Complete esse histérico de personagem com conexdes,
recursos, familiares ou demais elementos relacionados.

Vicio (-2, -4, -6 PC)

Essa caracteristica reflete a dependéncia do personagem
em relagdo a produtos ou atividades.

Os vicios podem ser os mais variados, desde fumo, bebi-
das alcoolicas, drogas ilegais ou até xarope para tosse.



Quando fica muito tempo sem contato com o seu vicio, o
personagem desenvolve sintomas como mau humor, dores e
ansiedade.

Para piorar, alguns destes vicios, quando consumidos, po-
dem causar danos permanentes ou alterar o estado mental e
fisico do personagem, dando varias penalidades para suas
acoes e podendo até impossibilitar sua realizacdo, se o Mestre
de Jogo assim decidir.

E, para piorar ainda mais, alguns destes vicios sao proibi-
dos pela legislagdo do ambiente do personagem.

Vicios que nio alteram muito o cotidiano do personagem
e nem causam danos imediatos sio considerados leves, como
fumo, jogos de dados, etc.

Vicios que sdo permitidos pelo ambiente do personagem
mas que causam danos, tém sintomas de dependéncia muito
fortes ou sao consumidos varias vezes em pouco tempo,
como bebidas alcodlicas, se tornam graves.

Vontade Fraca + (-4 PC)
As dificuldades que surgem numa situagio fazem com que
esse personagem desista facilmente. Cada nivel desta Caracte-
ristica reduz em 1 ponto o atributo Vontade.
Preguica e Covardia sdo caracteristicas que combinam
com Vontade Fraca.
tireses simios banques
3 3 3

lantros
3

ciclopes
0

Voto [tipo] (-2, -4, -6 PC)

O personagem fez, em algum momento de sua vida, um
juramento para si mesmo ou para alguém. Esse juramento
afeta a vida do personagem guiando suas agdes. Talvez o
personagem consiga cumprir seu juramento algum dia, ou
quem sabe seja uma promessa para toda a vida e além. O
Mestre de Jogo decide o valor, de acordo com o tipo do voto
e de quio grave ele é.

Xenofobia (-2, -4, -6 PC)

O personagem (ou a raca do personagem) possui uma
dificuldade em se trelacionar com racas desconhecidas. Essa
dificuldade se reflete em uma penalidade em todas as jogadas
envolvendo interacdes sociais com membros de outras racas
(-2 para leve, -4 para grave e —6 para gravissimo). Essa penali-
dade ¢ igual ao maior dos niveis de Xenofobia dos persona-
gens que estiverem envolvidos na intera¢do (caso a interacdo
seja com um grupo de uma mesma raga, considere o maior
valor individual).
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(Caracteristicas Especiais

Caracteristica Custo
Aderéncia 15
Asas 9
Atividade Noturna 0
Bico 2,3,4
Carapaga variavel
Cauda 4 + mod.
Cauda de Serpente 4
Cavar + 4
Chifres 2,46
Corpo Esférico -18,-30
Corpo Vazado
Dedos Atrofiados -4, -8
Dedos Grossos -4
Digestao Universal 4
Escamas 2 + mod.
Garras 2,4 .6 + mod.
Guelras 4
Idade Imutivel 19
Ignorar Danos 10
Liberdade Aquética 10
Linguagem 0, -2
Manassintese 20
Mandibulas 2,3,4
Membros 6
Mimetismo 9
Olfato Discriminativo 8
Olho Adicional + 2 + esp.
Ossos Ocos =1l
Pés com Polegares Opositores 2
Planar 4,6
Rajada de Teias + 6
Reforco Osseo + 3
Regeneragio + 3
Respirar Agua 7
Sangue Acido + 3
Sem Manipuladores -16
Sem Manipuladores Finos -6
Super Pulo + 5
Tamanho Ampliado 11
Tamanho Reduzido + -12
Tentaculos 5 + mod.
Venenos variavel
Visiao 3600 6
Visiao Noturna 3
Visio Telescopica* 5
Visao Térmica 4
Voo + 8

Aderéncia (15 PC)

Permite ao personagem se deslocar com 1 nivel a menos
que sua velocidade normal (geralmente a metade da velocida-
de) sobre qualquer superficie sélida e em qualquer inclinagio,
utilizando as mios, pés ou qualquer outro 6rgio de contato
para se fixar.




O personagem ganha automaticamente a habilidade fisica
Escalar (4), podendo aumenti-la naturalmente (em mais 4
nfveis). Ele também ndo estard sujeito a grande parte das
penalidades em uma escalada (inclinacio, falta de ponto de
apoio, etc.).

Alguém que for agarrado por um personagem com essa
habilidade terd uma penalidade extra de -3 para se desvenci-
lhar.

Asas (-4 PC)
Podem ser de penas ou de pele (como um morcego).
Quando abertas (ou mesmo encolhidas, mas aumentado a
silhueta do personagem), as asas aumentam a area de acerto
do personagem, dando penalidade de -1 para a sua esquiva.

Atividade Noturna (0 PC)
O personagem troca o ritmo de atividades do dia pela noi-
te.

Bico (2, 3, 4 PC)

O bico é composto de uma mandibula superior, o chama-
do maxilar, e uma parte inferior chamada de mandibula. A
mandibula ¢ feita de osso, normalmente oco ou poroso para
manter o peso ideal para voar. Em alguns seres, a ponta do
bico ¢ rigida, sendo utilizadas para tarefas como quebrar se-
mente ou ferir. O bico é desgastado pelo uso, de forma que
ele cresce continuamente durante a vida. A mordida pode
causar de 1 2 D3 danos, de acordo com seu fomato.

A aquisi¢ao desta Caracteristica confere a Habilidade Bico
(0), que concede os seguintes bonus (de acordo com o tama-
nho):

e Bico pequeno (2 PC): +1G, +0A, 1

e  Bico médio (3 PC): +1G, +1A, D2

e Bico grande (4 PC): +2G, +1A, D3

De acordo com o Fisico da criatura, aplique os danos a-
dicionais.
Carapaga (variavel)

Pode seu um casco que protege apenas o tronco e baixo
ventre do personagem (patcial) ou pode se dividir em varias
placas por todo o corpo (total). No caso de Carapaga Total, as
placas de protecdo sao mais finas do que as placas acumuladas
em um Carapaca Parcial.

Cauda (6 PC)

As caudas aqui referidas sdo adicionais ao corpo, nio
substituindo as pernas da forma humandide. Elas podem ter
varias funcoes, de acordo com seu formato. Caudas longas e
fortes podem ser utilizadas pela criatura para agarrar itens ou
para se pendurar. Caudas grossas ou com protuberancias em
suas extremidades podem ser utilizadas para causar danos ou
desequilibrar o adversario (+2 para o golpe que, se for bem
sucedido e intencional, requer que o alvo teste seu Fisico para
permanecer de pé).

Dificilmente caudas causam mais do que 1 dano. Quanto
mais longas e flexiveis, maior o bénus para acerto (+1 de
Golpe para caudas normais ou +2 de Golpe para caudas com
protuberancias, mas nenhum bonus de Aparo para ambas).

Cauda de Serpente (4 PC + modificador)

Neste caso, a cauda substitui as pernas da cintura para
baixo e o corpo passa a ser parecido com o de uma serpente.
Essa cauda mede cerca de 3 m. O personagem se desloca com
cerca da metade da cauda ereta, de maneira que a altura do
seu tronco e cabe¢a é 2 mesma de um ser humano normal
com o seu Fisico.

Hssa cauda pode ser utilizada para ataques como um chi-
cote (até dois metros de distancia, causando D2 danos). Tam-
bém ¢é possivel esticar a cauda ao maximo, ficando “na ponta
dos pés” e atingindo quase 3,5 metros (+1 para Testes de
Escalada quando apropriado), mas nesse caso a movimenta-
¢do ¢ limitada. A ponta da cauda também pode servir para
segurar ou manipular objetos (Destreza —1).

Por +4 pontos, a cauda tem o dobro do tamanho (6m) e
poderd se enrolar no alvo, se o personagem tiver sucesso em
um golpe. A cada round que o alvo permanecer preso, ele
sofrera 1 ponto de dano por constricio, para cada ponto de
bénus de dano, de acordo com o Fisico do personagem com
a Cauda de Serpente.

Cavar (+) (4 PC)

Essa caracteristica permite ao personagem cavar um tanel
em varios tipos de substincias solidas. Seu nivel indica quio
rapido o personagem consegue cavar em uma determinada
matéria sélida. A tabela a seguir indica o indice de dureza de
alguns sélidos:

Material Protegdo Custo
(parcial- (parcial-
total) total)
Ceramico (imune a danos elétricos e reduzido para a 3/2-2/1 6-7
metade menor por danos vibratérios ou sonicos)
Metalico 4/2-3/1 8-9
Organico (como casco de tartaruga, pode ser de | 2/1—-1/0 3_3
matéria dssea, cartilagem, queratina e até madeira)

Esse tipo de mutagdo aumenta o peso do personagem de
20% a 100% e ndo combina com pontos de Destreza altos (é
apenas uma sugestio: se montar um personagem com carapa-
¢a pesada, tite um ou dois pontos da Destreza para dar mais
realismo).

Para cada nivel de Tamanho Ampliado, essa carapaca po-
de ficar 1 nivel mais grossa. Os valores de prote¢do e o custo
sdo multiplicados por esse nivel (uma tartaruga de Tamanho
Ampliado 2 pode ter Carapaca Organica parcial 2 com 4/2 de
protecio e 6 de custo).
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Substincia Dureza
Areia 1
Terra batida 2
Rocha 3
Acgo 4
Diamante 5

Para cada nfvel da caracteristica e para um sélido de dure-
za 1, o personagem consegue cavar a 5 km/h. Para sélidos de
dureza infetior, o personagem alcanca 10 km/h, mas nio
consegue cavar em solidos com dureza superior.

Chifres (2, 3, 4 PC)

Sdo pontas dsseas que se originam no esqueleto da criatu-
ra, geralmente na cabega. Existem varias formas de chifres:
curvos, semicurvos, enrolados, grandes, pequenos ou ramifi-
cados (como os alces).

Nem todos os chifres podem ser usados como arma, seja
pela fragilidade (chifres muito longos e finos podem se que-
brar), seja pela falta de posicionamento (chifres voltados para



baixo). Chifres sem ponta ainda podem ser utilizados para
golpes de impacto.

A aquisicdo dessa Caracteristica confere a Habilidade Chi-
fres (0), que concede os seguintes bonus (de acordo com o
tamanho):

e  Chifres pequenos (2 PC): +0G, +0A, D2
e Chifres médios (3 PC): +0G, +0A, D3
e  Chifres grandes (4 PC): +0G, +0A, D2+1

De acordo com o Fisico da criatura, aplique os danos a-
dicionais.

Corpo Esférico (-18, -26, -30 PC)

O corpo do individuo com essa caracteristica é esférico e
pode possuir apenas bracos (custo de —18 PC), ou ndo possuir
membros (custo de —30 PC), sendo que em qualquer dos
casos, 0 corpo ndo possui pernas. No caso de um corpo sem
membros, qualquer teste de Destreza que envolva agilidade
sera submetido a um redutor de —8.

Por =26 PC, o corpo esférico ndo possui membros, mas
pode ter cerca de 10 pequenos tenticulos (com cerca de 6 cm
cada), concentrados em uma area ou espalhados pelo corpo.

Dedos Atrofiados (-4, -6 PC)

Os dedos, ou quaisquer outros apéndices manipuladores,
sdo atrofiados ou mal formados pelos padroes tirés ou simio.
O personagem tem uma penalidade para utilizar qualquer
Habilidade ou realizar uma acdo que exija firmeza para agar-
rar. Isso inclui (mas ndo esta limitado a): pegar coisas, escalar
e utilizar a maioria das armas (decisio do Mestre de Jogo). Se
a penalidade for -4, essa desvantagem vale -6 PC; se a penali-
dade for de apenas -2, seu custo ¢ de -4 PC. Personagens que
possuam a caracteristica Sem Manipuladores Finos ou Sem
Manipuladores nao podem adquirir Dedos Atrofiados.

Dedos Grossos (-4 PC)

O personagem tem -2 de penalidade para manipular obje-
tos pequenos ou préprios para manuseio por seres normais de
sua raga.

Digestiao Universal (4 PC)

O personagem possui um sistema intestinal altamente a-
daptavel e eficiente, permitindo que ele receba beneficios
nutricionais de qualquer proteina, nio toxica, de origem ani-
mal ou vegetal, sem se importar com sua bioquimica. Isto
permite a0 personagem nutrir-se comendo coisas que not-
malmente seriam inofensivas, mas sem nenhum valor nutri-
cional (rocha por exemplo). Lembre-se de que essa caracteris-
tica ndo confere nenhuma imunidade contra venenos not-
mais, ou mesmo plantas e animais desconhecidos que seriam
normalmente venenosos.

Escamas (variavel)

Podem fazer parte do revestimento de alguma criatura.
Escamas variam desde frageis rugas queratinosas (que ndo
dio protecdo alguma e podem ser compradas por custo 0) a
resistentes placas 6sseas (que podem dar protecdo para a area
que cobrem, de acordo com a sua espessura ou resisténcia:
1/1 ao custo de +5 PC, ou 2/2 ao custo de +10 PC).

Para cada nfvel de Tamanho Ampliado, estas escamas po-
dem ficar 1 nivel mais grossas. Os valores de prote¢io e o
custo sao multiplicados por esse nivel (uma serpente gigante
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de Tamanho Ampliado 2 pode tet escamas com 2/2 de pro-
tecdo por 20 PC de custo).

Garras (2, 4, 6 PC + modificadores)

Ocorrem quando as unhas da criatura adquirem rigidez e
terminam em pontas. A exemplo dos felinos, as garras podem
ser retrateis, sé apatecendo quando os musculos sdo tencio-
nados. Dedos com garras podem prejudicar a utilizagio de
alguns objetos, como livros, roupas, etc.

Garras podem ser utilizadas para agarrar melhor (+2 de
boénus no teste). Se as garras forem retrateis, acrescente +1
PC ao custo. Tireses que cuidarem de suas unhas podem
adquirir garras pequenas. A aquisicdo desta caracterfstica
confere a habilidade Garras (0), que concede os seguintes
boénus (de acordo com o tamanho):

e Garras pequenas (2 PC): +1G, +0A, 1
e Garras médias (4 PC): +2G, +1A, D2
e  Garras grandes (6 PC): +2G, +2A, D3

De acordo com o Fisico da criatura, aplique os danos a-
dicionais.
Guelras (4 PC)
Permitem a respiracdo aquatica, desde que o liquido no
qual o personagem esteja mergulhado possua oxigénio.

Idade Imutavel (20 PC)
O personagem nao envelhece a partir da idade de maturi-
dade da sua raca e nao pode morter por velhice.

Ignorar Danos (10 PC)

O personagem nio sofre penalidades na Destreza ou Fisi-
co por causa de danos.

Em caso de Fisico negativo, as penalidades sio normais,
mas ndo se aplicam aos Testes de Consciéncia (contra o Fisi-
co Original), que devem ser feitos ap6s cada dano sofrido
pelo personagem neste estado negativo de Fisico.

Liberdade Aquatica (10 PC)

O personagem com essa caracteristica pode locomover-se
na dgua como se estivesse no ar, ou seja, sem nenhuma pena-
lidade.

O personagem ganha a habilidade Natagio em nivel 4 e
sua velocidade de deslocamento na dgua ¢ a mesma que sua
velocidade fora dela.

Linguagem (0, -2, -6 PC)

E um fator importante na determinagio de uma raca. Se a
criatura for inteligente, ela tera algum tipo de linguagem, por
mais sutil que seja (guinchos, movimentos ou vibragdes).

Caso essa linguagem nao seja o padrdo do mundo em que
se vive, o custo cai para —2 PC. Se o personagem nio tem
condi¢oes de falar a lingua padrio do cenario, o custo cai para
-6 PC. Isto ndo impede que o personagem possa ouvi-la e
aprender a entendé-la.

Manassintese (20 PC)

Esse poder permite ao personagem utilizar o mana exis-
tente em um mundo como fonte de energia para viver. Se
consumir mana, um personagem com essa caracteristicas nao
necessita comer. Por dia, o possuidor deste poder consome 1
ponto de Mana do ambiente, em mundos onde o nfvel de
mana ¢ alto ou normal (sendo esse o caso das Terras de Shi-
ang). Em dimensGes onde o nivel de mana ¢ baixo ou nulo,



cada dia de permanéncia 14 faz com que o personagem perca 1
ponto de fisico.

Mandibulas (2, 4, 6 PC)

Podem ser proeminentes (focinhos) ou nio. A mordida
pode causar de 1 a D3 danos, de acordo com a musculatura e
os dentes. Assim como chifres, existem mordidas que nio
causam danos e dentes que podem ser quebrados.

Criaturas cujo ataque seja baseado na mordida, uma vez
que atinjam o alvo, tém a opg¢ao de continuar mordendo; no
préoximo turno, ele causard seus danos de novo, mas tera
penalidade de —6 em sua Esquiva, pois estard preso ao seu
alvo e, portanto, sem mobilidade.

A aquisicio desta Caracteristica confere a Habilidade
Mandibulas (0), que concede os seguintes bonus (de acordo
com o tamanho):

e Mandibulas pequenas (2 PC): +0G, +0A, 1
e  Mandibulas médias (3 PC): +1G,

+0A, D2
e Mandibulas grandes (4 PC):
+1G, +0A, D3

De acordo com o Fisico da
criatura, aplique os danos adi-

cionais.

Membros (6 PC para
cada membro adicio-
nal)

Cada perna ou pata a
mais dd +1 em testes para evitar
quedas, empurrar, puxar, etc.

(limitando esses bonus ao
maximo de 4).

Cada par de pernas (ou patas) au-
menta a velocidade do personagem em sua meta-
de menor (60km/h vdo para 90km/h, ou scja,
nesse caso, 30km/h sdo aumentados a cada par
de pernas extra).

Cada membro adicional com funcdo semelhante a bragos
tem mil e uma utilidades: pode carregar mais sacolas, segurar a
proéxima flecha enquanto uma é disparada, lutar com escudo e
arma pesada a0 mesmo tempo, etc.

Cada par extra de membros com func¢io semelhante aos
bragos amplia a Destreza em 1 nifvel (atribuem uma acio fisica
a mais por round).

Mimetismo (9 PC)

Essa caracteristica permite ao personagem fazer com que
o revestimento externo de seu corpo (pele, escamas, pelos,
etc.) fique da cor de um determinado ambiente. As mudangas
de coloragdo acontecem a cada 2 rounds (10 s), sendo que o
personagem precisa passar em um teste de visdo para saber
como copiar as novas cores. Personagens com essa caracterfs-
tica e que estejam estiticos concedem penalidades de -3 em
testes de visdo para serem notados.

Olfato Discriminativo (8 PC)

Essa caracterfstica permite a um personagem distinguir
individuos e objetos através do olfato. Testes de Percepcio
que envolvam esse sentido tém bonus de +4. Testes de Ras-
treamento recebem bonus de +2.
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Olho Adicional (+) (2 PC + especial)

O personagem ganha um olho adicional e o equivalente a
caracteristica Sentido Ampliado (Visao) +1, para cada olho
além de seus normais (sendo 2 o bénus maximo, todos volta-
dos para a mesma dire¢ao).

Cada olho em posic¢ao lateral ou traseira custa +2 PC, mas
cada um deles da +1 de bonus em Testes de Prontiddo que
envolvam visao lateral (o bonus maximo ¢é +3). Nio ¢ preciso
fazer testes para detectar inimigos se aproximando por uma
dire¢do na qual os olhos do personagem estejam voltados.

Ossos Ocos (-10 PC)

Os personagens que possuem 08sos 0cos sio mais leves
(30% do peso normal) e mais frageis.

Os danos que ultrapassarem a absor¢do deste personagem
serdo aumentados em sua metade menor (ou seja, serdo mul-
tiplicados por 1,5). Como exemplo, um personagem que

receber 3 danos, sofrera 4 danos.

Pés Com Polegares Opositores (2 PC)
Permitem que o
personagem se
agarre com Os
pés como se eles fossem maos.

Planar (h) (4 PC)
Esse poder permite ao
seu possuidor planar no ar (como alguns
seres mitoldgicos presentes na cultura
simia — humandides com asas
que planavam). O teste da habi-
lidade s6 ¢ necessario quando o
personagem tenta alguma manobra.

Rajada de Teias (+) (h) (6 PC)
O personagem ¢ capaz de gerar
fibras flexiveis e aderentes que saem
de seu corpo e grudam no alvo.

Por nivel as fibras tém
resisténcia de 4 pontos de
Fisico e alcance de 10m. Para
atingir o alvo, tem bonus inicial de +2/+3

(junto com a Habilidade “Rajada de Fibras” nivel
0), sendo gasta uma acdo fisica disparo. Com a Rajada de
Teias o personagem pode realizar conseguir montar
armadilhas e se pendurar, além dos seguinte feitos:

e Puxar adversarios: os numeros do personagem no Teste de
Disputa de Fisico, depois que o alvo ¢ atingido, sdo
baseados no Fisico menor: o do personagem ou o da sua
fibra, que pode se partir; se a fibra atingir uma area com
roupa em um personagem, e se ela for fina como um
pano, pano é que ird rasgar e o alvo escapa.

® Escalar: a Habilidade “Escalar’” é necessaria, e recebe bonus
de +2 para o teste, além de permitir a escalada de
superficies verticais sem apoio.

¢ Balancar sobre abismos: a fibra garante +2 para o teste, mas
¢ necessaria a Habilidade “Acrobacia” para dar o salto
cotreto.

As utilizacbes s3o as mais vatiadas, mas, nio se es-
quega: o Fisico dessas fibras ndo esta marcado 1a porque elas
podem causar dano, é importante calcular antes o Fisico das



fibras, pois elas podem se partir se a tensdo for maior do que
sua resisténcia.

Reforgo Osseo (+) (3 PC)

O corpo do personagem ¢ refor¢ado internamente com
um esqueleto mais resistente. Depois que mais de 2 danos
ultrapassarem suas protecGes, 1 dano sera absorvido por essa
protecio interna (o personagem ¢ atingido por um golpe dado
por uma Aberracdo que causa 10 danos, mas sua armadura
absorve 3 pontos de dano e 7 pontos passam. Sendo que mais
de 2 pontos de dano sdo causados, 1 é absorvido pelo reforco,
resultando em 6 danos). O nivel maximo dessa caracteristica é
o dobro do nivel de Tamanho Ampliado do personagem.

Regeneragio (+) (Variavel)

Ocotre em quase todos os organismos vivos em diferen-
tes taxas de recuperagio, desde 1 ponto de Fisico Relativo por
dia até 1 ponto por minuto. Existem casos de regeneragio
que recuperam até membros decepados (custo extra de 10
PC, pagos apenas uma vez ¢ independente do nivel).

A tabela a seguir, mostra quanto tempo ¢é necessario para
recuperar um ponto de Fisico em situacGes normais de ativi-
dade. Em condi¢oes tranquilas ou com cuidados médicos, o
tempo de regeneragdo cai pela metade.

Nivel de Regenera- Pontos regenerados / tempo Custo em

cio PC

0 1/ 48h 0

1 1/12h 2

2 1/ 6h 4

3 1/1h 8

4 1/5s (1 round) 10

5 2/round 20

6 3/round 30

7 4/round 40

8 5/round 50

9 6/round 60

10 7/round 70

11 8/round 80
N+3 N / round N X 10

Respirar Agua (5 PC)

O personagem ¢ capaz de respirar agua, como se fosse ar.

Sem Manipuladores (-16 PC)

O personagem ndo possui nenhum tipo de membros
(como uma serpente). A inica maneira de manipular objetos é
com seu corpo ou cabeca.

Sem Manipuladores Finos (-8 PC)

O personagem nio possui dedos ou estruturas semelhan-
tes nas extremidades de seus membros. E impossivel para ele
igualar a destreza manual tiresa ou simia (-5 para testes em
qualquer tentativa). Nao se pode usar extremidades para tare-
fas como dar nés ou fazer reparos, mas pode-se agarrar uma
estrutura que possa ser abragada ou enrolada por seus mem-
bros.

Super Pulo (+) (5 PC)
Essa caracteristica permite a seu possuidor saltar 3 metros
de altura e 10 metros de distancia para cada nivel do poder.

Tamanho Ampliado (+) (11 PC)

Determinadas racas possuem tamanho superior ao padrio
tirés e simio, como no caso de insetos gigantes e alguns ma-
miferos. A cada nivel desta caracteristica, a massa corporea

em relagdo a um tirés ou simio adulto é multiplicada. O nivel
de tamanho ampliado multiplica o Fisico do Personagem, mas
diminui sua Esquiva em -1 (por nivel).

Além dos 6bvios pontos de vida a mais e dano maior (pe-
lo aumento de Fisico), o personagem tem sua velocidade
aumentada com sua metade menor por nfvel de Tamanho
Ampliado (um cavalo de Tamanho Ampliado 3, que corria a
60 km/h, passara a correr a 120 km/h (60 + 30 + 30)).

O primeiro nivel dessa caracteristica ¢ marcado como 2,
pois indica qual a multiplicagdo que foi sofrida pelo tamanho
normal (tirés ou simio) do personagem.

Tamanho Reduzido (+) (-12 PC)

A raca com essa caracteristica tem sua massa corporea re-
duzida pela metade (em relacio ao padrio tirés e simio), o que
acarreta na diminuicdo de seu Fisico (um nfvel de Reducio de
Fisico para cada diminui¢do) e bonus de +1 em sua Esquiva.

O primeiro nivel desse poder é marcado como 2, pois in-
dica qual a divisdo que foi sofrida pelo tamanho normal (tirés
ou simio) do personagem.

Tentaculos (5 PC + modificadores)

Esse ¢ o custo de 1 par de tentaculos, que sdo semelhantes
a uma cauda, com a diferenca que podem ser melhor contro-
lados e até ter ventosas (+2 PC) para melhor agarramento
(bonus de +2) ou manipulagdo. A aquisicao desta Caracteristi-
ca confere a Habilidade Tentaculos (0), que concede os se-
guintes bonus:

e Tenticulos: +2G, +1A, D2

De acordo com o Fisico da criatura, aplique os danos adi-
cionais. Lembre-se de comprar a caracteristica “Sem Manipu-
ladores Finos” se os tenticulos forem muito grossos.

Venenos (variavel)

Podem ser utilizados de varias maneiras e com varios efei-
tos. O veneno ¢ criado e armazenado no organismo da criatu-
ra e pode ser eliminado por meio de dentes, ferrio, pelos, ou
até mesmo esguicho.

Os efeitos também sao variados. Podem causar morte ins-
tantanea, morte lenta, febre, irritacio, disturbios nervosos, etc.
Todos os venenos devem ser injetados na corrente sanguinea
da vitima, ou entrar em contato com alguma mucosa para
fazer efeito. A seguir estdo alguns efeitos possiveis:

Dano: O efeito do veneno é dano direto no Fisico do
personagem. Cada ponto de dano aleatério custa 3 PC e cada
ponto fixo custa 5 PC. A quantidade aleatéria maxima é 3.

Inconsciéncia: O efeito do veneno ¢ deixar o persona-
gem inconsciente sem causar dano direto ao seu fisico. O
custo basico ¢ de 10 pontos.

Incapacitagdo: A a¢do do veneno causa nauseas, tontu-
ras, febre, etc. Em termos de jogo, a vitima tem uma penali-
dade em todas as suas jogadas. Cada -1 aleatério de penalida-
de custa 3 PC, e cada -1 fixo custa 5 PC. A quantidade aleat6-
ria maxima ¢é 3.

Mutilagdo: O veneno causa uma lesio séria em determi-
nada parte do corpo da vitima. Nas regras, a vitima “ganha”
uma caracteristica fisica desfavoravel, que pode ser cegueira,
paralisia em um ou mais membros, etc.

A duragio padrio deste efeito é 1D6 horas, e o custo ¢ i-
gual a dois tercos, arredondados para cima, de seu valor origi-
nal.



area ou o tempo de duragdo da nuvem). Quem passar nesta
area pode ser afetado pelo veneno.

Tempo de Efeito (Inconsciéncia, In- Multiplicador de Cus-
capacitagdo e Mutilagio) to
1D6 minutos x 0,5
2D6 minutos x 0,75
1D6 horas x 1
2D6 horas x 2
1D6 dias x3
3D6 dias x4
Permanente x 8
Resistivel Por Multiplicador de Custo
Teste de Fisico +4 x 0,1
Teste de Fisico +2 x 0,25
Teste de Fisico x 0,5
Teste de Fisico —2 x 0,75
Teste de Fisico 4 x 0,9
Nio Resistivel x 1

Inicio de Efeito: Nem todos os venenos tém efeito ime-
diato. De acordo com o tempo necessatio para o inicio de seu
funcionamento, o custo pode variar.

Exemplos:

Veneno de cobra: Efeito: dano D3+9 (54 pontos), resis-
tivel por Teste de Fisico-2 (x 0,75), meio efeito (x 1,3), efeito
patcelado por hora (x0,50); custo: 54 x 0,75 x 1,3 x 0,50 =
26,3 =26 PC

Tranquilizante: Efeito: inconsciéncia por 1D6 horas (10
pontos), nao resistivel (x1), efeito imediato (x1,5); custo: 10 x
1x1,5=15PC

Toxina Cegante: Efeito: dano 1 (5 pontos), Incapacitan-
te -2 ( 6 pontos), em todas as jogadas por 2d6 minutos (6 x
0,75), causa cegueira (12%(2/3)=8 pontos) por 3D6 dias (8 x
4), se a vitima falhar em um teste de Fisico (8 x 4 x 0,5). Acao
cutanea + 5, efeito nuvem +5; custo: 5 + (6 x 0,75) + 8 x4 x
0,5) + 5 +5=25,5= 26 PC

Inicio de Efeito Multiplicador de Cus-
to
Imediato x1,5
1 round x 1,0
2D6 minutos x 0,90
1D6 horas x 0,75

Modificadores Especiais para os efeitos causados pelos
venenos:

Meio Efeito: O sucesso no teste de resisténcia diminui os
efeitos e/ou tempo de duragio pela metade. Multplique o
custo do efeito (dano, inconsciéncia, incapacitacdo ou mutila-
¢ao) por 1,3.

Dano Continuo: A cada hora passada, a partir do mo-
mento da injegcao do veneno, a vitima sofre uma reincidéncia
dos efeitos: na primeira hora, o dano normal causado pelo
veneno -1. Apés duas horas, sofre novamente o dano normal
-2, e assim por diante até o dano chegar a zero. Multiplique o
custo por 3.

Efeito Parcelado: No caso de danos ou incapacitagdes,
os efeitos totais podem nio ser totalmente imediatos, mas sim
patcelados em rounds ou minutos.

1 ponto de Efeito Parcelado a cada Multiplicador de Cus-
to
1 round x 0,9
1 minuto x 0,75
1 hora x 0,50

Agio Cutinea: por +5 PC o veneno pode ser definido
como sendo um agente cutdneo, capaz de atingir a corrente
sanguinea através da pele. Esse tipo de veneno ¢ muito difi-
cil de ser lavado. Os venenos do tipo ataque a distancia sdo
normalmente deste tipo.

Ataque a Distancia: por +3 PC o veneno pode ser libe-
rado a curtas distancias (até 5 metros) na forma de um jato ou
cuspe. Normalmente, devem atingir um ferimento exposto
ou uma mucosa (olhos, boca aberta, narina interna, etc.) para
funcionar, a menos que seja um Agente Cutineo. Venenos
aplicados via cuspe ou jato sé podem afetar um alvo por
ataque.

Nuvem: custa +5 PC para que o veneno possa ser lanca-
do como uma nuvem de “vapot”, que cobre um volume de
at¢ 2 m® e dura 1D3 rounds (gaste mais 1 PC para dobrar a

Visdo 360° (6 PC)

Com esse poder é possivel enxergar 360° em volta de si
mesmo, o que dd +2 para Testes de Percep¢io visual e difi-
culta ataques surpresas, golpes pelas costas, etc.

Visdo Térmica (4 PC)

Permite que seu possuidor diferencie corpos com tempe-
raturas diferentes, mesmo na auséncia de luz. Corpos quentes
sdo vistos em tons avermelhados; corpos frios sio vistos em
tons azulados.

O personagem nio fica com essa visdo ativada o tempo
todo. Ele deve declarar sua utilizacido para sentir seus efeitos.

Caso essa seja a unica visio do personagem e ele esteja
em uma sociedade que utiliza recursos proprios para visio
normal (textos escritos, cores e demais detalhes que ndo sido
percebidos por visao térmica), seu custo cai para -2PC.

Visdo Noturna (3 PC)
Permite ao possuidor utilizar visio monocromatica com
um minimo de luz.

Voo (h) (18 PC)

O personagem pode voar de acordo com sua velocidade
normal. Voando, o personagem pode carregar metade de sua
capacidade normal de peso.




[Habilidades [Fisicas

Habilidade Fisica Atributo
Acrobacia Des
Agir Conduzindo/Montando [veiculo/animal] Des
Arremessat/Interceptar Des
Arte da Invisibilidade Des
Briga Des
Conduzir [barco, catroca] Des
Correr Fis, Des
Danga Des, Per
Escalar Fis, Des
Escape Des
Furtar Des
Furtividade Des
Golpe Fulminante Fis
Levantamento de Peso Fis
Lutar Cegamente Des
Lutar Sentado Des
Montar [tipo de animal] Des
Natacao Fis
Prestidigitacdo Des
Recarga Répida [categoria de armal] Des
Saque Rapido [categoria de arma] Des

Acrobacia (Destreza)

Da boénus em atividades que envolvam saltos, equilibrio e
giros. Se o personagem cair de uma altura de até 5 metros, ele
pode testar essa habilidade para nio sofrer nenhum dano.

Agir Conduzindo/Montando [veiculo/animal] (Destre-
za)

Conduzir e montar sio atividades que exigem concentra-
¢do. Como todas as outras habilidades que envolvem testes, as
duas acoes do personagem sio investidas nessa atividade.
Porém, eventualmente o personagem pode tentar uma acio
secundaria, dividindo um pouco a concentra¢io na condugio
para realizar uma segunda agdo (como disparar uma balestra
ou arremessar uma langa).

Em todo round que o personagem tentar essa segunda a-
¢do, um Teste de Destreza com boénus dessa habilidade é
feito. Em caso de falha, além de ndo conseguir executar a
acio extra, ele precisa passar por um Teste de Condugdo, com
penalidade extra igual aos pontos de falha no teste, para tentar
manter o controle da montaria ou condugio.

Arremessar / Interceptar [categoria de arma] (Destreza)

Habilidade de arremessar ou interceptar objetos. Para os
objetos com alguma aerodindmica (dardos, machadinhas de
arremesso, etc.), os bonus iniciais (que sao aumentados em +1
a cada nivel desta habilidade) sio de +1/+2 (+1 para arre-
messo sem mira ¢ +2 para arremesso mirado). Objetos como
pedras e facas tém boénus iniciais de +0/+1, e objetos sem
nenhuma aerodinidmica (cadeiras, livros) tém bonus de -1/+0.

Para interceptar, o personagem podera ter penalidades de
acordo com a velocidade ou a irregularidade do trajeto do
objeto.
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Arte da Invisibilidade (Destreza)

Com essa técnica, se o personagem deixar de ser visto por
um segundo, pode realizar um Teste de Disputa para desapa-
recer, entre a sua Destreza, acrescida de bonus iguais ao nivel
nesta habilidade, contra a Percepcio do personagem que se
quer enganar.

E necessario o uso de bombas de lampejos ou bombas de
fumaca, sendo as primeiras utilizadas durante o dia (caso raro)
e as de fumaca durante a noite. Os sombras quase sempre
utilizam bombas de gas (agindo a noite) para poder usufruir
desta habilidade. A distracdo utilizada pode influir nos bénus
para o Teste de Disputa (no caso de uma bomba de gas, a-
crescenta-se +2).

Briga (Destreza)

Habilidade de desferir golpes e defender-se deles sem ne-
cessidade de treinamento em um estilo especifico. O dano
causado segue as regras de combate desarmado para persona-
gens do nivel 1 e 2. Personagens com o nivel 3 e 4 causam D2
danos.

Cada nivel da Habilidade d4 2 pontos que podem ser divi-
didos entre Golpe, Aparo e Esquiva. Porém, a diferenca entre
eles nao pode ser superior a 1. Por exemplo, Briga 2 pode
deixar o personagem com Golpe 1, Aparo 1 e Esquiva 2, mas
nio com Golpe 2, Aparo 0 e Esquiva 2, pois a diferenga de 2
pontos entre Aparo e as outras manobras ndo ¢ permitida.

Conduzir [barco] (Destreza)

E a habilidade de conduzir barcos com remos em tios. Os
tireses residentes na cidade de Aguas podem conduzir barcos
pouco maiores e com velas (lembrando que mesmo os tireses
pescadores temem o mar bravio e realizam suas atividades
préximo as praias).

Conduzir [carroga] (Destreza)

E a habilidade de conduzir charretes e carrocas pelos mais
variados tipos de terreno. E comum que carrogas tiresas se-
jam puxadas por godos, enquanto as simias (mais raras) sio
puxadas por buldocies.

Correr (Fisico, Destreza)

E a capacidade de tirar a maxima velocidade de si mesmo.
Essa habilidade interfere no cilculo de movimentacdo do
personagem.

Danga (Destreza, Percepgio)

Para realizar uma performance de danca é necessario co-
nhecer o estilo e realizar um teste de Destreza com bonus
igual ao nivel desta habilidade. Para aprender um novo ritmo,
¢ necessario um teste de Percep¢do com bonus desta habili-
dade e penalidades dadas pelo Mestre de Jogo (que deve julgar
a similaridade dos ritmos conhecidos pelo personagem com o
novo ritmo).

Escalar (Percepgao, Fisico, Destreza)

O teste de Percepgao sé ¢ utilizado no caso de longas es-
caladas, para determinar o melhor caminho e o equipamento
adequado, que poderdo dar mais bonus para os testes com
Fisico e Destreza para a escalada.

A Destreza conta para algumas manobras mais curtas, e o
Fisico conta para a resisténcia durante uma longa escalada.



Escape (Destreza)

Com penalidades ou bonus dependendo do tipo de amar-
ra ou agarro em que se encontra, o personagem pode tentar
escapar. Porém, o Mestre de Jogo pode determinar que um
tipo de situacdo ndo permite esse teste.

Furtar (Destreza)

Nio confundir com roubo, pois o furto nio envolve inti-
mida¢io da vitima. O furto ideal é aquele ninguém percebe,
principalmente a vitima. O exemplo mais comum ¢ a o furto
de sacos de moedas.

Furtividade (Destreza)
E a habilidade de andar silenciosamente € o mais escondi-
do possivel.

Golpe Fulminante (Fisico)

Esse ¢ um golpe capaz de causar um dano elevado. Con-
tudo, essa manobra necessita de no minimo 5 rounds de
concentracio aguardando a oportunidade para ser realizada
(sem atacar ou defender com defesa especial). O ataque com
esse tipo de habilidade deve ser anunciado pelo jogador antes
da jogada de ataque. Depois da concentragio, o personagem
tenta acertar seu alvo e, no caso de sucesso, se ele possuir
nivel 1 e 2, causara 1 dano fixo adicional; no nivel 3 causard
D2 adicionais; se possuir o nivel 4 causara D3 danos adicio-
nais.

Se quiser, o personagem pode atacar antes de completar
esses 5 rounds de concentragdo, mas para cada round que
faltar, -1 de penalidade sera aplicado no ataque.

Levantamento de Peso (Fisico)

A Carga Maxima que um personagem levanta é dada em
quilos pela férmula 2 x Fisico x Fisico, gerando a seguinte
tabela:

Fisico Carga
2 8kg
3 18kg
4 32kg
5 50kg
6 72kg
7 98kg
8 128kg
9 162kg
10 200kg
12 288kg
16 512kg
20 800kg
24 1152kg
28 1568kg
32 2048kg
36 2592kg
40 3200kg
48 4608kg
56 6272kg
64 8192kg
72 10368kg

Testes de levantamento de peso podem ser feitos para de-
terminar se um personagem conseguiu erguer por um round
sua carga maxima, ou durante alguns minutos uma carga
média.

O teste pode ter bonus ou penalidades dependendo da va-
riacdo do peso ou das possibilidades de apoio da carga. Con-
tudo, geralmente estes testes ficam restritos a 10% a mais ou a
menos que a carga maxima do personagem, pois acima desse
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limite o levantamento é impossivel e, abaixo dele, o teste é
dispensado (podendo ser necessario em casos onde algo difi-
culta o levantamento da carga, como falta de apoio ou cansa-
co do personagem).

O teste pode ser baseado em 7 (independente do Atributo
do personagem), afinal, todos os personagens tem a mesma
dificuldade para levantar a sua carga maxima correspondente.

A habilidade Levantamento de Peso, além do bonus para
o teste, aumenta em +10% por nivel a carga maxima do per-
sonagem.

Lutar Cegamente (Destreza)

O personagem tera bonus iguais ao nivel nessa habilidade
descontados da penalidade (normalmente de -6) para lutar em
situagdes onde a visdo possa lhe faltar.

Lutar Sentado (Destreza) {Restri¢cdo: somente permitida
a Lutadores}

Normalmente para um personagem lutar sentado existe
um redutor de —1 (-2 em casos extremos). Caso o personagem
ndo possa mover as pernas de maneira nenhuma, -4. Essa
habilidade permite que o personagem minimize as penalida-
des.

Subtraia o valor desta habilidade das penalidades, em to-
dos os casos menos para Esquiva. Mesmo que a soma Penali-
dades - Lutar Sentado seja negativa, o personagem nunca
recebe bonus por ter essa habilidade.

Montar [tipo de animal] (Destreza)

E a habilidade de se manter em cima de algum tipo de a-
nimal em movimento. O tipo de sela utilizada, e os comandos
que devem ser passados para orientar o animal, devem ser
aprendidos pelo personagem antes que ele ache que pode
montar em cima de qualquer coisa e ordenar a direcdo. Tire-
ses costumam montar godos (e em casos raros krondais).
Simios geralmente montam buldocies.

Natagao (Fisico, Destreza)

Envolve a capacidade para se deslocar na dgua e também
em ambientes submarinos ou com gravidade semelhante.

Para curtas distancias, o atributo testado é a Destreza, mas
quando a resisténcia é o que conta, o teste envolve o Fisico.

Prestidigitacdo (Destreza)

[ 2 habilidade de realizar pequenos movimentos rapidos e
precisos com as maos, trocando objetos de lugar ou escon-
dendo-os. Essa habilidade pode ser utilizada para trapacear
em jogos, fazer pequenos truques, etc.

Recarga Rapida [categoria de arma] (Destreza)

E a habilidade de recarregar determinada categoria de at-
ma mais rapido do que o normal. Cada nivel de habilidade
diminui a penalidade de um teste realizado para o segundo
disparo de arqueiros (que ¢ realizado com penalidade de -4
sem essa habilidade).

Saque Rapido [categoria de arma] (Destreza)

Deve ser especificada a categoria de arma. Essa habilidade
¢ contada como bénus na iniciativa, que sé vale quando a
arma ¢ sacada; ap0s isso, a iniciativa ¢ normal.



Habilidadcs Fsl’cluicas

Habilidade Psiquica Atributo
Administracao Int
Agronomia Int
Armeiro Int
Arrombamento Int
Atuacio Int
Barganha Int
Caga [tipo de animal] Int
Camuflagem Per
Cerimonia [tipo] Int
Contrabando [tipo] Int
Construgao [tipo] Int
Contabilidade Int
Cozinhar Int
Criaturas Dimensionais Int
Criminologia Int
Detectar Objetos Escondidos Per
Detectar Mentiras Int
Diplomacia Int
Disfarce Int
Hscribismo Int
Estratégias [tipo] Int
Fabricar [bomba de luz e de gas] Int
Falsificacdo [tipo de item] Int
Geografia [tipo de local] Int
Herbalismo Int
Historia Int
Identificar [tipo de item] Int
Imitar Sons Int
Improvisar Objetos Int
Interrogatério Int
Intimidacao Fis ou Int
Investigacdo Int
Jogo Int
Labia Int
Lei Int
Lideranca Int
Lingua [simia, tiresa ou tiresa antiga] Int
Linguagem Corporal Int ou Per
Manha Int
Mapeamento ou Cartografia Int
Medicina Int
Meditagao Int
Metalurgia Int
Meteorologia Int
Misticismo Int
Musica Int, Per
Oratotria Int
Orientacao Int
Pontos de Pressio [raca] Int
Profissio [tipo] Int
Produzir Fogo Int
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Rastreamento Int
Seducio Int
Sinalizacdo Int
Sobrevivéncia Int
Tortura Int
Transe Int
Treinar Animais [tipo de animal] Int
Veneficio Int
Veterinaria Int

Administragido (Inteligéncia)

E a habilidade de se administrar um negécio, empresa ou
organizacdo de maneira satisfatéria. Essa habilidade também
inclui noc¢bes de economia e contabilidade.

Agronomia (Inteligéncia)
E a habilidade de se cultivar a terra, normalmente possui-
da por fazendeiros e lavradores.

Armeiro [tipo] (Inteligéncia)

E a capacidade de projetar e consertar armas (e acessorios
para elas). E necessario possuir a habilidade Metalurgia para
construir uma arma.

Arrombamento (Inteligéncia)

E a habilidade de destrancar fechaduras ou trancas, com a
utilizacdo de materiais proprios (gazuas) ou improvisados,
quando necessatio.

Atuagio (Inteligéncia)

E a habilidade de interpretar emogdes e dialogos que nio
se esteja realmente sentindo ou pensando. Pode ser usada
para apresentar uma pega de teatro ou mentir descaradamente
para outras pessoas.

Barganha (Inteligéncia)
E a habilidade de valorizar o seu produto e desvalotizar o
produto do outro.

Caga [tipo de animal] (Inteligéncia)

E o conhecimento dos costumes e técnicas para a captura
de algum tipo de animal. Entre os principais tipos se encon-
tram os insetos gigantes, passaros noturnos, predadores ca-
muflados e serpentes negras. Aten¢do: devem ser determina-
dos os tipos de animais e seu respectivo habitat.

Camuflagem (Percepgio)
E a habilidade de tornar a si mesmo, ou a uma estrutura, o
mais invisivel possivel em algum tipo de ambiente.

Cerimoénia [tipo] (Inteligéncia)

Sdo os conhecimentos e atuacGes necessarios para algum
tipo de ceriménia. Como exemplos de cerimoénia temos:

e Templo Sagrado: a cerimo6nia ao Templo Sagrado, reali-
zada dentro dele, agrega canto, leitura e oracdes, sendo
que a ordem de realizagio varia de templo para templo,
com duracdo média de uma hora.

¢ Elementos: as breves cerimOnias em homenagem aos
Elementos sdo feitas ao ar livre, com ora¢bes e pequenas
porcdes dos elementos adorados: Ar, Agua, Fogo e Terra
(que sio jogados nas maos dos devotos — excecio feita ao
fogo, do qual s3o jogadas apenas as cinzas).



Comediante (Inteligéncia)

O personagem sabe fazer piadas e até se apresentar em
um palco. Embora parega uma habilidade de menor impor-
tancia, um personagem pode nio s6 ganhar a vida com ela
como também “alfinetar” seus inimigos. Os bons comedian-
tes podem incutir em uma piada uma critica mordaz a um rei
ou governante, sem se comprometer diretamente.

Contrabando [tipo] (Inteligéncia)

E o conhecimento das titicas e técnicas para contraban-
dear mercadorias proibidas, evitando as forcas de ordem
(herdis, no caso dos tireses; batedores, cacadores e guerreiros,
no caso dos simios). Atenc¢do: devem ser determinados os
meios e tipo de contrabando, e em qual ambiente o contra-
bandista opera.

Construgao [tipo] (Inteligéncia)

Sdo os conhecimentos tedricos e praticos que permitem
projetar e supervisionar a construcdo de estruturas de grande
porte. Exemplos dessa habilidade podem incluir: casas de
argila, casas de madeira, barcos, carrogas, entre outros.

Contabilidade (Inteligéncia)

E a habilidade de se controlar as finangas do préprio per-
sonagem ou de empresas. Essa habilidade também permite
“forjar” registros (um fiscal usa essa mesma habilidade para
localizar eventuais “tramoias” em livros de caixa).

Cozinhar (Inteligéncia)

Personagens com essa habilidade sabem como identificar
e transformar elementos da natureza em alimentos saudaveis.

Pode parecer uma habilidade inutil, mas faz a diferenca
quando o grupo precisa ficar muito tempo longe da civiliza-
¢do. Se o grupo estiver viajando sem alguém com essa habili-
dade, ndo serdo capazes de identificar pelo caminho os recur-
sos naturais proprios para o consumo, além de existir o risco
do alimento que estejam carregando se estragar durante o
preparo.

Criaturas Dimensionais (Inteligéncia)

Essa habilidade s6 pode ser adquirida se houver na histé-
ria do personagem um antecedente incomum que justifique
sua inclusdo. Normalmente ela é adquirida com Pontos de
Experiéncia, pois ¢ resultado de encontros com seres que
habitam outras dimensGes (os Deuses e Divindades muitas
vezes sdo vistos por simios e tireses em sonhos).

No nivel 1, o personagem tem conhecimento de que ha
muitas dimensdes coexistentes, além de Deuses e Divindades;
no nivel 2, ele terd conhecimento de velhos Deuses Animais,
que habitam a dimensao das Cinzas; no nivel 3, tera conheci-
mento sobre os habitantes da Dimensao da Escuridao (os
Reis Sombras e seus asseclas magos); no nivel 4, tera conhe-
cimento sobre os magos e guerteiros lantros, e sobre D’rask.

Criminologia (Inteligéncia)

E a analise do comportamento do criminoso perante fa-
tos, pistas, vitimas, ou seja, tudo o que compde a cena do
crime, para tracar um perfil do suspeito.

Cultura [tipo] (Inteligéncia)

E a habilidade de conhecer os habitos de uma cultura di-
ferente daquela na qual o personagem foi criado (um simio
poderia ter cultura tiresa, ou vice-versa, desde que justificado
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em seu histérico). A cultura deve ser especificada na aquisiao
da habilidade, que garante +1 de bonus nos niveis 1 e 2, e
bonus de +2 nos niveis 3 e 4, em testes de interacio com
personagens pertencentes a ela. Testes da habilidade podem
ser feitos se o personagem quiser identificar habitos ou ideais
especificos dentro daquela raga. Para se conhecer outra cultu-
ra, pode ser necessario conhecimento de sua lingua.

Detectar Objetos Escondidos (Percepgio)

E habilidade de perceber a presenca de algo estranho no
ambiente, como passagens secretas, objetos ou algo que possa
ser uma armadilha.

Detectar Mentiras (Inteligéncia)
Com um sucesso no teste, o personagem percebe algo de
estranho na falsa histdria que estdo contando a ele.

Diplomacia (Inteligéncia)

E o conhecimento dos procedimentos corteses e termos
polidos que devem ser usados durante uma negociacio de
interesses rivais. Também serve para xingar sem parecer que
ofende.

Disfarce (Inteligéncia)

Se as roupas e pinturas especificas para o disfarce estive-
rem acessiveis, o teste podera ter bonus. Essa habilidade pode
ser aplicada também a outro personagem ou a equipamentos.

Escribismo (Inteligéncia)

Capacidade de desenhar e produzir letras sobre couro e
papiros, bem como lidar, conservar e limpar tais materiais. E
necessatio que o personagem conheca uma lingua para escre-
ver as letras e palavras.

Fabricar [Bomba de Luz e de Gas] (Inteligéncia) {Res-
tri¢gio: somente permitida aos Sombras}

Com essa habilidade o personagem pode fabricar bombas
de luz, que utilizam polvora e alguns itens especiais.

Estratégias [tipo] (Inteligéncia)

Um teste bem sucedido nesta habilidade pode dar infor-
magoes sobre o melhor procedimento a ser adotado pelo
personagem e seu grupo em determinada situacdo. Um perso-
nagem com Estratégia Militar pode saber qual o melhor mo-
mento para ataque. Com Estratégia Vigilancia pode determi-
nar quais as melhores posi¢oes para os guardas.

Cabe ao Mestre de Jogo definir qual é essa estratégia cor-
reta caso o personagem tenha sucesso em seus testes, ou
entdlo corrigir o personagem, caso o jogador bole uma estraté-
gia que esteja em desacordo com o conhecimento que o per-
sonagem tem.

Falsificagio [tipo de item] (Inteligéncia)

Existem falsificacoes de joias, esculturas, caligrafias, etc.
Deve-se escolher o tipo de falsificacdo, sendo necessario
também ter habilidade com essa arte. Também ¢é necessario o
equipamento para o trabalho.

Geografia [tipo de local] (Inteligéncia)

B a habilidade de se conhecer uma cidade, regiio e até
mesmo dimensdo. Um teste bem sucedido permite a um
personagem localizar um ponto especifico ou os melhores
locais para emboscar o inimigo. O Mestre de Jogo deve ter o



bom senso de levar em conta a “resolucio” desta habilidade.
Isto quer dizer que ¢é facil para alguém com Geografia (Cidade
Pequena) se lembrar do nome e localizagdo de todas as fazen-
das da cidade, mas um personagem com Geografia [dimen-
sdo] pode, no maximo, saber o nome e localizacio dos princi-
pais locais daquela localidade.

Herbalismo (Inteligéncia)

E o conhecimento de ervas e raizes para os mais variados
fins. Reconhecimento de ervas ou rafzes pode softrer penali-
dades (etvas comuns +0, etvas ndo muito comuns -2 e ervas
raras -4).

Histoéria (Inteligéncia)

E o conhecimento do passado registrado nas Terras de
Shiang. A tradi¢do dos simios ¢ patrcialmente escrita e princi-
palmente oral, enquanto a dos tireses ¢ feita através de regis-
tros histéricos gravados em couro e em papiros.

Identificar [tipo de item] (Inteligéncia)

E a habilidade de reconhecer a autenticidade de algum ti-
po de item, como obras de arte, joias, dinheiro. Em alguns
casos, ¢ necessario algum instrumento para desempenhar a
identificacao.

Imitar Sons (Inteligéncia)
E a habilidade de emitir sons e vozes que imitem algo que
esse personagem ja tenha escutado e treinado.

Improvisar Objetos (Inteligéncia)

Quanto mais favoraveis ao improviso forem os equipa-
mentos e sucatas disponiveis, maiores os bonus para o teste,
podendo até dispensi-lo se a explicacdo do jogador for boa.

Interrogatério (Inteligéncia)
E uma técnica intimidatéria e persuasiva de extracio de
informagdes de outra pessoa.

Intimidagéo (Fisico ou Inteligéncia)

Essa habilidade ¢ utilizada para ser convincente diante de
uma situagdo em que seja necessaria a imposi¢io da vontade
do personagem.

Normalmente ¢ realizada uma disputa ente o Fisico ou In-
teligéncia com bonus da habilidade, contra a Vontade do
adversario com bonus de acordo com a gravidade do que esta
sendo exigido. Algumas Caracteristicas como Feio, Cargo,
Reputagao (Boa ou Ma entre outras) podem também dar
bénus nessa disputa.

Investigagdo (Inteligéncia)

[ a Habilidade de perceber e associar fatos e objetos, em
situagbes que estejam sendo estudadas, para a resolucio de
um mistério.

Jogo (Inteligéncia)
E a habilidade com algum jogo mental, como dados, car-
tas, etc.

Labia (Inteligéncia)

[ a habilidade de fazer alguém acreditar ou colaborar com
o personagem, por mais absurda que seja sua historia. E claro
que quanto mais absurda, maiores as penalidades, sendo ne-
cessaria uma disputa de atributos entre os envolvidos na con-
versa.
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Lei [tiresa atual, tiresa antiga, simia] (Inteligéncia)

O personagem com essa habilidade tem dominio sobre o
conjunto de leis de sua especialidade. A lei antiga tiresa foi
feita pelos Sombras, enquanto as leis atuais sdo as vigentes e
estabelecidas pelo Imperador Shiang. A lei simia é muito mais
sintética do que a tiresa, além de ter cédigos de conduta mais
rigidos.

Lideranga (Inteligéncia)

O personagem possui uma voz de comando que faz com
que outros personagens aceitem com maior facilidade suas
sugestdes. A cada combate, o lider pode ordenar um tipo de
ataque a um subordinado. O sucesso no teste de Lideranga
garante +1 de bonus ao subordinado para executar a ordem.

Lingua [lantra, simia, tiresa, tiresa antiga] (Inteligéncia)

E a Habilidade de se compreender e se expressar em uma

determinada lingua. Essa Habilidade, de acordo com o nivel,
define qual a fluéncia do personagem:

e Nivel 1: conhecimento basico. O personagem conhece
varias palavras e construcoes gramaticais simples, mas
diante de dialogos, traducbes e conversodes de textos, é
necessario um teste de Inteligéncia.

e Nivel 2: conhecimento parcial. O personagem conse-
gue ler bem, mas ¢ necessario testar Inteligéncia diante
de didlogos e conversdes de textos.

e Nivel 3: bom conhecimento. O personagem 1é e fala
fluentemente, sendo que apenas para conversdes de
textos é necessario o teste.

e Nivel 4: dominio total da lingua. Nenhum teste preci-
sa ser feito.

Linguagem Corporal (Inteligéncia ou Percepgio)

O personagem com essa habilidade pode “ler” os movi-
mentos de outros e interpreti-los de maneira a identificar
mecanismos de movimento, estilos de luta (contanto que o
personagem conhega o estilo de luta utilizado) e até mesmo o
estado de espirito.

Um teste de Percepcio, ou Inteligéncia, mais Linguagem
Corporal pode fornecer informagdes como: “Pela maneira
como ele se move ele deve ser um dangarino ou praticante de
arte marcial”, “Vocé ja enfrentou esse estilo antes, ecle esta
utilizando o estilo Pata de Godo”, “Pela maneira como as
maos dele estdo tremendo ele estd muito nervoso, indicando
que ainda é um aprendiz...”, etc.

Manha (Inteligéncia)
E a capacidade de identificar ¢ interagit com o meio cti-
minoso.

Mapeamento ou Cartografia (Inteligéncia)
E a habilidade de montar mapas precisos, por observagao
e calculos.

Medicina (Inteligéncia)

E a habilidade de entender e consertar organismos vivos,
bem como identificar e tratar suas doencas. Essa habilidade
permite que o personagem faga 3 tipos de testes:

Diagnostico: Identifica qual o problema de saude do pa-
ciente.

Primeiros-Socorros: F uma operacio rapida (de 1 a 5
minutos) que serve para estabilizar o Fisico Atual do paciente



em 0 pontos. Os pontos de sucesso no teste sio os pontos de
fisico negativo que sio anulados no Fisico Atual do paciente.
Esses testes s6 podem ser feitos uma vez apds cada ferimento
(recuperando apenas os danos causados depois da ultima
operacdo de Primeiros-Socorros) ou uma vez por hora, caso o
primeiro teste ndo tenha sido o suficiente.

Tratamento Médico: Sao cirurgias mais demoradas (de 1
a 5 horas) que, entre outras coisas, podem recuperar o Fisico
Atual de um personagem até a metade do Fisico Original
(dependendo dos pontos de sucesso no teste).

Medicamentos e equipamentos poderdo dar bonus ou pe-
nalidades ao teste.

Meditagao (Inteligéncia)

Através de momentos de reflexdo, onde a mente pode se
desprender dos problemas entrando em um estado de relaxa-
mento total, o personagem pode recuperar danos de Mente, a
razdo de 2 pontos por hora de meditacdo. Além disso, se o
personagem ficar mais de uma hora meditando e realizar uma
atividade mental ou fisica logo apds o término da meditaco,
tera bonus igual ao nivel em Meditagdo para realiza-lo durante
5 rounds, mas s6 na a¢ao escolhida.

Metalurgia (Inteligéncia)

E a habilidade de conhecer os metais e
como trabalhi-los, fundindo-os e moldan-
do-os.

Meteorologia (Inteligéncia)

Reflete a capacidade do personagem em
prever mudangas no clima. Se o clima for
mudar e esse personagem tiver contato
visual com o céu, o Mestre de Jogo pode
realizar um teste em segredo para verificar
se o personagem perceberd a mudanga
climatica antes dela acontecet.

Misticismo (Inteligéncia)

E o estudo e pratica de rituais magi-
cos e suas consequéncias. No nfvel 1 o
personagem tem conhecimento para a
criacio de pergaminhos encantados.
No nivel 2 o personagem possui co-
nhecimento para a criacio de itens
magicos. O nfvel 3 traz conhecimen-
tos sobre conjuragbes, enquanto o
nivel 4 agrega conhecimentos sobre
esconjuragdes (para mais detalhes, vide
Capitulo 4 — Rituais, pag. 82).

Musica [instrumento]
Percepgiao ou Destreza)
E a habilidade de entender a escala de

notas e a produgdo e reproducido de uma

musica a partir de algum tipo de instrumen-

to musical. Testes de Inteligéncia e Percep-

¢ido sdo utilizados para aprendizado de

novos instrumentos (o Mestre de Jogo

pode colocar penalidades ou bénus segun-

do a similaridade dos instrumentos).
Instrumentos tireses incluem flautas,

tambores, instrumentos de corda (como

contra-baixo e viola) e sinos, enquanto os

(Inteligéncia,
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instrumentos musicais simios sio os tambores, os apitos e
flautas. Em ambos os povos, a musica acompanha festivida-
des e rituais (como homenagens coletivas dos simios aos
Elementos, e cerimonias nos Templos Sagrados dos tireses), e
também serve como entretenimento. Entre os titeses existem
bares e lojas que contam com musicos que tocam ao vivo.

Oratéria (Inteligéncia)

E a habilidade de falar para plateias. Oradores simios e ti-
reses geralmente sdo pessoas ligadas a politica e a religido, que
utilizam essa habilidade para nortear plateias com seus discur-
SOS.

Orientagao (Inteligéncia)

E a habilidade de se orientar através de sinais naturais
(como posicao do sol, dos astros) ou através de mapas, para
manter-se em uma rota.

Pontos de Pressio [raga] (Inteligéncia)

Hsse ¢ o estudo dos centros nervosos de determinada ra-
ca, ¢ ¢ utilizado com eficiéncia na acupuntura simia e tiresa.
Esse estudo permite identificar pontos do corpo que, se pres-

sionados com uma agulha, toque ou golpe,
sdo capazes de curar ou danificar. Um
petsonagem que queira praticar acupuntu-
ra necessita da habilidade Pontos de Pres-
sdo para curar, enquanto alguns mestres de
artes marciais a utilizam para causar maio-
res danos aos seus oponentes.

No caso de um mestre nas artes marci-
ais, ele pode realizar um Teste de Inteli-
géncia com boénus iguais ao nivel dessa
habilidade, para verificar se localiza um
ponto de pressdo acessivel (dependo da
situagdo, o Mestre de Jogo pode impor
penalidades, como no caso do mestre s
poder aplicar o golpe em um braco ou
perna de seu oponente — use a tabela de

penalidades para cada parte do corpo). Se
conseguir sucesso no teste, ele podera
tentar aplicar um golpe no

ponto de pressdo

(com penalidade de -6, podendo ser

modificado por alguma arte
marcial). No caso de
acerto ele causarda D2
danos. Se conseguir
um sucesso por 6 ou
mais de diferenca,
ele D3

danos.

causara

Profissdo [tipo] (Inte-
ligéncia)
Sdo os conhecimentos
praticos de algum tipo de profissio
e seu exercicio.

Produzir Fogo (Inteligéncia)

E a habilidade de identificar pedras,
gravetos e palhas corretos, e de fazer a
friccdo necessaria para criar fogo.



Rastreamento (Inteligéncia)

[ 2 habilidade de identificar e perseguir alvos por meio de
pegadas, cheiros, restos e pistas em geral, em algum tipo de
ambiente. A entrada em um novo ambiente (de floresta para
deserto) pode anular essa habilidade.

Sedugio (Inteligéncia)

Essa habilidade envolve os métodos de se ganhar a confi-
anga e afeicdo de alguém do sexo oposto, com objetivos ro-
manticos e /ou sexuais.

Sinalizagdo (Inteligéncia)
E a habilidade de passar ou entender algum tipo de sinal,
como montar pedras, fumaga, etc.

Sobrevivéncia (Inteligéncia)
E o conhecimento das fontes de alimentagdo e abrigo em
qualquer ambiente.

Tortura (Inteligéncia)

O personagem sabe como causar dor e¢/ou pressao psico-
légica de maneira a “quebrat” outros personagens sem mata-
los ou enlouquecé-los completamente. Essa habilidade cobre
aspectos como causar dor extrema, sem atingir 6rgaos vitais,
ou mesmo desmaiar a vitima. Um teste bem sucedido desta
habilidade acrescenta seu resultado positivo as jogadas poste-
riores de Interrogatério.

Transe (Inteligéncia) {Restri¢do: apenas para Servidores
com PED}

Para aumentar em 1 ponto a sua PED, o petsonagem de-
ve gastar 2 rounds de concentragio e testar a habilidade Tran-
se para cada aumento.

A cada 10 minutos, pontos de Mente iguais aos pontos
aumentados na PED serdo consumidos, até que o persona-
gem consiga sair do transe (teste de Inteligéncia + bonus da
Habilidade com penalidade igual aos pontos de PED aumen-
tados). Alguns estimulos exteriores podem ajudar concedendo
bonus, mas se o personagem nao voltar, ele pode até desmaiar
ou ficar em coma, dependendo da intensidade do transe.

Enquanto estiver com sua PED ampliada, o personagem
tera penalidade, em testes de Percep¢io de eventos na sua
dimensdo, igual ao nivel que atingiu de PED.

Se em algum momento o personagem ficar com seu nivel
de PED igual ou superior ao seu atributo Percepcio, ele ga-
nhara a caracterfstica psiquica Alucinagio Mental (podendo
variar do nfvel leve ao gravissimo dependendo do tempo de
exposicio) e ficando sem saber o que ¢ de uma dimensao e o
que ¢ de outra.

Treinar Animais [tipo de animal] (Inteligéncia)

O tempo e a qualidade do treinamento dependem também
da inteligéncia e cooperagio do animal. Simios costumam
treinar buldocies; os tireses, godos. Contudo existem relatos
de diversos tipos de animais domesticados pelas duas ragas.

Veneficio (Inteligéncia)

Sao os conhecimentos sobre a fabricacido e efeito de ve-
nenos ¢ de antidotos. A habilidade Herbalismo auxilia na
identificagdo de produtos para a obten¢io do veneno ou
antidoto.

Veterinaria (Inteligéncia)
E uma habilidade semelhante a medicina mas é dedicada
20s animais.
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[Flabilidades Bélicas

As habilidades bélicas representam a eficiéncia do perso-
nagem em manejar determinada categoria de armas. Os per-
sonagens que nao sabem utilizar uma arma aproveitam apenas
o dano, mas ndo seus bonus de ataque e aparo. As habilidades
bélicas possuem niveis que variam de 0 a 5, sendo que o nivel
zero é chamado de habilidade bélica basica.

Armas [categoria]

Essa habilidade comeca a ser comprada no nivel 0 (custa 1
PC) e serve apenas para que 0 personagem possa aproveitar
os bonus dados pela arma.

Depois disso, a partir do nivel 1, o personagem passa a re-
ceber seu nivel nessa habilidade como bonus na utilizacio da
arma (além dos bonus da propria arma, que ele aprendeu a
utilizar no nivel 0).

O Mestre de Jogo pode determinar que algumas armas
tem uma utilizagdo muito complexa e, por conta disso, sem
ter o nfvel 0 o personagem nao consegue maneja-las.

No nivel 2 algumas armas recebem efeitos extras:

e Armas com Recarga: o tempo (ou agdes) para re-

carga cai pela metade.

e Armas de Disparo, Giro, Sopro e Tensdo: aumen-

to de 50% no alcance.

No nivel 3 as armas de contato causam +1 de dano.

No nivel 5 as habilidades bélicas atingem seu nfvel maxi-
mo, mas continuam atribuindo os mesmos bonus do nivel 4.
Seu incremento ¢ atribuir ao personagem uma A¢ao Extra por
round para utilizar a arma em combate.

Categorias de Armas

As armas foram agrupadas por semelhangas de manejo
nas seguintes categorias:

armas de contato leves: adagas, garras, porretes, ...
armas de contato médias: espadas, liminas, ...
armas de corrente: manguais, correntes, ...

armas de contato longas: langas, varas, ...

armas de contato pesadas : martelos-de-guerra, ...

escudos: contam seu bénus de aparo para esquiva também.

armas de disparo: balestra

armas de giro: fundas

armas de sopro: zarabatana
armas de tensdo: estilingues, arcos

Arremesso

Como visto na habilidade fisica Arremessatr/Interceptat,
os bonus das armas mudam quando arremessadas, nio sendo
toda arma que causa seus danos normais.

Armas que ndo precisam atingir com uma ponta ou parte
especifica para causar dano (escudos, varas, martelos) causam
dano normal, mesmo sem habilidade especifica.

Armas que s6 causam dano se arremessadas corretamente
(como langas, adagas, machadinhas) s6 causam dano normal
com habilidade especifica 1. Armas que nio tém boa aerodi-
namica para arremesso (espadas, machados, manguais) sé
causam dano normal em arremesso com habilidade especifica

2.




Atenco: nunca utilize o bonus de ataque dessas armas em
arremessos. Utllize apenas os bonus da habilidade arremesso.

Se alguma arma for arremessada sem habilidade prépria,
apenas a metade menor do dano sera causada.

armas de arremesso leves: adagas, pedras, ...
armas de arremesso médias: machadinhas, langas, ...
armas de arremesso pesadas: rochas, martelos de guerra, ...

Armas Diferentes

Algumas armas tém um funcionamento fora do padrio e
precisam de uma categoria praticamente exclusiva para cada
uma delas, como chifres, tenticulos, entre outros.

Armas e Armacluras

A fundigdo de metal para fabricagdo de armas e armaduras
comegou com os lantros, por volta do ano -50, aparecendo
entre os tireses e simios no periodo da Grande Guerra (ano
70).

Basicamente, uma arma padrao ¢ fabricada em bronze ou
ferro. Uma arma que utilize o metal dim (cujo minério é cin-
za-azulado) é uma arma de elite, sendo poucos os herdis que
as possuem. A fundi¢do do dim exige uma temperatura cleva-
da se comparada a uma arma feita com outros metais. Uma
arma fabricada com dim serd extramente resistente e mais
leve.

Os grandes fabricadores de armas entre os tireses sio os
Armas Sagradas. Muitas vezes o Arma Sagrada coordena a
fundicao do xogum (recebendo em troca o minério que ne-
cessita para constru¢ao de armas pessoais). Isso implica coor-
denar uma equipe de 4 ferreiros. Nas grandes cidades tiresas

existe mais de uma fundigdo. J4 entre
os simios, os guerreiros mantém
cerca de 6 ferreiros em cada fortaleza
para cuidar da demanda de itens
metalicos.

Os cacadores tireses mui-
tas vezes solici-
tam a cons-
trugdo de armas
para caga junto a
do xogum. A
constru¢io da arma de-
pende da aprovagio do

soberano.

fundi¢ao

Os tireses ctia-
ram a cidade de
Pedras em virtude
dela estar localizada

proxima a diversas

cavernas que
permitiam a extragao
de minérios.  Os

simios nio possu-

em grandes jazidas, mas

obtém metais através do comér-

cio com os tireses (em troca de

madeira, cordas e outros

itens extraidos de forma
branda da floresta).
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Armas | iresas

Armas de Contato chcs

Tanto
Uma faca sem empunhadura.

Teko
Soco-inglés de bronze.

Armas de Contato Médias

Bico de Passaro
Similar a uma picareta, s6 que mais curvada e com o cabo
de ferro.

Boken

E uma réplica da lamina feita em madeira, utilizada para
praticar.
Gladio

Uma espada média de lamina larga e sem empunhadura.
Lamina

Uma espada longa, curvada e esguia, que pode ser utiliza-
da com uma ou duas mios (neste caso causando +1 de dano).

LAimina Curta
Uma lamina menor, sendo que alguns modelos sio cons-
truidos para serem colocados dentro de varas.

Jo

Um bastdo curto, que pode ser utilizado em uma mao.



Jite
Um bastio com um dente de um lado de sua base.

Kama
Uma foice de mao com cabo curto.

Tonfa
Um bastdo com um cabo lateral em angulo reto.

Sai
Uma adaga em forma de garfo, com trés pontas.

Armas de Cor\tato Longas

Bo
Uma vara de madeira da altura de seu usuario.

Jo
Um bastdo curto, que pode ser utilizado em uma ou duas
maos (acrescentando +1 ao dano com duas maos).

Naginata
Uma vara longa tendo em sua ponta uma lamina larga.
Nodachi

Uma espada longa, esguia e curvada, com um cabo grande
para ser utilizada com as duas maos.

Tetsubo
Uma barra de ferro, utilizada como um bastio.
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Armas de Correntes

Kusari

Uma corrente pesada, que possui comprimento igual a
duas vezes a altura de seu manejador, sendo necessario utilizar
as duas mios em seu manuseio. Esta arma ¢ utilizada pelos
Guerreiros simios e pelos Armas Sagradas titeses para realizar
a manobra Desarme.

Kusari-Gama

Uma corrente com uma Kama (pequena foice) anexada a
uma de suas terminagoes. Esta arma ¢é utilizada pelos pelos
Armas Sagradas tireses para realizar a manobra Desarme.

Mariki-Gusari

Essa arma é a combinacio do nunchaku bésico com a Ku-
sati. O comprimento da corrente (menor do que o da kusari e
maior que o do nunchaku) une dois pesos de metal.

Nunchaku
Consiste de dois cabos de madeira unidos por um pedaco
de corda ou corrente.

Armas de Tcnséo

Arco Médio

Arma portatil de madeira e tamanho médio, destinada ao
arremesso de setas ou flechas por meio de tensao em sua
corda.

Arco Longo

Arma portatil de madeira e tamanho grande, destinada ao
arremesso de setas ou flechas por meio de tensio em sua
corda.



[ scudos

Escudo Médio
Feito em metal com formato arredondado.

Outras Armas
Injiuchi

Pequenas estrelas e discos laminados, com pontas e bor-
das afiadas, utilizadas para arremesso.

Armas Simias

Armas de Conta’co Levcs

Faca
Arma de lamina pequena que pode ser empunhada em
uma mao.

Armas de (ontato Médias

Espada Média

Arma de lamina comprida e pontiaguda, de tamanho mé-
dio, que pode ser empunhada com uma mio. Possui fio em
ambos os lados.

Maga Média com Espinhos

Maga utilizada contra criaturas que possuam carapacas
protetoras (como os insetos gigantes). Consiste em um porre-
te de madeira com pregos.
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Armas de Contato Longas

Bo
(vide descricao nas armas tiresas)

Espada Longa

Arma de lamina comprida e pontiaguda, de tamanho
grande, que deve ser empunhada com as duas maos. Possui
fio em ambos os lados.

Langa Grande
Arma constituida por uma longa vara com uma ponta afi-
ada.

Machado Grande

E uma arma construida mediante a fixacio de u-
ma cunha perpendicular a um cabo de madeira. A cunha pode
ter uma ou duas liminas, sendo uma arma empunhada com as
duas maos.

Armas de Corrcntcs

Kusari
(vide descricao nas armas tiresas)

Armas de Tcnséo

Arco Médio, Arco Longo
(vide descricao nas armas tiresas)

Balestra

E uma arma com um arco acoplado no lado oposto da co-
ronha, acionada por gatilho, que projeta setas (ou dardos)
similares a flechas, porém mais curtos.

[F scudos

Escudo Médio
(vide descricao nas armas tiresas)

Escudo Grande
Feito em metal em formato ovalado.

Armas Lantras

Apesar dos lantros nio habitarem mais o pantano do de-
sespero, algumas de suas armas caifram em maos de simios e
tireses na época da Grande Guerra. Além dessas armas, mui-
tas outras foram herdadas pelos banques.

A maioria da armas lantras utiliza dim como liga da lami-
na, tornando-as pouco mais leves e extremamente duraveis.
Unir a lamina de dim com a liga metalica do restante da arma
ainda é um segredo para os simios e tireses.

Em recente combate com os banques ao norte da floresta,
algumas dessas armas foram recuperadas pelos simios. Os
raros exemplates que se encontram com os tireses s40 negoci-
ados por quantias exorbitantes, sendo que algumas delas
pertencem a tireses com grande acumulo de capital.

Armaduras

As armaduras tiresas sio majoritariamente feitas com cou-
ro e metal, enquanto as simias também utilizam cascas de
insetos gigantes como material. A armadura de um tirés nio
serve em um simio e vice-versa.



Os indices relativos as penalidades das armaduras, sdo li-

. . ; . Machado Gran- | +2/+3 D4 Lamina de um ou de dois
geiramente diferentes do apresentado no sistema ReOps, pois de lados, mancjado com as 2
a gravidade é menor nas Terras de Shiang. Além disso, o mios causa +1 de dano
metal Dim presente no cenario, cria armas e armaduras mais Machado  de | +2/43 | D3+1 | Laminas dos dois lados,
leves e mais resistentes do que com as usuais ligas metdlicas. Guerra ; mancjado com as 2 mios

Mariki-Gusari +2/+3 D3 Manejada com as duas maos
Coura Naginata +2/+3 D4 Manejada com as duas maos
. . . Nodachi +3/+2 | D3+1 | Manejada com as duas mios
Armadur.a felta. em co,uro. trancado, unindo pedago mais 3 de manuseio sem habilida-
duros com tiras mais maleaveis. de
Nunchaku +2/+2 | D241 | Mancjada com as duas mios
Malha Sai +1/+2 D2 Se utilizada uma em cada
Composta de anéis intetligados, essa armadura metalica é mio, garante +2/+3
mais efetiva contra ataques de armas do que com magia. Tanto +1/+1 D2
Teko +1/+1 D2
Placas Tetsubo +3/+2 | D241 | Manejado com as duas maos
Armadura composta pela intetligacio de placas de deter- Tonfa +2/43 D2 | Manejada com as duas mdos
minado material, unindo-o com couro reforcado e metal.
¢ Armas de Tiro Dano Caracteristicas
Tensdo ou Rapido/
Arremesso Mirado
Tabclas com os paradmetros das Armas Adaga de | +1/4+2 | D2 | 20/30m dealcance
P Arremesso
Arco Médio 0/+3 D3 1 round de recarga (2 agoes)
c Armaduras 70m de alcance
Arco Longo 0/+3 D4 1 round de recarga (2 agdes)
— 90m de alcance
Armas de Golpe/ | Dano Caracteristicas Balesta +1/+4 | D2+1 | 2 rounds de recarga (4
Contato e de Aparo acdes)
Corrente 80m de alcance
Adaga de Arre- | +1/40 1 absor¢ao = altissima veloci-
messo / Faca dade
Bico de Passaro +3/+2 | D241 | Se causar dano méximo, Injiuchi +2/4+2 1 20m de alcance
adiciona +1 ao dano e exige
teste de Fisico para remogdo Armaduras Areas Protegio Penalidades
Bo* +2/+2 D2 *depende do tamanho do Botas Longas de G/H 1/0//2/1
ou usudrio: até 1,60m +2/+2 Couro // com Metal
+3/+3 além disso +3/+3 Capacete de Ferro A 2/0
Boken +2/ +2 D2 Se sofrer mais do que 3 Coura B/C/D 1/0
danos em um aparo contra Coura com Ferro B / C / D 2 / 1
outra arma, quebrara Coura com Dim
Escudo de | +2/4+3 D2 Protecio 2/1 nas areas E ou ows <o B/C/D 3/1
Guerra F Coura Reforgada B/C/D 2/0
Escudo Médio +1/+3 1 Protecio 2/1 nas 4reas E ou Coxotes de Metal G/H 2/1
E Elmo de Metal A 3/1 -1 Percepgao
Escudo Grande +1/+4 D2 Erotegi() 2/1 nas ateas E ou Elmo de Dim A 3/2 1 Percepgio
Espada Média +2/+2 D3 A espada média lantra tem Elmo de Carapaga de A 2/2 -1 Percepgao
peso diferente e, se empu- Inseto _
nhada com as 2 mios, causa Escudo Médio EouF 2/1
+1 de dano Malha de Dim B/C/D 2/1 -1 Furtividade
Espada Longa +3/+2 D4 B’Ianejjiad cgm as 2 mios Malha de Fetro B/C/D 2/1 -2 Furtividade
causa ¢ dano
2F Manoplas Longas de E/F 1/0//2/1
1
(.;adlo +2/+2 D3 _ . Couro // com Metal
Jite +2/+3 | D241 | Manejada com as duas mios Manoplas Longas de E/F 2/2
Jo +2/4+2 D2 Se for manejada com as duas Couro com Placas de
maos causa +1 de dano Insetos Gigantes
Kama +2/+1 2 Se for utilizada uma em cada Ombreiras de Fetro E/F 1/0
glﬁo, os indices ficam +2/+2, Ombreiras de Dim E/F 1/1
Kusari +3/+3 D2 Manejada com as duas mios Placas de Metal B/C 3/2 -1 Destreza
Kusari-Gama +3/+42 D3 Manejada com as duas mios E}lgcas de Inseto | B/C/D 3/2 -1 Destreza
causa +1 de dano lgante
Limina +2/42 | D3+1 | Manejada com as duas maos
causa +1 de dano
Limina Curta +2/+2 D3
Langa de Com- | +3/42 | D3+1 | Manejada com as duas mios
bate
Langa Grande +3/+3 D3 Manejada com as duas mios Espada Média Lantra
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]ntrocluq,éo

Este capitulo completa as regras basicas do Capitulo 2 e 3,
com a descri¢do das Artes Marciais, Magia e Poderes. As artes
marciais sdo especificas para personagens lutadores e Laminas
Mortais, enquanto a magia pode ser adquirida por persona-
gens magos entre tireses, simios, lantros e banques. Os pode-
res sdo destinados aos Deuses, Divindades e alguns arquéti-
pos de personagem (descri¢do detalhada no Capitulo 6).

Artes Marciais

As artes marciais sdo habilidades bélicas que personagens
podem adquirir. Cada arte marcial representa um estilo de luta
e um conjunto de manobras que o personagem pode utilizar
durante o combate. Essas manobras permitem ao personagem
a execugdo de ataques e defesas especiais.

Existem casos onde o Mestre de Jogo pode permitir que
ndo praticantes de artes marciais saibam determinadas mano-
bras. Nesse caso, elas sao compradas como habilidades.

Nas Terras de Shiang a gravidade é menor do que a de
nosso mundo, permitindo que muitas manobras possam ser
efetuadas com penalidades menores. Por esse motivo, a tabela
de quedas também foi modificada:

e até 5 metros: rola-se 1D2-1 de danos por metro;
6 metros ou mais: 1 dano a cada 2 metros.

Manobras

As manobras consistem em ataques ¢ defesas especiais
que um personagem pode realizar. Elas substituem um ataque
ou um aparo do personagem que realiza a manobra em com-
bate, ou podem determinar o valor base para um teste, em
caso de Teste de Atributo. As manobras possuem nivel de 1 a
4. Existe um parametro da manobra, chamado de dificuldade
inicial. Esse valor ¢ uma penalidade a ser aplicada em deter-
minado golpe, aparo ou nivel de habilidade.

Muitas manobras exigirdao testes de disputa entre Fisico e
Destreza, sendo que os personagens escolherdao o atributo
com o qual querem realizar a disputa (geralmente o maior
deles). Dessa maneira, pode existir um personagem tentando
escapar de uma imobilizacio com Destreza, e outro persona-
gem tentando manté-lo preso com Fisico.

A nido ser que a descricdo diga o contrario, todas as ma-
nobras devem ser aplicadas de maos livres contra o adversa-
rio.

A seguir temos as manobras:

Amortecer Queda (Especial)
e Valor de teste: Acrobacia -4 + nivel da manobra.
e Efeito: reducio de 2 danos sofridos em quedas.

Artes Marciais, Magja
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Ap6s um personagem ser arremessado ou derrubado por
outro, ele pode realizar um teste da habilidade Acrobacia com
penalidade de -4, e boénus iguais ao nivel da manobra, para
anular até 2 danos sofridos numa queda.

Aparos

Um aparo normal pode ser realizado com os bonus perti-
nentes a0 seu nivel, de acordo com seu estilo de luta, mas
existem outros tipos especiais de aparos que sdo tratados
como manobras independentes:

e Aparo Acrobatico (Aparo)
e  Valor de teste: Aparo -6 + nivel de Acrobacia / 2 + nivel
da manobra.
e  Efeito: -3 para préxima acio do atacante (independe do
sucesso).

O personagem se arrisca em uma acrobacia para me-
lhorar seu aparo contra um golpe. O valor de teste ¢ a
soma de Aparo com -6 de penalidade, mais metade do
nivel da habilidade Acrobacia, somados ao nivel da ma-
nobra. A préoxima agio do defensor terd penalidade de -3
em virtude da dificuldade em utilizar essa manobra. Essa
penalidade ndo ¢ aplicada no caso o defensor tenha su-
cesso decisivo no teste de disputa.

e Aparo com Contragolpe (Aparo)
e  Valor de teste: Aparo -5 + nfvel da manobra.
e  Efeito: dano normal da arma no adversario.

Quando atacado por um adversario utilizando arma

branca, o lutador pode tentar essa manobra para devolver
o dano da arma contra o proprio atacante, durante o
aparo, tendo uma penalidade de -5 e bonus iguais ao
nivel da manobra. Em caso de sucesso, ele causari o
dano normal da arma no adversatio.

e Aparo com Desarme (Aparo)

e  Valor de teste: Aparo -4 + nivel da manobra e penalidade
de -1 a -6 para o defensor (variando de acordo com a ar-
ma).

e  Efeito: adversario fica sem arma.

Quando atacado por um adversario utilizando
alguma arma, o lutador pode tentar essa manobra para
desarmar o atacante durante o aparo.

Ele terd uma penalidade de -4 para o seu aparo, com

bonus iguais ao nivel da manobra, no qual o defensor tem
a penalidade imposta pela arma do adversario.
Empunhaduras especiais (com gancho, corrente,

etc.) podem dar penalidades de 1 a 6 ou simplesmente im-
possibilitar essa manobra.

Arremesso de Adversario (Esquiva ou Golpe)

e Valor de teste: Esquiva -5 ou Golpe -4 + nivel da manobra

e Efeito: D2 danos; -3 para préxima acio do adversario.



Essa manobra visa arremessar o adversario. Antes de uma
Esquiva ou Golpe, o jogador pode optar por realizar esta
manobra com penalidade de -5 ou -4, para Esquiva ou Golpe
respectivamente, e bonus iguais ao nfvel da manobra. Se o
adversario cair, ele ira sofrer D2 danos, e tera -3 pra sua pro-
Xima agao.

Cabegada (Golpe)
e Valor de teste: Golpe -3 + nivel da manobra.
e Efeito: danos de combate desarmado.

Em situacGes onde os personagens estdo cara a cara, este é
um golpe que pode surpreender. O personagem tenta um
ataque para atingir a cabec¢a de seu oponente, com bonus igual
ao nivel dessa Manobra e penalidade de -3 (note que os per-
sonagens realmente tém de estar frente a frente), sendo que o
personagem que esta tentando se defender pode apenas tentar
uma Esquiva. No caso de sucesso, o personagem causara,

na cabeca do oponente, danos iguais ao que pode

desferir em um combate desarmado.

Chaves

As chaves sio manobras que consistem basica-
mente em realizar um ataque contra uma patte espe-
cifica do oponente, para causar dano ou imobiliza-
lo:

e Abracgo (Golpe)

e  Valor de teste: Golpe -4 + nivel da
manobra.
Efeito: danos de combate desarma-

do -1 ou imobilizacdo + danos de
sufocamento, aplicados ao adversario.
E uma manobra que imobiliza e
pode causar danos no alvo, sendo um
golpe com penalidade de -4 + nivel de ma-
nobra. Se o atacante for bem sucedido, ele
pode causar danos e liberar o defensor,
ou nao causar danos e manté-lo imobili-
zado. Se a escolha for pelo dano, serdo
contados os danos causados pelo pet-
sonagem em combate desarmado -1.
Em caso de imobilizagdo, podem ser
feitas disputas de Fisico e Destreza a
cada round entre os combatentes, com
bonus dessa manobra para o atacante. O
sucesso indica que a imobilizagio conti-
nua e danos de sufocamento podem ser
aplicados ao defensor (vide Capitulo 2).

Chave de Brago ou de Mo (Golpe)

e  Valor de teste: Golpe -3 + nivel da
manobra.

Efeito: danos de combate desar-

mado aplicados ao brago ou mao

do adversario, ou imobilizacio.

E uma manobra que imobiliza e pode
causar danos ao alvo, sendo um golpe com
penalidade de -3 + nivel de manobra. Se o
atacante for bem sucedido, ele pode causar
danos e liberar o defensor, ou nao causar
danos e manté-lo imobilizado. Se a escolha
for pelo dano, serdo contados os danos cau-
sados pelo personagem em combate desarmado e,

a partir daquele momento, o braco ou mdo do persona-
gem atacado ndo podera ser utilizado. Em caso de imobi-
lizacdo, podem ser feitas disputas de Fisico e Destreza a
cada round entre os combatentes, com bonus dessa mano-
bra para o atacante. O sucesso indica que a imobilizacao
continua.

Chave de Pescogo (Golpe)
e  Valor de teste: Golpe -5 + nivel da manobra.
e  Efeito: danos de combate desarmado + 1, ou imobilizagio
+ danos de sufocamento, aplicados ao adversatrio.
E. uma manobra que imobiliza e pode causar danos
a0 alvo, sendo um golpe com penalidade de -5 + nivel de
manobra. Se o atacante for bem sucedido, ele pode causar
danos e liberar o defensor, ou nao causar danos e manté-
lo imobilizado. Se a escolha for pelo dano, serdo contados
os danos causados pelo personagem em combate desarma-
do + 1. Em caso de imobilizagdo, podem ser feitas
disputas de Fisico e Destreza a cada round entre os
combatentes, com bonus dessa manobra para o ata-
cante. O sucesso indica que a imobilizacio continua e
danos de sufocamento podem ser aplicados ao defensor

(vide Capitulo 2).
Chave de Pernas (Golpe)

e  Valor de teste: Golpe -4 + nivel da ma-
nobra.

e Efeito: danos de combate desar-
mado aplicados a perna do adver-
sario ou imobiliza¢io.

E uma manobra que imobiliza e
pode causar danos ao alvo, sendo um
golpe com penalidade de -4 + nivel
de manobra. Essa manobra pode ser

realizada mesmo que o atacante tenha sido

derrubado ou arremessado anterior-

mente, estando caido. Nessa situagdo ¢

aplicada penalidade de -1. Se o atacante for

bem sucedido, cle pode causar danos e

liberar o defensor, ou nao causar danos e

manté-lo imobilizado. Se a escolha for

pelo dano, serdo contados os danos causa-

dos pelo personagem em combate desarma-

do e, a partir daquele momento, a perna do

personagem atacado ndo podera ser

utilizada. Em caso de imobilizagdo, podem ser

feitas disputas de Fisico e Destreza a cada round

entre os combatentes, com bonus dessa manobra

para o atacante. O sucesso indica que a imobilizacdo
continua.

Chutes
Basicamente, um chute é um ataque normal, se for
permitido pelo estilo de luta atacar com os pés. Para a
realizagdio de um chute normal, o personagem tem os
bonus de Golpe de seu estilo de luta. Contudo, existem
alguns tipos de chute especiais que sio considerados como

manobras:

Chute Acrobatico (Golpe)

Valor de teste: Golpe -5 + nivel de Acroba-
cia / 2 + nivel da manobra.
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Efeito: danos de combate desarmado +1.

E um chute que utiliza uma acrobacia para aumentar
o apoio e causar 1 ponto adicional de dano. O valor de
teste ¢ a soma de Golpe com -5 de penalidade, mais me-
tade do nivel da habilidade Acrobacia, somados ao nivel
da manobra. A préxima a¢do do atacante tera penalidade
de -3 em virtude da dificuldade em utilizar essa manobra.
Essa penalidade nio ¢ aplicada no caso de sucesso deci-
sivo no teste.

Chute Giratorio (Golpe)
e Valor de teste: Golpe -3 + nivel da manobra.

e  Efeito: danos de combate desarmado + D2.

Trocando os pés de apoio e utilizando o corpo como

um propulsor para o chute, temos um chute com penali-

dade de -3 no Golpe e bénus do nivel de manobra que

causa D2 danos adicionais. Se o atacante falhar, ele tera

penalidade de -3 para a préxima agio.

e  Chute para Tras (Golpe)
e  Valor de teste: Golpe -4 + nivel da manobra.
e Efeito: danos de combate desarmado + 1.

Esta Manobra sé pode ser executada quando o ad-
versario estiver sendo atacado por tras. O chute é um gol-
pe realizado com penalidade de -4 e bonus iguais ao nivel
dessa manobra, e causa danos de combate desarmado + 1.
Se o atacante falhar, ele terd penalidade de -3 para a pré-
xXima acao.

e Rasteira (Golpe)
e Valor de teste: Golpe -4 + nivel da manobra.
e  Efeito: 1 dano e -3 para proximas a¢des do defensor e do
atacante.

Esse ¢ um chute com penalidade de -4 e bonus i-
guais a0 nivel da manobra, que visa as pernas do adversa-
rio, causando 1 dano e a queda do adversatio.

Ap06s essa manobra, o defensor e o atacante tém pe-

nalidade de -3 para sua proxima agio.
¢ Voadora (Golpe)

e  Valor de teste: Golpe -4 + nivel da manobra.

e  Efeito: danos de combate desarmado + D2, -3 para pro6-
xima a¢ao do atacante.

O personagem precisa estar correndo para efetuar
essa Manobra, realizando um ataque com penalidade de -
4 e bonus iguais ao nivel de manobra. Caso acerte seu al-
vo, ele causara D2 danos adicionais. Esta é uma manobra
que nio pode ser aparada e que concede ao atacante pe-
nalidade de -3 para sua préxima agio.

Cotovelada (Golpe)
e Valor de teste: Golpe -3 (ataque por tras) ou -5 (ataque pela
frente) + nfvel da manobra.
Efeito: danos de combate desarmado + 1.
Uma cotovelada causa mais 1 ponto de dano no combate
desarmado, mas tem penalidade de -3 para atingir um adver-
sario por tras, e de -5 pela frente, com bonus iguais ao nivel

da manobra.

Desarme com Corrente (Golpe)
e  Valor de teste: habilidade da arma de corrente (com bonus da
arma) -5 + nivel da manobra.

Efeito: desarma o defensor.

]+

Hssa manobra precisa de uma arma de corrente para ser
executada, e ndo esta vinculada a um estilo de luta. Esse golpe
foi explorado largamente na Grande Guerra, pelos guerreiros
tireses contra os lantros, mas hoje é um conhecimento restrito
aos Armas Sagradas tireses e aos Guerreiros simios. Para
realizar esse ataque, utiliza-se o valor da habilidade da arma de
corrente (com bénus da arma), penalidade de -5 e bonus
iguais a0 nivel da manobra. Em caso de sucesso o defensor é
desarmado.

Escape (Especial)
e Valor de teste: (Fisico ou Destreza) -1 + nivel da manobra.
e  Efeito: escapar da agio do adversirio em situagio de combate.

Para evitar ou escapar de uma chave ou golpe semelhante,
o personagem pode utilizar os boénus dessa manobra em uma

disputa de Fisico ou Destreza com penalidade -1.

Joelhada (Golpe)
e  Valor de teste: Golpe -3 + nivel da manobra.
e  Efeito: danos de combate desarmado + 1.

Para atacar com os joelhos, o personagem realiza um ata-
que com penalidade de -3 e bonus iguais ao nivel da manobra,

causando os danos de combate desarmado + 1.

Socos

Este ¢ outro tipo de golpe que pode ser desferido com os
punhos, podendo ser executado com os bonus de Golpe do
nivel do estilo (se o estilo de luta permitir). Essa manobra
permite a utilizacdo de soco inglés ou arma com empunhadu-
ra similar, o que acrescenta +1 ao dano causado. Alguns tipos
de socos sio tratados como manobras independentes:

e Cruzado e Gancho (Golpe)
e  Valor de teste: Golpe -3 + nfvel da manobra.
e  Efeito: danos de combate desarmado +1.
A técnica deste golpe consiste em utilizar o corpo
para impulsionar o soco, testando o golpe com pe-
nalidade de -3 e bonus iguais ao nivel da manobra.
Se acertar seu adversario, serdo causados os danos
de combate desarmado + 1.
e Jab (Golpe)
e Valor de teste: dois ataques com Golpe -3 + nivel da
manobra.
e  Efeito: danos de combate desarmado -1 para cada golpe.
Sio socos rapidos, aplicados em sequéncia. O luta-
dor gasta uma agdo para dar 2 ataques com penalidade de
-3 e bonus iguais ao nivel da manobra, e o adversario
precisa gastar uma ac¢do para se defender de cada um des-
tes ataques (para o segundo ataque, se o defensor ndo ti-
ver acoes, ele tem penalidade de -2). Cada um destes ata-
ques causa a quantidade de danos de combate desarmado
-1.
Tombar (Golpe)

e Valor de teste: Golpe -3 + nivel da manobra.

e Efeito: atacante e defensor caem e tem -3 para suas préximas
acoes.

Este ¢ um tipo de ataque que visa derrubar o oponente,
com o atacante também indo para o chido. Para realiza-lo,
basta conseguir um ataque utilizando o nivel da manobra com

penalidade de -3 contra seu oponente.



(Combate com Artes Marciais

Grande parte das manobras apresentadas pode ser utiliza-
da em combates onde os envolvidos possuem Fisico dentro
de determinados limites. Se um personagem possui menos da
metade do Fisico do adversario, as seguintes manobras ficam
impossibilitadas:

- Aparo com Contragolpe;

- Aparo com Desarme;

- Arremesso de Adversario;

- Desarme com Corrente;

- Rasteira;

- Tombear.

Os danos causados em combate desarmado, por nio pra-
ticante de artes marciais, sio dados por D2-1. Praticantes de
artes marciais podem elevar o dano desarmado com o aumen-
to de sua habilidade no estilo da arte marcial. Personagens
com a habilidade Briga acima de 3 causam D2 danos em
combates desarmados. Caracteristicas fisicas como Maos e
Pés de Dim permitem causar D2 danos. E importante lem-
brar que se o personagem possuir Fisico igual ou superior a 8,
somam-se bonus adicionais (Capitulo 2 — pagina 34).

E_stilos de | uta

Os estilos de luta sdo habilidades bélicas com custo espe-
cial por nivel, e variam de 0 a 5. Cada nivel de habilidade no
estilo de luta garante bénus de aparo, golpe e esquiva. O nivel
5 garante uma acdo adicional ao personagem para qualquer
tipo de acdo fisica. Isto resulta em Ampliacdo de Destreza (2)
permanente para o personagem (veja o poder Ampliacio de
Destreza na pagina 89).

Cada estilo de luta possui, de acordo com seu nivel, de-
terminadas manobras. Cada nivel dos estilos possui um indi-
cativo das manobras minimas que o personagem deve possuir
para se enquadrar naquele nivel. Para evoluir um nivel dentro
do estilo de luta com Pontos de Experiéncia, consideram-se
as manobras como habilidades. Se o personagem possui um
mestre treinando-o, desconta-se 1 ponto do custo (lembrando
que o custo minimo ainda é 1). Uma vez que todas as mano-
bras atingem o nivel minino, o personagem passa a utilizar os
dados do préximo nivel do estilo de luta.

Seguem os estilos de luta presentes nas Terras de Shiang:

Abraco de K ondrai

Os lutadores dessa arte tomaram como base o Kondrai,
um animal extremamente forte, geralmente utilizado nas
minas para auxiliar a movimenta¢io de pesadas carrogas. O
seu modo de viver (nascer, crescer, formar familia, cuidar da
familia, morrer) é tomado ao extremo pelos praticantes dessa
arte marcial. Para ser um “Abraco”, é necessario o lutador
possuir um 6timo Fisico (acima de 7), pois as manobras dessa
luta exigem grande peso e forca.

O estilo de luta nasceu na cidade de Pedras, antiga capital
tiresa, onde existem varias minas de extracio de minérios
metalicos. Para a condu¢io de pesadas carrogas, foi utilizado
o krondai, animal de grande porte — e hostil com desconheci-
dos. Esse animal, tipico da regido da cidade de Pedras e de
Vento, foi domesticado e, por volta do ano 400, foi utilizado
como auxiliar para transportes. Da observacio dos animais,

surgiu o estilo de luta por volta do ano 790. Nos dias atuais,
existem mestres nas cidades de Pedras, Vale, Vento e Minas.

Nivel | Golpe Aparo | Esquiva | Dano | Custo
0 +1 0 0 D2-1 2
1 +2 +1 +1 D2-1 5
2 +3 +1 +2 D2 9
3 3 +2 3 D2 14
4 +4 +3 +4 D2+1 20
5 +4 +3 +4 D2+1 32

Nivel 1

[ Amortecer queda (1) | |
Nivel 2
| Amortecer queda (2) | Arremesso de Adv (1) | Cabecada (1)

Nivel 3

Amortecer queda (3) Cabecada (2) Arremesso de Adv (2)

Abrago (1)

Nivel 4

Amortecer queda (4) Cabecada (3) Arremesso de Adv (3)

Abraco (2) Escape (1)

Nivel 5

Amortecer queda (4) Cabecada (4) Arremesso de Adv (4)

Abrago (3) Escape (2)

(Garrade Tigrc

O tigre ¢ tido como antepassado dos tireses, ¢ o estilo cti-
ado pelo Imperador Shiang usa como icone essa ctiatura. Os
golpes sio aplicados com for¢a e muita técnica, e levam anos
para serem aperfeicoados. F um estilo onde a acrobacia preci-
sa ser desenvolvida e que ensina a utilizar armas para potenci-
alizar socos e chutes.

O estilo de luta ¢ ensinado desde o ano 838 para devotos
que o Imperador julgue aptos fisica e intelectualmente. O
Imperador mantém escolas em algumas localidades (como em
Aguas, Bifurcacio, Sol Nascente e Vale), onde as criancas
recebem educacio basica durante 4 anos. Os alunos mais
aptos durante a aprendizagem recebem um convite de treina-
mento nesta arte marcial. O treinamento ¢é feito na cidade de
Sol Nascente. Apds o treinamento basico (nivel 1), os Garra
de Tigre vido habitar a Morada Ingreme. A partir desse mo-
mento passam suas horas entre treinamentos e a manutenciao
da Morada como lar (¢ uma honra para eles trabalharem dire-
tamente para o Imperador).

Os mestres nesta arte marcial possuem conhecimento em
Veneficio e fabricam substincias liquidas concentradas, que
servem de paralisantes nervosos (podendo deixar um membro
dormente, ou até mesmo desacordar alguém, se espetado na
base da nuca) e outros tipos de venenos ndo letais. Estes
mestres sdo utilizados pelo Imperador como agentes de forcas
especiais em determinadas ocasides.

Nivel Golpe Aparo | Esquiva Dano | Custo
0 +1 0 +1 D2-1 3
1 +2 +1 +1 D2* 7
2 +2 +2 +2 D2 12
3 +3 +3 +3 D2 18
4 +5 +4 +4 D2+1 25
5 +5 +4 +4 D2+1 37
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*Costuma-se treinar os praticantes desse estilo de luta a fim de obte-
rem as caractetisticas fisicas Maos e Pés de Dim.




Nivel 1 Nivel 1

[ Amortecer queda (1) | Chute Giratério (1) | [ Amortecer queda (1) | Aparo Acrobético (1) | |
Nivel 2 Nivel 2
Amortecer queda (2) Chute Giratério (2) Chave de Braco (1) [ Amortecer queda (2) [ Aparo Acrobatico (2) | Arremesso de Adv (1) |
Chute Acrobitico (1) Nivel 3

Nivel 3

Amortecer queda (3) Aparo Acrobatico (3) Arremesso de Adv (2

Amortecer queda (3)

Chute Giratério (3)

Chave de Braco (2)

Chute Acrobitico (2)

Jab (1)

Escape (1)

Aparo com Desarme com Contra-

)

Aparo
golpe (1)

Nivel 4

Nivel 4

Amortecer queda (4)

Chute Giratério (4)

Chave de Brago (3)

Amortecer queda (4) Aparo Acrobatico (4) Arremesso de Adv (3)

Chute Acrobitico (3) Jab (2) Escape (2)
Rasteira (1) Voadora (1)
Nivel 5

Aparo com Desarme | Aparo com Contra- | Escape (1)
©) golpe (2)
Nivel 5

Amortecer queda (4)

Chute Giratério (4)

Chave de Braco (4)

Amortecer queda (4) Aparo Acrobatico (4) Atrremesso de Adv (4)

Chute Acrobitico (4)

Jab ()

Escape (3)

Rasteira (2)

Voadora (2)

Aparo com Desarme com Contra-

€)

Aparo
golpe (3)

Escape (2)

| amina Mortal

Esta arte marcial é baseada nas espadas conhecidas como
laminas mortais, que possuem uma forma muito semelhante a
uma katana. Esta arte possui golpes mortais, tanto que em sua
pratica sio utilizados bokens, "laminas" de madeira macica
com o mesmo equilibrio da lamina mortal do mestre que
ensina esta arte.

O estilo de luta foi criado pelo Imperador Shiang em 816,
quando o Imperador elegeu 50 jovens para realizarem um
treinamento e se tornarem herdis em nome do Imperador.

Fata de Goclo

Hsse estilo de luta é baseado no godo, um animal bipede
utilizado desde a antiguidade pelos tireses como montaria, que
possui fortes pés e, em situagdes de perigo (ou para mostrar
supremacia entre os de sua raca), utiliza seus pés para desferir
golpes fortes com rapidez.

Esta ¢ a arte marcial mais antiga das Terras de Shiang,
tendo a primeira academia sido fundada em 692, na cidade de
Aguas. Durante o periodo em que os Sombras estiveram no
poder, os Pata de Godo tiveram varias desavencas com seus

Des- ses 50, 19 finalizaram o treinamento, e mercenarios e funcionarios. A popula¢do simpatizou com os
cada um recebeu uma das espadas conheci- Pata de Godo e, quando o Imperador Shiang subiu ao poder,
das como Laminas Mortais, possuidoras entregou-lhe a estitua de bronze “Lutador Pata-de-Godo”,
de uma magia e de uma joia magica como simbolo de resisténcia aos sombras. Nos dias atuais as
que as tornam poderosas armas academias do estilo de luta Pata de Godo estio em todas as
contra os inimigos, sendo uma cidades tiresas. Na cidade das Aguas, estes lutadores sdo reco-
honra empunhé-las. nhecidos como herdis.
Os aprendizes de Lamina Nivel | Golpe Aparo | Esquiva | Dano | Custo
Mortal s@o os jovens que se 0 +1 0 0 D2-1 2
destacam nas academias dos 1 +2 +1 +1 D2* 6
xoguns, presentes em todas as 2 13 1 12 D2 10
cidades tiresas. ) - 3 +3 49 +3 D2 15
Os bonus a seguir sao utilizados 4 15 13 4 D2+1 1
em Fombates des.armados. Se o 5 ¥5 3 T4 D2+1 33
Lamina Mortal estiver de posse de *Costuma-se treinar os praticantes desse estilo de luta a fim de obte-
uma limina ou um boken, ele rem as caracteristicas fisicas Maos e Pés de Dim.
soma esses bonus aos bonus da Nivel 1
arma (o Golpe e Aparo com bo- [ Chute Acrobitico (1) | | |
nus da arma ndo sdo aplicados as Nivel 2
manobras. O nivel a ser aplicado  [Chute Acrobatico (2) ] Jab (1) [ Amortecer queda (1) |
nas manobras niao considera os i
bonus da arma). Nivel 3 2e
Chute Acrobitico (3) Jab (2) Amortecer queda (2)
Chute Giratério (1) Aparo Acrobitico (1) Tombar (1)
Nivel | Golpe Aparo | Esquiva | Dano | Custo Nivel 4
0 +1 0 0 D2-1 2 Chute Acrobatico (4) Jab (3) Amortecer queda (3)
1 +1 +1 +1 D2-1 5 Chute Giratério (2) Aparo Acrobatico (2) Tombar (2)
2 +2 +2 +2 D2-1 9 Cabecada (1) Aparo com Desarme (1)
3 43 43 +2 D2 14 Nivel 5
4 +4 +4 +3 D2 20 Chute Acrobitico (4) Jab (4) Amortecer queda (4)
5 +4 +4 +3 D2 3D Chute Giratétio (3) Aparo Acrobitico (3) Tombar (3)

Cabecada (2) Apato com Desarme (2)

76



Caminhoda] uz

Diz a lenda que, por volta do ano 800, ha-
via um tirés que abandonou seus bens (dando
tudo aos pobres) e partiu em uma jornada
para terras longinquas. Nestas viagens,
aquele que seria o primeiro set-
vidor, encontrou um mestre da
arte marcial Serpente Negra, que estava
arrependido de varios de seus atos e
desejava se matar. O servidor conven-
ceu-o a utilizar seus dons para o bem, ao invés de retirar a
propria vida. Como retribui¢do, o antigo mestre criou a arte
marcial Caminho da Luz, que utiliza a for¢a do oponente para
derroti-lo.
Nos dias atuais, esta arte marcial é ensinada pelos servido-
res aos seus discipulos e a qualquer um que possa ajuda-lo em

Nivel | Golpe Aparo | Esquiva | Dano | Custo
0 0 +1 +1 D2-1 4
1 +1 +2 +1 D2-1 7
2 +1 +3 +2 D2-1 12
3 +2 +4 +2 D2 17
4 +3 +5 +3 D2+1 23
5 45 +4 +3 D2+1 35

Nivel 1

[ Amortecer Queda (1) | Tombar (1) |

Nivel 2

Amortecer Queda (2) Tombar (2) Chave de Braco (1)

Aparo Acrobitico (1) Chute Giratério (1)

Nivel 3

Amortecer Queda (3) Tombar (3) Chave de Braco (2)

Aparo Acrobatico (2) Chute Giratério (2) Escape (1)

Nivel 4

caso de necessidade. Na comunidade onde o Servidor é herdi, Amortecer Queda (4) | Tombar (4) Chave de Braco (3)
¢ comum que um aprendiz dessa atte sempre o acompanhe. Aparo Acrobitico (3) | Chute Giratorio (3) Bscape (2)
Chave de Pescogo (1) Aparo com Contrag (1) | Voadora (1)
Nivel | Golpe Aparo | Esquiva | Dano | Custo Nivel 5
0 0 +1 +1 D2-1 4 Amortecer Queda (4) Tombar (4) Chave de Brago (4)
1 +1 +2 +1 D2-1 6 Aparo Acrobitico (4) Chute Giratério (4) Escape(3)
2 1 13 ) D2-1 9 Chave de Pescoco (2) Aparo com Contrag (2) | Voadora (2)
3 +3 +4 +3 D2-1 13 Fa’ssaro Noturno
4 +4 +5 +4 D2 19 Esse estilo de arte marcial é baseado nos terriveis passaros
5 t4 +5 +4 D2 31 noturnos, criaturas aladas totalmente negras que realizam
Nivel 1 ataques letais contra suas vitimas. O estilo surgiu entre alguns
[ Amortecer queda (1) [ Aparo Acrobético (1) | |  praticantes do estilo Setpente Negra ¢ Pata de Godo, que
Nivel 2 visavam deixar mais eficiente a arte marcial que praticavam.

Amortecer queda (2) Aparo Acrobatico (2) Chave de Braco (1)

Chave de Pescoco (1) Escape (1)

Nivel 3

Amortecer queda (3)

Aparo Acrobitico (3)

Chave de Braco (2)

Chave de Pescogo (2)

Hscape (2)

Tombar (1)

Nivel 4

Amortecer queda (4)

Apato Acrobatico (4)

Chave de Braco (3)

Pouco antes da vinda de Shiang em 793, havia sido criado o
estilo que leva o nome do mortal Passaro Noturno.

Os lutadores Passaro Noturno andam em grupos impares
maiores que 3, com um lider que é mestre na arte marcial
(nfvel 5). Eles funcionam como uma unidade de for¢as espe-
ciais dos sombras, apoiando missGes muito importantes.

Chave de Pescogo (3)

Hscape (3)

Tombar (2)

Aparo com Desarme (1) Aparo com Contrag (1)

Nivel 5

Amortecer queda (4) Apato Acrobaitico (4) Chave de Brago (4)

Chave de Pescoco (4) Escape (4 Tombar (3)

Aparo com Desarme (2) Aparo com Contrag (2)

Scrpcntc Ncgra

As serpentes negras siao répteis gigantes que vivem nas
proximidades de pantanos ou lagos. Apesar de seu tamanho,
sdo extremamente 4geis ¢ possuem um bote incrivel, que
muitas vezes, acaba rapidamente com seu oponente.

Durante o reinado dos sombras, por volta do ano 700,
quando as arenas estavam em alta, alguns velhos lutadores se
reuniram e criaram uma escola de arte marcial onde ensina-
vam aquilo que se tornou, duas décadas depois, o estilo Ser-
pente Negra, usando como icone o animal de mesmo nome.

Os lutadores serpentes sdo silenciosos e quase sempre
conseguem alcangar seu oponente primeiro, aplicando uma
sequéncia de chaves que resulta em morte.

Ap6s a vinda de Shiang, os lutadores dessa arte marcial
tornaram suas atividades secretas, e agem juntamente com um
mago sombra.

Nivel | Golpe Aparo | Esquiva | Dano | Custo
0 +1 0 +1 D2-1 4
1 +2 +1 +1 D2* 7
2 +3 +1 +2 D2 11
3 +4 +2 3 D2 16
4 +5 +3 +4 D2+1 22
5 3 3 +4 D2+1 34

*Costuma-se treinat os praticantes desse estilo de luta a fim de obte-
rem as caractetisticas fisicas Maos e Pés de Dim.

Nivel 1

[ Aparo Acrobitico (1) [ Amortecer queda (1) [
Nivel 2
Aparo Acrobatico (2) Amortecer queda (2) Escape (1)
Chute Giratério (1)
Nivel 3
Aparo Acrobatico (3) Amortecer Queda (3) Escape (2)
Chute Giratério (2) Aparo com Desarme (1) Gancho (1)
Nivel 4
Aparo Acrobatico (4) Amortecer Queda (4) Escape (3)
Chute Giratério (3) Aparo com Desarme (2) Gancho (2)
Rasteira (1) Chute para Trés (1)
Nivel 5
Aparo Acrobatico (3) Amortecer Queda (3) Escape (2)
Chute Giratério (2) Aparo com Desarme (1) Gancho (1)
Rasteira (2) Chute para Tras (1)
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Magia
Mana

As Terras de Shiang estdo situadas em um mundo no qual
existe potencial magico. O mana do planeta flui de seu centro
para a superficie através de minérios especiais, capazes de
armazenar magia, mas existem alguns raros animais e indivi-
duos que conseguem armazenat mana em seus corpos. Petso-
nagens magos sio aqueles capazes desse feito, e com esse
mana armazenado, podem realizar as magicas. Quando os
primeiros lantros, simios e tireses se tornaram xamas, o po-
tencial médgico do mundo era alto. Um personagem mago
(que possui a caracteristica Aptidio Magica), recupera 2 pon-
tos de mana para cada hora de descanso mental até o ano tirés
de 72. No ano atual (902), apenas um ponto de mana ¢ recu-
perado.

A diminui¢ao do potencial magico do mundo esta relacio-
nada a dois fatos: a extracio de minérios de jazidas e seu
consumo em tituais magicos (que incluem encantamentos de
pocoes, pergaminhos e objetos, além de conjuragdes e escon-
juracoes). No primeiro caso (a extragdo dos minérios), seu
potencial é pouco afetado, mas no segundo (o consumo dos
minerais), seu potencial é afetado de forma mais incisiva.
Durante a Grande Guerra, os lantros conjuraram D’rask
utilizando quase uma centena de gemas. Ja a Capula esgotou
quase um milheiro de pedras para realizar o ritual de esconju-
ragdo, que culminou com o banimento dos lantros.

Cada minério extraido de uma jazida ¢ cortado e lapidado
para se tornar uma gema, capaz de armazenar alguns pontos
de mana. Em sua forma bruta, um minério pode ter até 10
vezes menos magia do que apds sua lapidagio.

A recupera¢do do mana em seres vivos ocorre quando es-
tdo exercendo uma atividade de repouso mental (como dor-
mir, ndo se preocupar com nada, etc.). Qualquer mago ¢ ca-
paz de retirar carga magica de um mineral que a possua, atra-
vés do toque.

Para a realizacio de uma magica poderosa, dois ou mais
magos podem se unir, desde que todos conhe¢am a magia. O
grupo deve manter contato fisico (como maos dadas) e somar
suas cargas. As regras s3o as mesmas, mas se um dos magos
cometer qualquer falha, todos os outros também estardo
sujeitos as consequéncias (inclusive a uma falha critica, como
sera explicado posteriormente). Depois da realizagao da magi-
ca, divide-se a carga restante pelo numero de integrantes (se
for necessario, faz-se um arredondamento).

No caso da utilizagdo de um mineral para realizagio de
uma magica, o mago escolhe qual sera a fonte da qual o mana
sera retirado.

Quando o Mana acaba, o magico pode utilizar um ultimo
recurso: seu Fisico pode ser sacrificado para a realizac¢ido de
uma canalizacdo de emergeéncia. Neste caso, cada ponto de
Fisico corresponde a 1 ponto de Mana.

(Gemas Mégicas
A seguir estdo listadas as principais gemas das Terras de

Shiang, sendo que seu mana armazenado ¢ dado pelo seu
tamanho e tipo:
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O”‘\o de Banquc

Cor: Tons azulados e esverdeados.

Regiio onde é encontrada: Em cavernas e minas ao norte
do continente.

Mana armazenada: 1 a 6 pontos.

O”‘IO de Lantro

Cor: Cristalino com tons azulados.
Regido onde é encontrada: Nas minas de Pedras e Aguas,
em cavernas na parte central do Rio da Vida, na floresta simia.
Mana armazenada: 1 a 8 pontos.

Fcclra do ]:ogo

Cor: Tons alaranjados e avermelhados.

Regiio onde é encontrada: Em cavernas a oeste do Panta-
no do Desespero, em cavernas ao norte do Rio da Vida e nas
ruinas da cidade tiresa de Cavernas.

Mana armazenada: 1 a 10 pontos.

Cristalia

Cor: Amarela.

Regido onde é encontrada: Em cavernas ao sul do Rio da
Vida, onde encontra as Montanhas Gélidas; em cavernas ao
sul das planicies e da floresta.

Mana armazenada: 1 a 13 pontos.

IF morita
T
Cor: Verde.
Regido onde é encontrada: Em cavernas proximas ao de-
sefto.

Mana armazenada: 1 a 15 pontos.

Férola Ncgra

Cor: Cinza escuro metalizado.

Regiio onde é encontrada: No oceano, em regides proxi-
mas as praias do continente. A ostra gigante, que produz a
pérola, ¢ um dos animais mais raros do mundo.

Mana armazenada: 10 a 30 pontos.



Parametros das Mégicas

Primeiramente, devemos explicar os parametros que defi-
nem uma magica:

e Custo: define quanto custara (em Pontos de Criagdo) para
um personagem possuir a magica, e também quantos pon-
tos de Mana serdo gastos para sua realizagio.

e Habilidade: quio facil é para o mago realizar a magia.

e Concentragdo: tempo gasto para 0 mago invocar uma
magica (dado em rounds).

e Efeitos:

Duragdo: quanto tempo duram os efeitos da madgica
(também em rounds).

Alcance: determina o raio de alcance da magica (em me-
tros, tendo 0 mago como centro), em que poderdo estar
situados seus alvos.

Volume afetado: define o volume maximo (em metros)
da 4rea de acdo da magica.

Aleatoriedade: dano provocado, ampliacio e demais fa-
tores aleatorios.

Descrigéo: especifica se a mdgica pode ser resistivel, seus
limites e alguns dados especiais.

Neste capitulo existem varias magicas ja montadas e pron-
tas para utilizagdo em jogo.

Adquirindo e Rcalizando uma Ma’gica

Quando um personagem adquire uma madgica (pagando
seu custo em Pontos de Criagdo ou em Pontos de Experién-
cia), ele adquire uma habilidade nivel 0, sem custo adicional,
que sera testada para realizacio da magia.

Para realizar uma madgica, existe um tempo durante o qual
0 mago precisa se concentrar (paraimetro Concentragdo, dado
em minutos, ou seja, 1 minuto = 6 rounds de combate). Ao
final deste tempo, o mago faz um teste para verificar se con-
seguiu realizar a magia, diminuindo entio seus pontos de
mana.

Se 0 mago quiser ignorar o tempo de concentragio, ele
pode realizar seu teste de invocagdo colocando o tempo de
concentracio como penalidade.

Se por acaso o mago for atingido durante o periodo de
concentracdo de uma madgica, os danos softridos sio colocados
como penalidade para a realizagdo de seu teste de invocagio.

Algumas magicas sio efetuadas tendo como alvo um ser
vivo, que podera tentar resistir a ela, por meio de um Teste de
Disputa contra a habilidade que o mago possui na magica . Se
a magica visar o corpo do personagem, ele utilizara seu Fisico,
mas se a magica afetar a mente, o personagem utilizara sua
Vontade.

Migicas que sido arremessadas apds o teste de invocagdo
(marcadas com um “A” apés o nome) precisam de outro
teste, agora para determinar se acertaram seu alvo. Considera-
se o efeito da magica como sendo uma arma de longo alcance,
mas o atributo utilizado serd a Inteligéncia, ao invés da Des-
treza. O mago terd bonus de +3 para arremesso répido e +4
para arremesso mirado, somados ao nivel de habilidade com a
magica.

Caso a magica ndo necessite ser arremessada, 0 mago tra-
tara seu arremesso de forma convencional, utilizando Destre-
za e, se possuir, alguma habilidade especifica para auxilia-lo.

O mago pode ampliar os efeitos de sua magica, desde que
no momento em que for realiza-la, ele anuncie que deseja
gastar pontos de Mana na mesma propor¢ao que quer amplia-
la. Os parametros da magica serdo ampliados pelo nimero de
vezes em que o custo foi aumentado.

Exemplo: inicialmente, vamos analisar a magica Ventriloquismo:

Ventriloquismo
e  Concentragao: 1
e Custo: 1
e Duracio: 1 min
e  Alcance: 5 m
O personagem produz sons dentro do alcance permitido.

Supondo que o mago precise aumentar o alcance de sua magica
para 10 metros. Ele precisara gastar ao invés de 1 ponto de Mana, 2
pontos. Assim a magica tera os seguintes efeitos:

Ventriloquismo (2)

e  Concentragao: 2
e Custo: 2

e Duracio: 2 min

e  Alcance: 10 m

[Falhas na Realizacdo de uma Mégica

Até agora, somente foram vistas falhas em Testes de Atri-
butos, juntamente com os chamados criticos e suas conse-
quéncias. Porém, para as magicas, isso é¢ um pouco diferente.

Abaixo segue uma tabela determinando algumas falhas cti-
ticas. Para utiliza-la, basta rolar 1D6 e verificar o resultado:

1- Ocotreu uma simples falha.

2 - A magica atingiu um alvo diferente (o Mestre de Jogo determina
aleatoriamente um novo alvo).

3 - A magica funciona, mas s6 depois de 1D6 rounds, sendo que a
retirada do mana s6 ocorre depois desse tempo. Quando este tipo de
falha ocorre, o mago pensa apenas que ocorreu uma simples falha.
Neste caso, depois de 1DG6 runds, setia como se o mago tivesse
acabado de realizar sua magica, e é nesse instante que seu mana ¢
descontado. No caso de mégicas por toque, se 0 mago nio esta em
contato com seu alvo, a mégica nio se completa.

4 - A magica funciona com efeito inofensivo e visual diferente.

5 - A magica funciona, mas todos os magos envolvidos sofrem 1
dano.

6 - A magica funciona, mas todos os magos envolvidos perdem 1D6
pontos de mana.

79

Rituais Mégicos

Rituais sio magicas especiais, realizadas com materiais pe-
culiares e num longo periodo de tempo, mas com efeitos
incriveis. Geralmente os tituais gastam muito mana para se-
rem realizados, exigindo minerais ou gemas magicas. No caso
de falha no teste de algum ritual, qualquer mineral envolvido
na magia ¢ destruido. A maioria dos rituais é realizada por
dois ou mais magos, ¢ podem demorar muitas horas em de-
terminados casos. Um mago pode substituir outro, realizando

um teste da habilidade psiquica Misticismo com penalidade de
-2.




Existem vatios tipos de rituais:
* Encantamentos de Pergaminhos;
* Encantamentos de Objetos;
* Conjuragoes e Esconjuracoes.
Para a realizacdo de um ritual, o mago necessita da habili-
dade psiquica Misticismo.

Ob_jctos Encantados

Alguns tipos de magicas podem ser colocadas em armas,
armaduras, colares ¢ numa vatiedade de objetos, através de
rituais. O processo de encantamento requer um tempo maior
para ser realizado. Cada segundo de concentragdo passa a
valer 3 horas, e no intervalo de tempo em que o objeto estiver
sendo encantado, o mago nao podera ser perturbado de ne-
nhuma maneira. No caso de alguma interferéncia, é necessario
que o mago realize um teste de habilidade com a magica, com
penalidades impostas pelo Mestre de Jogo. Em caso de falha,
apenas o mana ¢ gasto inutilmente, mas se a falha ¢ critica,
role 1d6 e veja a tabela abaixo, que determina as consequén-
cias:

1 — Simplesmente falhou e o encantamento tera de ser reiniciado.

2 — O objeto foi transformado em alguma coisa ridicula.

3 — O objeto foi destruido.

4 — Todos os magos realizadores sofrem 1D6 pontos de dano a cada
100 pontos de mana necessarios para a realizacio.

5 — A mente de um dos participantes foi transferida para o objeto.

6 — Foi conjurada outra criatura. Role 2D6, sendo o resultado de
menor valor (2) um ser inofensivo, e o de maior valor (12) um ser
maligno e poderoso (propotcionalmente ao mana utilizado no titual).

Para utilizar a magica de um objeto encantado, basta que o
mago toque nele, se concentte o tempo necessatio, € pronto:
tem-se os pontos de mana descontados e a magia ¢é realizada.
Note que ndo é necessario um teste de habilidade com a ma-
gica, o que torna o objeto uma fonte segura para a realizacio
de magias.

Se um personagem possui a caracteristica Aptiddo Magica,
ele podera detectar um objeto mégico mediante um teste de
percepcdo com boénus dessa caracteristica. Ao utilizar um
objeto magico, o personagem desconta seu préprio mana. Se
nao possuir Aptidio Magica, ele podera utilizar seu préprio
Fisico como mana. Muitos artefatos criados por lantros, en-
quanto habitavam o plano terrestre, foram encantados magi-
camente e causaram a morte de vatios tireses e simios incau-
tos.

Uma artimanha utilizada em objetos encantados ¢ a inclu-
sao de algum mineral que sirva como ‘bateria’ de mana. Isso
faz com que magicas poderosas possam ser invocadas, sem
nenhum custo de Mana ou Fisico de seu possuidor. Nas Ter-
ras de Shiang as 20 Laminas feitas pelo imperador Shiang
possuem minerais acoplados para serem utilizados como
bateria para a realizagdo da magia que cada lamina guarda.

Personagens ndo-magos, que utilizem armas encantadas,
usam a Inteligéncia como iniciativa, ou entio a habilidade
relacionada a4 magica que a arma possui. E comum um perso-
nagem Lamina Mortal ou Mercenario aprender a habilidade
relacionada a magica contida na arma (utilizando esse valor
pata iniciativa, ao invés da Inteligéncia).

Fcrgaminhos

Além dos encantamentos em objetos, existem outros que
sao colocados em pergaminhos para serem utilizados apenas
uma vez. Nestes encantamentos, a magica colocada pode ser
ampliada e ndo se despende mana para sua utilizagdo. Para
que o mago possa criar um pergaminho, ele necessita possuir
a habilidade Escribismo.

Além de possuir a habilidade, o mago necessita de um
pergaminho em couro ou papel, um mineral com a carga
magica do custo (ampliado ou nio) que se quer alcangar (este
mineral serd consumido), e 5 vezes o custo de realizagdo da
magica para o ritual de encantamento. O tempo de realizacio
do ritual ¢ calculado de modo que cada segundo equivale a
um minuto. As falhas criticas sdo tratadas como nos encan-
tamentos permanentes.

De posse dos materiais, o mago ird realizar o ritual (e co-
mo ele é demorado, estara sujeito a interferéncias externas —
as regras utilizadas sdo como as de encantamentos permanen-
tes). Ao final, serdo necessarios dois testes de todos os parti-
cipantes: o primeiro teste na habilidade, e o segundo para a
magica. No caso de falha os minerais e gemas sao destruidos,
e no caso de uma falha critica, segue-se a tabela para Objetos
Encantados.

Conjurag:ées e Escorjurag:c”)es

Aconselha-se a realizacdo de uma conjura¢do em grupos
(geralmente um grupo de magos realizando a conjuracio, e
outro para controlar a criatura conjurada). Muitos magos que
ndo tiveram esse tipo de cautela, e que resolveram conjurar
criaturas, foram destruidos por elas.

Quando este ritual (tanto para Conjuracio quanto para
Esconjuracdo) é realizado, todos os participantes tém que
conhecer a criatura ou ser, que sera alvo do ritual.

Pode-se conjurar uma ou mais criaturas, sendo que o cus-
to de realizagdo ¢ dado pelo atributo Fisico (ou por sua soma
em caso de mais de uma criatura). O tempo de duragio do
ritual é dado pelo seu custo total, em horas.

As consequéncias na falha de uma Conjura¢do ou Escon-
juracdo sdo patrecidas com as dos rituais de pergaminhos, e no
caso de uma simples falha as gemas sdo destruidas. No caso
de uma falha critica segue-se a tabela abaixo:

1 — Simplesmente falhou e o ritual terd de ser reiniciado.

2 — A criatura foi transformada em outra.

3 — A criatura perdeu sua esséncia.

4 — Todos os magos realizadores sofrem 1D6 pontos de dano a cada
100 pontos de Mana necessarios para a realizagio.

5 — A mente de um dos patticipantes foi transferida para a criatura.

6 — Foi conjurada outra criatura. Role 2D6, sendo o tesultado de
menor valor (2) um ser inofensivo, e o de maior valor (12) um ser
maligno e poderoso (proporcionalmente a mana utilizada no ritual).
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For'tais Dimensionais

As viagens através de portais dimensionais nio sio trata-
das como magicas comuns, pois os portais sdo incontrolaveis.
Este ¢ o mais terrivel tipo de maégica, com relagdo as conse-
quéncias.

Se o mago tiver habilidade com a magica no nivel 5 ou
superior, ele utilizara a tabela para falhas na realizacdo de uma
magica, da pagina anterior. Caso contrario, ele podera abrir




um portal para outra localidade na mesma dimensdo, ou até
outra dimensio, como mostrado a seguir (no caso da falha
rola-se 1D06):

1 — Dimensao das Almas Eternas;
2 — Dimensao Terrestre;

3 — Dimensio das Cinzas,

4 — Dimensao da Escuridio;

5 — Dimensio dos Tormentos;

6 — Dimensao desconhecida.

Caso a rolagem caia na mesma dimensio, o Mestre de Jo-
go decide outra localidade naquela dimensao, onde o portal
foi aberto.

| ista das Mégicas

A seguir temos as magicas organizadas por esferas. E im-
portante ressaltar que para sua realizagio, o personagem mago
precisa gastar uma ac¢ao mental.

Mégicas da Vida

Todas as magicas desse grupo tém como objetivo o corpo e a
mente, além da criagdo de prote¢des magicas como campos
de forga.

Ler Mentes

e Concentragio: 1

e (Custo: 3

e  Duragao: 1 minuto

o  Alcance: 10 m

Vencendo uma disputa de Vontade (com bonus da habili-
dade Ler Mentes) contra o alvo, o personagem pode invadir a
mente do oponente (que esteja sendo visto ou percebido) e
captar seus pensamentos. A magica tem alcance de 10 metros
por custo e funciona durante 1 minuto por custo (precisa de
novo teste para continuar). Em caso de falha, o teste s6 pode-
ra ser repetido depois de 2 rounds.

Para decifrar pensamentos, ocorre uma disputa de Inteli-
géncia entre os envolvidos (com bonus de suas habilidades).
Em ambos os testes, se 0 alvo ndo desconfiar que sua mente
esteja sendo invadida, basta um Teste de Atributo do mago
(Vontade ou Inteligéncia, com seus bonus). Lembre-se de que
nem sempre o alvo pode estar pensando no que se pretende
descobrir.

Cura
e Concentragio: 1
e Custo: 3
e  Duragio: instantanea
e Alcance: toque
O personagem cura 1 ponto de dano/custo, de um alvo.

Absorver Danos
e Concentragio: 1
e (Custo: 4
e Duracao: 1 round
e Alcance: toque
O petsonagem absotve 1 dano/custo em todo seu corpo
pot 1 round/ custo.

Disfargar
e  Concentracio: 2
e Custo: 4
e Durac¢ao: 1 min.
e Alcance: toque
e  Volume: 0,25 m?
O personagem modifica seu rosto (ou mais partes do
corpo, dependendo do custo). Quanto mais desconhecido o
rosto é para o mago, maior a penalidade aplicada em seu teste.

Campo de Forga

e  Concentragio: 3

e Custo: 5

e Durac¢io: 1 min

e Alcance: toque

e Volume: forma circular de 50 cm de didmetro (com es-
pessura constante de 10 cm).

O personagem cria uma cupula, escudo ou batreira ao seu
redot, que absorve 1 dano/custo, proveniente de qualquet
fonte. F importante ressaltar que se o personagem quiser
realizar essa magica quando for alvo de um ataque, estara
sujeito as penalidades impostas pela concentragao (3 pon-
tos/custo).

O Campo de Forga tem uma forma circular com 50 cm
de didmetro por custo e sempre com a espessura de 10 cm.
Com 5 pontos de mana (50cm), é o suficiente para bloquear
um disparo ou um golpe por vez. Com 20 pontos de mana,
por exemplo, o Campo de Forga alcanca uma area circular de
2m de diametro, que pode proteger o personagem e um aliado
que estiver ao seu lado, dos ataques que vierem de uma dire-
¢do (Campo de For¢a em forma de barreira) ou entio, cobrir
completamente o personagem agachado (forma de cupula).

Uma agao mental precisa ser gasta, assim como seu custo,
para manter ativa essa barreira invisivel, que s6 turva um
pouco quando ¢é atingida. Com sucesso em uma Disputa de
Fisico (do Campo de Forga, que é de 2 pontos por custo,
contra o do alvo), o personagem pode empurrar pessoas ou
objetos. O Campo de Forc¢a apenas empurra seus alvos, sem
potencial para arremessa-los.

Bloqueio Mental
e Concentragao: 1
e Custo: 4
e Duracio: instantanea
e Alcance: 50 m

O personagem bloqueia qualquer tipo de invasio mental,
de qualquer personagem, numa area de 50 m. Esta magica s
produz efeito se for executada quando estiver em andamento
uma tentativa de invasdo da mente do mago.

Mégicas da |luszo

Nesta esfera foram colocadas magicas que fazem ilusdes
visuais, sonoras, ou aquelas que confundem a audicdo e a
visao.
Ventriloquismo
e Concentragao: 1
e Custo: 1

e  Duracio: 1 min



e Alcance: 5m

Gastando uma a¢do mental, o personagem reproduz sons
produzidos por ele a partir de um novo ponto dentro do
alcance permitido.

Ilusdo Sonora
e  Concentracdo: 1
e Custo: 2
e Duracdo: 1 min
e  Alcance: 5m

Cria ilusées mentais de efeito sonoro, imaginadas pelo
mago. Quando essa magica for ativada, é necessario um teste
de Inteligéncia + habilidade, submetido a penalidades con-
forme a complexidade do efeito. Cada nivel do poder permite
que um som seja produzido com alcance de 5m/nivel.

Ilusido Visual

e  Concentracio: 2
e Custo: 3

e Duragio: 1 min
e Alcance: 5m

e  Volume: 1 m?

Cria ilusGes de efeito visual. Quando essa madgica for ati-
vada, ¢ necessario um teste de Inteligéncia + habilidade, sub-
metido a penalidades conforme a complexidade do efeito.
Cada nivel do poder permite que uma ilusio, com area esféri-
ca de 1lm/nivel de altura, seja feita dentro do alcance de
5m/nivel.

Trevas

e  Concentracio: 2
e Custo: 3

e Durac¢io: 1 min
e  Alcance: 10 m
e Volume: 1 m?

A cada custo pago pela magica, o mago ¢ capaz de criar
uma esfera de escuriddo com 1 m de altura, ao redor do mago
(cada nivel aumenta a altura da esfera em 1m), que nio pode
ser penetrada por nenhum tipo de visio (normal, de calor,
noturna, raios-X).

Ilusio Mental
e  Concentragio: 5
e Custo: 5
e Duracio: 1 min
e Alcance: 10 m
e  Volume: 0,5 m?
Cria ilusbes de efeitos visuais e sonoros imaginados pelo
mago, dentro do alcance de 5m/nivel.
Invisibilidade
e  Concentracio: 3
e (usto: 4
e Duracdo: 1 min.
e Alcance: 10 m
Faz com que o possuidor se torne invisivel aos olhos das
ragas das Terras de Shiang, ou seja, 0 personagem com este
poder ndo pode ser percebido por testes de percepgio visual.
A Invisibilidade da penalidades aos adversarios que quei-
ram atingir ou escapar dos ataques do personagem invisivel.

Essas penalidades sio as normais para ataques a distancia (um
personagem invisivel s6 podera ser mirado, com penalidade
de -4, se elementos externos o denunciarem, como pegadas
no chio, cortinas sendo afastadas, etc.). Em combates corpo-
a-corpo a penalidade ¢ -4.
Infravisao
e  Concentracao: 3
e Custo: 4
e Duracio: 5 min
e Alcance: 10 m

Permitem que seu possuidor possa diferenciar corpos
com temperaturas diferentes, mesmo na auséncia de luz.

Corpos quentes sdo vistos com tons avermelhadas, e corpos
frios sdo vistos com tons azulados.

Visdao Absoluta

e Concentracio: 3
e Custo: 4

e Durac¢io: 5 min
e Alcance: 10 m

O personagem enxerga quaisquer seres (espirituais ou
nao), mesmo que estejam invisiveis.

Mégicas do Ar

Vento
e Concentracio: 2
e Custo: 2
e Duragio: 1 min
e Alcance: 10m
e  Volume: 1 m?

O personagem controla 1 m?*/custo de ar, num alcance
de 10 m, podendo atingir a velocidade de 5m/s (cetca de 20
km/h) por custo. Se essa mégica for feita com custo acima de
5 (ou seja, com velocidade acima de 100 km/h), os persona-
gens que estiverem dentro dos 5 m?® da magica realizam qual-
quer atividade com visao parcial.

Rajada de Vento (A)

e Concentracio: 3

e Custo: 3

e  Duragao: instantanea
e Alcance: 10 m

e  Volume: 1 m?

Cada custo desta mdgica gera uma rajada de vento com
Fisico 4, 0,5 m de largura (atinge um ser humano normal) e 10
metros de distancia. Esses valores sio somados por nivel.

Gastando uma a¢do mental, o personagem pode optar
por atingir, com Fisico total, todos os alvos que estiverem
dentro de uma area igual a largura da rajada multiplicada por
sua distdncia, ou entdo atingir, com metade do Fisico total e
da distdncia, todos que estiverem ao seu redor, com uma
rajada circular.

Ventos ndo causam danos, mas atingem com facilidade
todos os alvos que estiverem em sua area de rajada. Os atingi-
dos precisam vencer Testes de Disputa de seus Fisicos Origi-
nais (Conte o Fisico Relativo Original do alvo, se ele tiver seu
Tamanho modificado).



Se o alvo perder a disputa de Fisico, ele sera derrubado
(no chio a penalidade para combate € -3, e o alvo perde todas
as suas acoes fisicas do round). A cada 6 pontos de sucesso
nessa disputa, o vento arremessa o alvo a 5 metros, causando
1 dano aleatério.

Os personagens nao precisam gastar agcdes para se defen-
derem de Golpes de Vento, mas se o fizerem, ganham bonus
de +3 por acumulo de agdo.

Se o Fisico do vento for capaz de levantar normalmente
o personagem (geralmente, Fisico 7 para um humano nor-
mal), ele pode carregi-lo a 80km/h. Infelizmente, ao iniciar
essa manobra, e a cada minuto, o personagem precisa de um
Teste de Destreza para se manter nesse tufao e nio levar D2-
1 danos se ralando no chio.

Contra arremessos, uma rajada de vento absorve 1 dano
normal a cada duas vezes o custo pago, ¢ 1 dano de projéteis
em altissima velocidade a cada 6 vezes o custo. Além de gastar
uma acio mental nesta tentativa, o personagem precisa ganhar
a iniciativa contra quem tenha feito o arremesso ou o disparo.

Purificar Ar

e Concentragio: 2

e Custo: 1

e Duracio: instantanea
e  Alcance: toque

e  Volume: 1 m?

Transforma 1 m*/custo de qualquer tipo de gis em quan-
tidade equivalente de ar puro.

Respirar Agua
e  Concentragio: 3
e Custo: 3

e Duracdo: 1 min
e  Volume: 0,5 m?

Faz com que seu possuidor transforme a dgua que entra
para os pulmdes em ar.

Levitar
e Concentragio: 1
e (usto: 2
e Durac¢io: 1 min
e Alcance: 10 m
Levita um alvo de até 25 kg/custo, até uma altura de 2 m.

Andar no Ar
e Concentragio: 2
e Custo: 3

e Duracido: 1 min

e Alcance: 10 m

e Volume: 1 m?

e  Descrigao: resistivel por Fisico; torna um alvo de 25
kg/custo capaz de andar acima do chio, (isto ¢, ter base
no ar) até uma altura de 2m/ custo.

Véo
e  Concentracao: 3
e (Custo: 4

e Duracio: 1 min.
e Alcance: 10 m
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e  Volume: 1 m?

O petsonagem pode voar a uma velocidade de 5m/s
(cerca de 20 Km/h) por custo pago. Voando, o personagem
pode carregar metade de sua capacidade normal de peso.

Mégicas da Agua

Detectar Agua
e  Concentracao: 1
e Custo: 1

e Duracio: 1 min
e Alcance: 50 m
Informa a existéncia de 4gua, ou ndo, numa area de 50 m.

Criar Agua
e Concentragio: 1
e (Custo: 2
e Duracio:
e Alcance: instantanea
e  Volume: 0,5 m?
Ctia um volume de dgua de 0,5 m®/custo, proveniente
das mios do mago.

Controlar Agua
e Concentracgao: 1
e C(Custo: 1

e Duracio: 1 min
e Alcance: 10 m
e  Volume: 0,5 m?

Faz com que o personagem possa controlar qualquer li-
quido, moldando-o da maneira desejada (um Teste de Inteli-
geéncia + bonus de habilidade pode ser exigido para formas
mais complexas).

Cada nivel permite que o personagem manipule o volume
de uma esfera de 50 cm de altura de liquido. O alcance desse
poder ¢ de 10 metros por custo. A Inteligéncia do persona-
gem substitui a Destreza desse “ser liquido” que foi formado.
Cada agdo mental gasta pelo mago dara uma agdo a essa “bo-
lha ambulante”.

Entre outras coisas, o liquido manipulado pode ser arre-
messado até o alcance do nivel. A habilidade Controle de
Liquidos (0) d4 o bdénus de atremesso 0/+1, ¢ cada duas
vezes o custo pago, causa 1 dano. Como estd dentro do alcan-
ce do podert, a penalidade por distincia para arremesso nio ¢é
aplicada.

Uma barreira pode ser formada com esse liquido se o
personagem perceber um ataque se aproximando de alguma
direcio. Por nivel, a barreira absorve 1 dano normal, 2 danos
de fogo (no caso de uma espada em chamas, absorve 1 dano
que seria causado pela lamina e 2 danos que seriam causados
pelas chamas), e cada 3 niveis absorve 1 dano de projéteis em
altissima velocidade.

Para empurrar, cada nivel deste poder da 4 pontos de Fi-
sico para essa.. “coisa molhada”. Alvos que flutuam nao
resistirdo, se ndo encontrarem algum ponto de apoio.



Andar na Agua

e  Concentracio: 3
e (usto: 2

e  Duragao: 1 min.
e Alcance: 10 m

e  Volume: 0,5 m?
Faz o personagem andar sobtre a 4gua como se cla fosse
uma superficie solida.

Rajada de Agua (A)
e Concentracdo: 2
e Custo: 3

e Duracio: instantanea
e  Alcance: 10 m
e  Volume: 0,5 m?

O personagem emana das maos um jato de dgua que, por
custo pago da magica, causa 1 dano e alcanca 5 metros.

A Rajada de Agua é um ataque a distancia com bonus ini-
cial de +2/+3, dado com a habilidade Rajada Liquida nivel 0
(o Teste de Disputa contra o alvo ¢ feito com o atributo Des-
treza, e ndo se esqueca dos modificadores de distancia, que
podem ficar positivos se o alvo estiver muito préximo).

Conte a protegdo contra golpes normais (armaduras ou
pele dura do alvo) para absorver os danos. Cada rajada gasta
uma agao fisica, e o mago sempre pode reduzir a quantidade
de dano, independente da distancia alcangada.

Corpo de Agua
e  Concentracio: 3
e Custo: 4

e  Duracgio: 1 min
e  Alcance: toque

Transforma o corpo do personagem em 4gua, mas man-
tém sua forma original. Essa transformacio ocotre em 1 round
(para se liquefazer ou para voltar ao normal).

Nesta forma, o personagem pode escapar por qualquer
brecha por onde a 4gua passe. Quanto menor a brecha, maior
o tempo que ele leva para isso (um tirés de agua leva um round
para escoar por uma passagem de 20 cm de diametro, enquan-
to um simio leva 2 rounds).

Danos fisicos sdo reduzidos pela metade, com exce¢do
dos de calor intenso ou fogo, que sio considerados normais.

Golpes com materiais esponjosos capazes de reter agua,
ou rajadas de grande pressdo, como um jato de areia ou uma
rajada concentrada de vento, causam dano dobrado. Danos
elétricos causam danos normais.

O personagem pode utilizar um tenticulo de 4gua para
atacar, que funciona como um mangual leve (+2G/+0A, 1
dano). Se estiver manipulando uma arma, essa flexibilidade da
um bonus de +1 para o ataque. Nesta forma liquida, o perso-
nagem pode manipular normalmente apenas objetos que
flutuam na 4dgua (densidade menor do que a agua). Objetos
que afundam na agua recebem penalidade de -1 a -6, depen-
dendo de sua densidade (manipular uma faca = -1, conduzir
um godo = -4, manejar uma balestra = -3).

O personagem pode comprar a habilidade psiquica Mol-
dar Corpo, para assumir formas diferentes. Um teste de Inte-
ligéncia + habilidade deve ser feito para assumir a nova forma
(com bénus ou penalidades de acordo com o novo formato) e

uma agdo mental deve ser gasta por round para manter a estru-
tura.

Na forma liquida, substincias ingeridas pelo personagem
se tornam 4agua, assim que sao envolvidas pela saliva.

O personagem liquido fica semitransparente e, por isso,
ganha a caracterfstica especial Mimetismo (que da +2 em
testes de camuflagem). Pés ou liquidos que atingem o perso-
nagem sio expelidos para a supetrficie e ficam boiando ao seu
redor, até chegarem ao chio.

Em ambientes muito quentes (mais de 40°C), se ndo in-
gerir muito liquido, o personagem perde 1 ponto de Fisico
Atual por hora, caso esteja em sua forma liquida. Se tiver um
membro decepado, o personagem pode gruda-lo novamente a
seu corpo, se assumir sua forma liquida.

Aquavisio

e Concentragio: 3
e (Custo: 4

e Duracido: 5 min
e Alcance: 10 m

e Volume: 0,5 m?

Permite a visio dentro de uma area aquatica de 0,5
m?/custo, com alcance de 10m/custo. Testes de Percepe¢io
sdo realizados com bonus em dguas limpidas, contudo penali-
dades podem ser aplicadas conforme a 4dgua estiver mais tur-
va.

Mégicas do I:ogo
Atear Fogo
e Concentracgao: 1
e Custo: 2
e Durac¢io: 1 min
e Alcance: toque
e  Volume: 0,25 m?
e Dano: 1
As mios do mago criam calor a uma razio de
100°C/custo, causando 1 dano/custo se utilizadas pata atacar.

Resistir ao Calor

e Concentragao: 1
e Custo: 2

e Duragio: 1 min

e Alcance: toque

e  Volume: 0,25 m?

O personagem se torna apto a suportar temperaturas de
até 100°C/custo.

Corpo Flamejante
e Concentragio: 3
e Custo: 4
e Duracio: 1 min.
e Alcance: toque

Transforma o corpo do personagem em um sélido flame-
jante. Essa transformacdo ocorre em 1 round (para entrar em
chamas ou para voltar ao normal).

Danos provenientes de calor sao anulados; de magma,
diminuidos pela metade menor, e de poderes de resfriamento
sio duplicados. Agua causa danos normais, se ndo causar



resfriamento. Cada round em contato com o personagem causa
1D3 danos por queimadura.

A cada 5 rounds que um personagem permanecer préoximo
ao mago em chamas (1 metro de distancia), ele recebera 1
dano. Armaduras podem atrasar em até 3 rounds esse efeito,
dependendo de sua densidade e area de protecio.

Arma Flamejante
e Concentracgio: 2
e Custo: 4
e Duragio: 1 min
e Alcance: toque
e  Volume: 0,25 m?
e Dano: 1D2
Aquece uma arma metilica ou pedaco de metal a
100°C/custo; se for utilizada para ataques, acrescenta
1D2/custo ao dano.

Sopro de Chamas (A)

e Concentragio: 4

e Custo: 5

e Duragio: instantanea
e  Alcance: 10 m

e  Volume: 0,25 m?

e Dano: 1D2

O personagem ¢ capaz de soprar um jato de gas concen-
trado em chamas. O Sopro de Chamas ¢ um ataque a curta
distdncia, lento e impreciso, mas que atinge uma grande area
e, pot isso, recebe bonus inicial de +1/+2, dado com habili-
dade Rajada Gasosa (0) (O Teste de Disputa contra o alvo é
feito com o atributo Destreza. Néo se esqueca dos modifica-
dores de distancia, que podem ficar positivos se o alvo estiver
muito proéximo).

Personagens atingidos por essa rajada pela primeira vez
precisam de sucesso em um Teste de Reflexo (Destreza +
Reflexos Rapidos) para parar de respirar a tempo. Em caso de
falha, os danos sio aumentados em sua metade menot, pois o
gas entrou em seu organismo. Em futuros ataques, o alvo
pode declarar (ou se ja conhecer a arma de seu inimigo no
primeiro confronto) que prendera a respiracdo, o que dispen-
sara o teste.

Armaduras ndo sio eficientes contra gases. Dispense a
rolagem de acerto no diagrama de resisténcia e considere a
area com menor absor¢io (absor¢io contra armas normais)
como prote¢do dos danos causados pela rajada em um alvo,
que fica com penalidade de -3 em suas agGes até o final do
round, enquanto esse incomodo gas ao seu redor se dissipa.

Cada rajada gasta uma acio fisica, e o personagem sempre
pode reduzir a quantidade de dano, independente da distancia
alcancada. Lembre-se que fogo causa danos dobrados a gelo e
agua, e metade do dano em elementos semelhantes.

Bola de Fogo (A)

e Concentragio: 5

e (Custo: 6

e Duracio: instantanea
e Alcance: 10 m

e Volume: 0,25 m?

e Dano: 1D3

O personagem lanca de suas mios um projétil liquido
flamejante que, por custo, causa 1D3 danos e alcan¢a 10 m.

A Bola de Fogo ¢ um ataque a distancia com bonus inici-
al de +2/+3, dado com a habilidade Projétil Liquido (0) (O
Teste de Disputa contra o alvo ¢ feito com o atributo Destre-
za. Nio se esqueca dos modificadores de distancia, que po-
dem ficar positivos se o alvo estiver muito préximo).

A metade menor dos danos se repete apenas no inicio do
proximo round do alvo atingido, se ele ndo gastar uma agéo
para retirar esse liquido prejudicial de seu corpo (ao se jogar
na 4dgua por exemplo).

Cada disparo gasta uma acio fisica, e o personagem sem-
pre pode reduzir a quantidade de dano, independente da
distancia alcancada.

Lembre-se que fogo causa danos dobrados a gelo e agua, e
metade do dano em elementos semelhantes.

Mégicas da T erra

Detectar Terra
e Concentragao: 1
e C(Custo: 1
e Duracio: 1 min
e  Alcance: 50 m
e  Volume: 0,25 m3
Informa ao personagem a existéncia de terra ou nio nu-
ma 4rea de 50 m.

Controlar Terra

e Concentragao: 1
e Custo: 3

e Duracio: 1 min

e Alcance: 10 m

e  Volume: 0,25 m3

Permite a0 mago controlar pedras, rochas e areia, gastan-
do uma Agao Mental e conseguindo sucesso em um Teste de
Vontade com bonus de habilidade.

Cada custo pago alcanga 10 metros, manipula um volume
esférico de 10 cm de altura, tem Fisico 4 e dura 2 rounds.

Apesar de estar contido no limite de volume da maégica,
um personagem nao pode manipular um alvo mais pesado do
que a capacidade do Fisico da magia.

A Inteligéncia do personagem conta como a Destreza do
objeto sendo manipulado. Cada A¢iao Mental gasta pelo per-
sonagem € uma agao que pode ser feita com esse objeto.

Se alguma rocha ou pedregulho estiver sendo controlado,
ele pode ser arremessado contra um alvo. O Teste de Arre-
messo ¢ feito com a Inteligéncia do personagem mais o bonus
da habilidade Controle de Terra (comeca com bénus de
+1/+2 em seu nivel 0 e aumenta em +1 por nivel). O dano
desse arremesso depende do peso do objeto (olhe a tabela de
Arremessos por Fisico para maiores detalhes (pagina 65), e o
alcance pode extrapolar o limite do poder, alcangando a dis-
tancia que estd na tabela de Arremessos por Fisico.

Para tentar utilizar este poder como barreira, o persona-
gem precisa perceber de onde vem o ataque e ganhar a inicia-
tiva (Inteligéncia do personagem + Habilidade “Controle de
Terra”) para ter 1 ponto de absor¢do por nivel de poder. Para



empurrar um alvo, o personagem tem 4 pontos de Fisico por
nivel.

Um truque sujo interessante ¢ levantar poeira nos olhos
dos adversarios, concedendo -1 de penalidade para qualquer
acdo, por nivel do poder. O mago precisa gastar uma Acio
Mental a cada round para fazer a nuvem de poeira acompanhar
o alvo. Se o alvo quiser gastar uma ag¢do para tentar escapar da
poeira, ¢ feito um Teste de Disputa entre a Inteligéncia +
habilidade Controle de Terra contra a Esquiva do alvo (Des-
treza + bonus).

Abalo Sismico
e  Concentracio: 2
Custo: 4

Duracio: 1 min

e Alcance: toque

Volume: 0,25 m?

O personagem em contato com o solo gera um terremo-
to ao seu redor, gastando todas as suas a¢oes fisicas do round.
Causa 1 Ponto de Abalo por custo.

O efeito se prolonga como uma explosio (alcance de 1
metro por Ponto de Abalo, mas com 1 Ponto de Abalo a
menos por metro).

Os personagens dentro da area fazem um teste de Fisico
Original (Considerar Fisico Relativo Original apenas por
Tamanho Ampliado) com penalidades iguais aos Pontos de
Abalo da area em que estiver (com +1 de bénus por ponto de
apoio adicional as duas pernas).

Personagens que falhem no teste caem e perdem suas
demais acoes do round. Para cada 3 pontos de falha, o perso-
nagem sofre 1 dano de queda.

Personagens tentando escapar precisardo de sucesso em
um Teste de Reflexos (Destreza + Reflexos Rapidos) para
realizar suas a¢Ges antes do terremoto.

Superficies refor¢adas absorvem um limite de Pontos de
Abalo antes de chacoalharem e ruirem, tais como estrada de
pedras (absorve 2 pontos), uma casa (absorve 4 pontos) ou
um templo (absorve 12 pontos). Pontos de Abalo que passa-
rem este limite tornam-se penalidades para as vitimas dentro
da area.

Cotpo Terra/Areia
e  Concentragio: 3
Custo: 4

Duracao: 1 min

e  Alcance: toque

Transforma o corpo de seu possuidor em tetra ou areia,
mantendo sua forma original. Essas transformagdes ocorrem
em 1 round (para virar areia ou para voltar a0 normal).

Nesta forma, o personagem pode escapar por qualquer
brecha por onde a areia passe. Quanto menor a brecha, maior
o tempo que ele leva para isso (um tirés de agua leva um round
para escoar por uma passagem de 20 cm de diametro, enquan-
to um simio leva 2 rounds).

Danos fisicos sao reduzidos pela metade, mas golpes com
agua (ou qualquer outro material capaz de sugar a areia) ou
rajadas de grande pressio, como uma rajada concentrada de
vento, causam dano dobrado (um jato de dgua causaria danos
triplicados).
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O personagem pode aumentar a densidade de seus mem-
bros para causar +1 dano em seus socos e chutes.

O personagem pode comprar a habilidade psiquica Mol-
dar Corpo, para assumir formas diferentes. Um teste de Inte-
ligéncia + habilidade deve ser feito para mudar de forma (com
bénus ou penalidades de acordo com a forma assumida) e
uma a¢do mental deve ser gasta por round para manté-la.

Se tiver um membro decepado, o personagem pode gru-
da-lo novamente a seu corpo, se assumit sua forma de areia.

Corpo Pedregoso
e  Concentracao: 3
Custo: 5

Durag¢io: 1 min

e Alcance: toque

Transforma o corpo do personagem em pedra, o que do-
bra seu peso e tira -2 pontos de sua Furtividade, por causa
dos sons de suas juntas. Essas transformacoes ocotrem em 1
round (para petrificar ou para voltar ao normal).

A protecdo do personagem, enquanto utilizar o poder, é
3/2, ¢ ele pode atacar ou defendet-se com suas mios ¢ pés
como se fossem uma maga (+1G,+0A, D2). O corpo € imune
a ataques elétricos, mas recebe danos dobrados de ataques
sOnicos ou cinéticos (vibratérios).

Corpo Metalico
e Concentragio: 3
Custo: 6

Duracido: 1 min

e  Alcance: toque

Transforma o corpo do personagem em qualquer metal,
o que dobra seu peso e tira -2 pontos de sua Furtividade, por
causa dos sons de suas juntas. Essas transformag¢Ges ocorrem
em 1 round (para tornar o corpo metalico ou para voltar ao
normal).

A protecdo do personagem, enquanto utilizar o poder, é
3/3, ¢ ele pode atacar ou defendet-se com suas mios ¢ pés
como se fossem uma maca (+1G,+0A, D2). O corpo ¢ imune
a ataques elétricos.

Mégicas da [ letricidade

Maios Eletrizadas
e Concentracao: 2
Custo: 3

Duragio: 1 min.

e Alcance: toque

Dano: 1D2

Deixa as maos, uma arma metalica ou pedago de metal
eletrizado. Se for utilizada para ataques, as maos causam 1D2
danos/custo, e armas sdo acrescidas de 1D2 danos/custo.

Controlar Eletricidade
e  Concentragao: 1
Custo: 2

Duracio: 1 min

Alcance: 10 m
Permite ao personagem controlar qualquer fluxo elétrico,

sendo o dano maximo causado por esse poder ¢é igual ao seu



nivel. O personagem pode utilizar relampagos e até mesmo
raios elétricos disparados por um inimigo (uma disputa de
Teste de Vontade + Habilidade decide quem serd o alvo final
do raio).

A habilidade Controle de Eletricidade (0) da bénus de
+3/+4, aumentado em +1 por nivel. O ataque com essa
eletricidade ¢ um raio, testado com a Inteligéncia do persona-
gem ¢ seu bonus de habilidade.

O dano causado pode ser controlado, de 1 ao seu limite,
e ndo ¢ absorvido por metais. Porém, armaduras (naturais ou
ndo) de material isolante protegem de todo dano.

Grades, entrelagamento de metais ou cortinas d’agua fun-
cionam como para-raios, nao permitindo o avanco desse tipo
de rajada.

Porém, superficies metalicas ou molhadas podem servir
de propagadores da rajada, para todos que estiverem em con-
tato direto com elas. O dano se propaga de acordo com sua
intensidade, alcancando 1 metro a cada 1 dano, sendo dividi-
do entre todos os atingidos, causando no minimo 1 ponto aos
que estiverem mais proximos.

Relampago (A)

e Concentracgio: 2

e Custo: 3 (3)

e  Duragio: instantanea
e  Alcance: 10 m

e Dano: 1D2

Raios elétricos saem das maos do personagem, produzin-
do estalos, causando 1D2 danos e alcancando 10 metros por
nivel de poder.

O Relampago é um ataque a distincia com boénus inicial
de +3/+4, dado com a habilidade Rajada Elétrica (0). O Teste
de Disputa contra o alvo ¢ feito com o atributo Destreza.

Este tipo de rajada ndo ¢é absorvida por metais, mas arma-
duras (naturais ou nio) de material isolante protegem de todo
dano. Grades e entrelacamento de metais em formato pareci-
do funcionam como para-raios, e ndo permitem a propagacio
desse tipo de rajada.

Superficies metalicas ou molhadas podem servir de propa-
gadores da rajada, para todos que estiverem em contato direto
com elas. O dano se propaga de acordo com sua intensidade,
alcancando 1 metro a cada 1 dano, sendo dividido entre todos
os atingidos, causando no minimo 1 ponto aos que estiverem
mais proximos.

Cada rajada gasta uma acio fisica, e o personagem sempre
pode reduzir a quantidade de dano, independente da distancia
alcancada.

Se um segundo alvo estiver tocando o primeiro, o dano ¢é
dividido entre eles, ficando a metade maior para o primeiro
alvo.

Resistir a Eletricidade
e Concentracao: 1
e Custo: 2
e Duracido: 1 min
e  Alcance: toque
O personagem fica imune a qualquer dano de origem elé-
trica.

Corpo Elétrico
e  Concentracio: 3
e Custo: 4

e Durac¢ao: 1 min.
e Alcance: toque

Transforma o corpo do personagem em um feixe contro-
lado de raios elétricos. Essas transformacées ocorrem em 1
round (para virar faiscas ou para voltar ao normal).

O personagem sera capaz de se locomover através de fios
ou metais condutores, na velocidade do som.

Sempre que este personagem entrar em contato com um
alvo condutor de eletricidade (pode até ser por um toque, que
¢ considerado um golpe com +1 de bonus), ele causara danos
iguais a D3 + bonus de dano por Fisico.

Em seu estado elétrico, o personagem sofre D2 danos, se
for atingido por grande quantidade de liquido ou material
condutor de eletricidade (que deve ser grande o suficiente
para unir duas extremidades do personagem instantaneamen-
te, como um litro de 4gua que liga a mao a cabeca, ou um
emaranhado de fios desencapados que passam pelos dois pés)
(dessa forma, o personagem pode sofrer no maximo de 3D2
danos por round).

Liquidos podem causar danos em qualquer situagio, se a-
tingirem o personagem elétrico em grande quantidade, mas
material condutor s6 causard dano se for pressionado contra
o mago (como em um golpe de espada grande condutora de
eletricidade).

Danos fisicos ou acidos ndo causam danos no persona-
gem em estado elétrico. Danos elétricos ou térmicos causam
apenas a metade menor dos danos.

Em seu estado elétrico, materiais nao condutores de ele-
tricidade sdo intangiveis (ndo ¢ possivel manipuld-los).

Se tiver um membro decepado, o personagem pode gru-
da-lo novamente a seu corpo se assumir sua forma elétrica.

Mégicas do Gelo

Congelar

e Concentragio: 1
e Custo: 2

e Duragio: 1 min
e Alcance: toque

e  Volume: 0,25 m3
As maos do mago diminuem calor a uma razido de -

50°C/custo. Se as mios do mago forem utilizadas para ata-
que, causario 1 dano/custo.

Resistir ao Frio

e Concentragao: 1
e Custo: 2

e Duracido: 1 min
e Alcance: toque

O personagem se torna apto a suportar temperaturas de
até -50°C/custo.

Corpo de Gelo

e Concentragio: 2
e  Custo: 2

e Duracgio: 1 min.



e  Alcance: toque

Transforma o corpo do personagem em gelo, mantendo
sua forma original e ganhando imunidade ao frio. Essas trans-
formagoes ocorrem em 1 round (para virar gelo ou para voltar
ao normal).

O cotpo do personagem ganha absor¢io de danos 1/0,
mas ataques provenientes de fontes de calor sdo duplicados.

Em ambientes normais (por volta de 20°C), o persona-
gem perde 1 ponto de Fisico Atual por hora, se estiver em sua
forma de gelo, e 2 pontos por hora, se o clima estiver a mais
de 40°C.

Em forma de gelo, substancias ingeridas pelo persona-
gem se tornam agua assim que sao envolvidas pela saliva (ndo
da para ver o almogo boiando 14 dentro).

O personagem fica semitransparente quando vira gelo e,
por isso, ganha a caracteristica Mimetismo (que da +2 em
testes de camuflagem).

Sopro de Gelo (A)

e  Concentragio: 4

e Custo:5

e  Duragio: instantanea
e  Alcance: 10 m

e  Volume: 0,25 m?

e Dano: D2

O personagem ¢é capaz de soprar um jato de gis concen-
trado e congelante. O Sopro de Gelo é um ataque a curta
distancia, lento e impreciso, mas que atinge uma grande drea
e, pot isso, recebe bonus inicial de +1/42, dado com habili-
dade Rajada Gasosa (0) (o Teste de Disputa contra o alvo é
feito com o atributo Destreza. Nao se esqueca dos modifica-
dores de distancia, que podem ficar positivos se o alvo estiver
muito préximo).

Personagens atingidos por essa rajada pela primeira vez
precisam de sucesso em um Teste de Reflexo (Destreza +
Reflexos Rapidos) para parar de respirar a tempo. Em caso de
falha, os danos sdo aumentados em sua metade menor, pois o
gas entrou em seu organismo. Em futuros ataques, o alvo
pode declarar (ou se ja conhecer a arma de seu inimigo no
primeiro confronto) que prendera a respira¢io, o que dispen-
sara o teste.

Armaduras ndo sio eficientes contra gases. Dispense a
rolagem de acerto no diagrama de resisténcia e considere a
area com menor absor¢io (contra armas normais) como pro-
tecdo dos danos causados pela rajada em um alvo, que recebe
penalidade de -3 em suas ac¢Ges até o final do round, enquanto
esse incomodo gas ao seu redor se dissipa.

Cada rajada gasta uma acio fisica, e o personagem sempre
pode reduzir a quantidade de dano, independente da distancia
alcancada.

Bola de Gelo (A)

e  Concentracdo: 5

e (usto: 6

e  Duragio: instantanea
e Alcance: 10 m

e Volume: 0,25m?

e Dano: D3
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O personagem lanca de suas maos um projétil liquido
congelante que, por custo, causa 1D3 de dano e alcanca 10 m.

A Bola de Gelo ¢ um ataque a distancia, com bonus inici-
al de +2/+43, dado com a habilidade Projétil Liquido (0) (o
Teste de Disputa contra o alvo ¢ feito com o atributo Destre-
za. Nio se esqueca dos modificadores de distancia, que po-
dem ficar positivos se o alvo estiver muito préximo).

A metade menor dos danos se repete no inicio do proxi-
mo round do alvo atingido, se ele ndo gastar uma agdo para
retirar esse liquido prejudicial que escorte por seu corpo (ao
se jogar na agua por exemplo).

Cada disparo gasta uma acio fisica, e o personagem sem-
pre pode reduzir a quantidade de dano, independente da
distancia alcancada.

Mégicas dos ]:_spl'ritos

Detectar Espiritos
e Concentragao: 1
e Custo: 1
e Durac¢io: 5 min
e Alcance: 50 m
Detecta espiritos numa area de 50 m. Se o mago quiser
um objetivo especifico (como uma raga em particular), o
Mestre de Jogo determina uma penalidade ao teste.

Olhos Espirituais
e Concentragao: 1
e Custo: 3

e Durac¢io:1 min
e Alcance: 10 m

O mago vé por meio da visio de um alvo que esteja na
area de alcance.

Controlar de Espirito
e Concentragio: 3

e Custo: 5

e Durac¢ao: 1 min.

e Alcance: 10 m

Induz um espirito a obedecer a uma ordem, desde que es-
teja sendo visto ou sentido pelo mago, ou entdo, seja capaz de
sentir ou ouvir o personagem, para que a ordem seja recebida.
O mago também passa a ver por meio da visdo do alvo da
magia.

No momento em que uma Ag¢do Mental é gasta para ati-
var a madgica, ¢ necessaria uma Disputa de Vontade entre o
mago (que contarda com os bonus da habilidade) e o alvo.
Uma ordem mental tem penalidade de -1, e uma ordem verbal
ou gestual, que possa ser entendida pelo alvo, tem bonus de
+1.

Se for ordenado algo contra os interesses do alvo, é ne-
cessaria outra Disputa de Vontade, com a dificuldade dessa
ordem como boénus para o alvo (estranheza em cumprir a
ordem, bonus de +1; ameaga a vida do alvo ou de alguém
muito querido por ele, bénus de +6). No caso de falha, novas
tentativas contra o mesmo alvo s6 poderdo ocorrer apds 1
round.



O alcance por nivel é de 10 metros (o alvo deve estar
sendo visto ou percebido pelo personagem) e a duracio por
nivel é de 2 rounds.

Se 0 mago ndo gastar uma a¢io por round para manter o
efeito, o alvo podera gastar uma Ac¢do Mental e fazer um
Teste de Vontade para tentar se livrar do controle.

Atordoar Espirito
e Concentragio: 2
e Custo: 4
e Duracio: instantanea
e Alcance: 10 m

No momento em que uma Ag¢do Mental é gasta para ati-
var a magica, é necessaria uma Disputa de Vontade entre o
possuidor (que contard com os bonus da habilidade nesta
magica) e o alvo. Caso o mago venga, fara com que o alvo
sofra 1 dano por custo de ativagdo, em seu atributo Mente.
Bloqueio Mental
e Concentracio: 1
e Custo: 4
e Duracio: instantanea
e  Alcance: 50 m

O personagem bloqueia qualquer tipo de invasio mental,
de qualquer personagem, numa drea de 50 m. Esta magica s6
produz efeito se for executada quando estiver em andamento
uma tentativa de invasdo da mente do mago.

Mégicas de Plantas

Controlar Plantas

e Concentragio: 1
e Custo: 2

e Duracdo: 1 min.
e Alcance: 10 m

Induz uma planta a obedecer a uma ordem do persona-
gem, como agarrar, levantar, balangar, soltar frutos, etc. No
momento em que o poder é ativado com o gasto de uma
Acio Mental, é necessario um Teste de Vontade do persona-
gem com bénus da habilidade. Se o personagem estiver em
contato direto com o solo no momento em que mentaliza a
ordem, o teste tem bonus de +1.

No caso de falha, novas tentativas s6 poderdo ocorrer
ap6s 2 rounds. Plantas afetadas por este poder se tornam “a-
nimadas” (podem mover seus galhos e troncos, mas nao as
raizes) e possuem Destreza de 4 a 8 (decisio do Mestre de
Jogo) dependendo do tipo de planta.

O alcance por nivel ¢ de 10 metros, a dura¢do por custo é
de 1 minuto, e o Fisico das plantas (pata testes e danos) é de 2
por custo, sendo limitado pela quantidade de plantas na area
(selvas muito densas podem alcancar no maximo 16 de Fisi-
co).

Emaranhado

e Concentracgio: 2
e Custo: 3

e Duragao: 2 rounds

e  Alcance: 10 m
Cria um emaranhado de galhos em torno da base de sus-
tentagdo do personagem.
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No momento em que o poder é ativado com o gasto de
uma Acio Mental, é necessario um Teste de Vontade do
personagem com bonus da habilidade. Se o personagem esti-
ver em contato direto com o solo no momento em que men-
taliza a2 ordem, o teste tem bonus de +1.

No caso de falha, novas tentativas s6 poderdo ocorrer
ap6s 2 rounds.

O alcance por nivel ¢ de 10 metros, a duracio por custo é
de 2 rounds, e o Fisico dos galhos (para testes ¢ danos) ¢ de 3
port custo, sendo limitado pela quantidade de plantas na area
(selvas muito densas podem alcancar no maximo 16 de Fisi-
o).

Pétalas Cortantes
e Concentragio: 4
e Custo: 5
e Duracio: instantanea
e Alcance: 10 m
e  Volume: 0, 25 m3
e Dano: D2

O personagem ¢ capaz de soprar de suas mios um jato de
pétalas extremamente duras e cortantes. Pétalas Cortantes
produz um ataque a curta distancia, lento e impreciso, mas
que atinge uma grande drea e, por isso, recebe bonus inicial de
+1/+2, dado com habilidade Rajada Gasosa (0) (o Teste de
Disputa contra o alvo ¢é feito com o atributo Destreza. Néo se
esqueca dos modificadores de distdncia, que podem ficar
positivos se o alvo estiver muito préximo).

Cada rajada gasta uma acio fisica, e o personagem sempre
pode reduzir a quantidade de dano, independente da distancia
alcancada.

Dardos Venenosos

e  Concentragio: 4

e Custo: 6

e Duracio: instantanea ou 3 rounds

e Alcance: 10 m

e  Volume: 0,25 m3

e Efeito: dano (D3) ou inconsciéncia

O personagem ¢ capaz de soprar de suas mios um jato de
setas envenenadas. Dardos Venenosos produz um ataque a
distAncia com bénus inicial de +2/+3, dado com a habilidade
Arremessar [armas leves] (0) (o Teste de Disputa contra o
alvo ¢ feito com o atributo Destreza. Nio se esquega dos
modificadores de distancia, que podem ficar positivos se o
alvo estiver muito proximo).

Os dardos contém um tipo de veneno que acarretard em
dano (D3 por nivel) ou inconsciéncia (com durac¢io de 3
rounds por custo). A inconsciéncia ¢é resistivel por teste de
Fisico.

Barreira de Raizes
e  Concentracio: 3
e Custo: 4

e Duracio: 1 min.
e Alcance: toque

e Volume: forma circular de 50 cm (com espessura cons-
tante de 10 cm)



O personagem cria uma cupula, escudo ou barreira de ra-
izes ao seu redor, que absorve 1 dano por custo, proveniente
de qualquer fonte. E importante ressaltar que se o persona-
gem quiser realizar essa magica quando for alvo de um ataque,
estara sujeito as penalidades impostas pela concentra¢io (3
pontos/custo).

No momento em que o poder ¢ ativado com o gasto de
uma Ac¢do Mental, é necessario um Teste de Vontade do
personagem, com bonus da habilidade. Se o personagem
estiver em contato direto com o solo no momento em que
realiza a magia, o teste tem bonus de +1. No caso de falha,
novas tentativas s6 poderdo ocorrer apos 2 rounds.

Ma’gicas dos Animais

Controlar Animal
e  Concentragao: 1
Custo: 2

Duracao: 1 min.

Alcance: 10 m

Induz um animal a obedecer a uma ordem, sendo que o
animal precisa estar sendo visto ou sentido pelo personagem,
ou entdo, o alvo deve ser capaz de sentir ou ouvir o persona-
gem, para que a ordem seja recebida.

No momento em que uma Ag¢do Mental ¢ gasta para ati-
var a magica, é necessaria uma Disputa de Vontade entre o
mago (que contarda com os bonus da habilidade) e o alvo.
Uma ordem mental tem penalidade de -1, e uma ordem verbal
ou gestual, que possa ser entendida pelo alvo, tem bénus de
+1.

Se for ordenado algo contra os interesses do alvo, é ne-
cessatia outra Disputa de Vontade, com a dificuldade dessa
ordem como bénus para o alvo (estranheza em cumptir a
ordem, bonus de +1, ameaca a vida do alvo ou de alguém
muito querido por ele, bonus de +0).

No caso de falha, novas tentativas contra o mesmo alvo
s6 poderido ocotrer ap6s 1 round. O alcance por nivel é de 10
metros (o alvo deve estar sendo visto ou percebido pelo per-
sonagem) e a durac¢do por nivel é de 2 rounds.

Se 0 mago nio gastar uma agio pot round para manter o
efeito, o alvo podera gastar uma Acdo Mental e fazer um
Teste de Vontade para tentar se livrar do efeito.

Olhos Animais

Concentracao: 1
Custo: 3
Duracao:1 min.

[ )
[ )
Alcance: 10 m

O mago vé por meio da visao de um alvo que esteja na
area de alcance.

Dominagao de Animal
e  Concentragio: 3
e Custo: 5

e Duracdo: 1 min.

Alcance: 10 m

Induz um animal a obedecer a uma ordem, sendo que o
animal precisa estar sendo visto ou sentido pelo personagem,

ou entdo, o alvo deve ser capaz de sentir ou ouvir o persona-
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gem, para que a ordem seja recebida. O mago também passa a
ver por meio da visdao do alvo da magia.

No momento em que uma Ac¢do Mental é gasta para ati-
var a magica, é necessaria uma Disputa de Vontade entre o
mago (que contara com os bonus da habilidade) e o alvo.
Uma ordem mental tem penalidade de -1, e uma ordem verbal
ou gestual, que possa ser entendida pelo alvo, tem bonus de
+1.

Se for ordenado algo contra os interesses do alvo, é ne-
cessaria outra Disputa de Vontade, com a dificuldade dessa
ordem como boénus para o alvo (estranheza em cumprir a
ordem, bonus de +1, ameaca a vida do alvo ou de alguém
muito querido por ele, bonus de +06).

No caso de falha, novas tentativas contra o mesmo alvo
s6 poderdo ocorrer ap6s 1 round. O alcance por nivel é de 10
metros (o alvo deve estar sendo visto ou percebido pelo pet-
sonagem) ¢ a duracio por nivel é de 2 rounds.

Se 0 mago ndo gastar uma agio pot round para mantet o
efeito, o alvo podera gastar uma Acdo Mental e fazer um
Teste de Vontade para tentar se livrar do efeito.

Atordoar Animal

e  Concentragao: 1

e Custo: 3
e Duracio: 1 min.

Alcance: 10 m

No momento em que uma Ag¢io Mental é gasta para ati-

var a magica, ¢ necessaria uma Disputa de Vontade entre o

mago (que contara com os bonus da habilidade) e o alvo.
Caso o mago venga, fara com que o alvo exerca, no tempo de
duragdo da magia, qualquer atividade fisica ou mental com

penalidade de -3.
Bloqueio Mental

e Concentragao: 1
Custo: 4

Duracio: instantanea

o
o
e Alcance: 50 m

O personagem bloqueia qualquer tipo de invasio mental,
de qualquer personagem, numa area de 50 m. Esta magica s6
produz efeito se for executada quando estiver em andamento
uma tentativa de invasdo da mente do mago.

Mégicas de Portais

Abrir Portal Intradimensional
e Concentracio: 5
Custo: 4

Duracio: variavel (vide tabela)

L]
L
e  Abertura: 1 metro de altura + 25 cm/custo
e Area percorrida: variavel (vide tabela)
Esse poder permite ao personagem abrir dois portais, que
ligam dois pontos do universo real. A quantidade de peso,
pessoas ou objetos que podem passar por ele, enquanto esti-
ver aberto, ¢ ilimitada. Apesar de o portal possuir um tempo
maximo para ficar aberto (de acordo com o custo pago), o
personagem que o abtiu pode feché-lo antes disso.

O Portal surge na frente do personagem invocador, a
poucos centimetros do solo, e tem a area de um circulo de 1



m de altura (podendo assumir qualquer forma), que aumenta
0,25 m de altura por custo pago da magica.

Para abrir o portal, é necessario se concentrar 5
rounds/custo, conhecer o ponto final do portal e tet sucesso
no teste. Se o personagem nio quiser se concentrar, cada
round nao concentrado ¢é colocado como penalidade para
realizagdo do teste, que envolve Inteligéncia e a habilidade
Portal Dimensional.

Se o ponto de saida do Portal estiver ocupado por algum
elemento Fisico ou Liquido, ou entdo, distante mais de 1m do
chio, o portal pisca revelando o que ¢ visivel do outro lado e
falha automaticamente, no permitindo passagem alguma.

A tabela a seguir mostra o custo, o tempo de abertura e a
distancia maxima que pode ser percorrida.

Custo Tempo de Abertura Distancia Maxima

4 2s 2 km

8 4s 4 km
12 8s 8 km
16 16 s 16 km
20 30s 30 km
24 1 min 60 km
28 2 min 120 km
32 5 min 250 km
36 5 min 500 km
40 5 min 1000 km
44 5 min 2000 km
48 5 min 4000 km
52 5 min 8000 km
56 5 min 15000 km
60 5 min ?

Abrir Portal Interdimensional
e Concentragio: 1
e Custo: 5
e Duragio: variavel (vide tabela)
e  Abertura: 1 metro de altura + 25 cm/custo
e Area percorrida: 1 dimensio préxima
Esse poder permite ao personagem abrir dois portais,

sendo o primeiro na dimensdo que se encontra, e outro em
um ponto correspondente da proxima dimensio. A quantida-
de de peso, pessoas ou objetos que podem passar por ele,
enquanto estiver aberto, ¢ ilimitada. Apesar do portal possuir
um tempo maximo para ficar aberto (de acordo com o custo
pago), o personagem que o abriu pode fecha-lo antes disso.
Nas Terras de Shiang, tem-se que observar a seguinte hierar-
quia de dimensdes:

e Almas Eternas;

e Terrestre;

o C(Cinzas;

e FEscuridao;

e Tormentos.

Se um mago deseja ir da dimensido Terrestre para a da Es-
curiddo, ¢ necessario que ele passe primeiro pela dimensio
das Cinzas.

O Portal surge na frente do personagem invocador, a
poucos centimetros do solo, e tem a 4rea de um circulo de 1m
de altura (podendo assumir qualquer forma), que aumenta
0,25m de altura por custo pago da magica.

Se o ponto de saida do Portal estiver ocupado por algum
elemento Fisico ou Liquido, ou entio, distante mais de 1
metro do chio, o portal pisca revelando o que ¢é visivel do
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outro lado e falha automaticamente, nao permitindo passagem
alguma.

Custo Tempo de Abertura
5 2s
10 4s
15 8s
20 16s
25 30 s
30 1 min
35 2 min
40 em diante 5 min

Detectar Portal
e Concentracgao: 1
e (Custo: 3
e Duragio: 5 min
e Alcance: vide tabela abaixo.
Faz com o que o personagem detecte a existéncia de um

portal dimensional ou interdimensional, num alcance deter-
minado pela tabela a seguit:

Custo DistAncia Maxima

3 2 km

6 4 km

9 8 km
12 16 km
15 30 km
18 60 km
21 120 km
24 250 km
27 500 km
30 1000 km
33 2000 km
36 4000 km
39 8000 km
42 15000 km
45 ?

Fodercs

Os Deuses e Divindades, os habitantes de dimensoes dife-
rentes da Terrestre e algumas classes de personagens apresen-
tam certos poderes unicos, que possuem uso limitado, assim
como algumas caracteristicas e habilidades vistas anteriormen-
te. O custo destes poderes, em Pontos de Criacdo, esta assina-
lado entre parénteses, ao lado do nome de cada um.

Alguns poderes podem ser comprados varias vezes para
aumentar seus efeitos. Eles terdo a notacao (+) ao lado do
nome.

Afastar Animais (+) (3 PC) {Restri¢do: permitida somen-
te a Xamis}

O personagem pode realizar um teste de disputa de Von-
tade contra um animal ou bando (assuma que a Vontade de
um bando de animais ¢ igual a maior Vontade do grupo),
sendo o nivel desta caracteristica dado como bénus. Caso o
personagem obtenha sucesso, os animais nao chegario a uma
distancia (em metros) igual ao nfvel do poder vezes 10, por
1D6 horas. Em caso de falha, se os animais tiverem algum
meio de atacar o personagem, eles o fardo.



Afastar Espiritos (+) (3 PC) {Restrigdo: permitida so-
mente a Servidores e habitantes da Dimensdo das Almas
Eternas}

O personagem pode realizar um teste de disputa de Von-
tade contra um espitito ou grupo espiritos (assuma que a
Vontade de um grupo de espiritos € igual a maior Vontade do
grupo), sendo o nivel desta caracteristica dado como boénus.
Caso o personagem obtenha sucesso, os espiritos nio chega-
rao a uma distancia (em metros) igual ao nivel do poder vezes
10, por 1D6 horas. Em caso de falha, se os espiritos tiverem
algum meio de atacar o personagem, eles o fario.

Afinidade com a Chuva (3 PC) {Restrigdo: permitida
somente a Viajantes}

Este poder faz com que o personagem tenha desconto de
um nivel, na compra de habilidades com as magias das Esfe-
ras Agua, At, Gelo e Eletricidade, sendo o custo minimo de 1
Ponto de Criagio.

Afinidade com a Luz Mental (3 PC) {Restri¢do: permiti-
da somente a Guardides}

Este poder faz com que o personagem tenha desconto de
um nivel, na compra de habilidades com as magias das Esfe-
ras Ilusao e Seres Vivos, sendo o custo minimo de 1 Ponto de
Criacgio.

Ampliagdo de Destreza (+) (14 PC)

Cada nivel de ampliacio da +1 agdo fisica por round para o
personagem. O primeiro nivel desse poder é marcado como
2, pois sera um multiplicador do atributo Destreza.

Fora de combate, as acoes nio podem ser acumuladas,
pois acdes extras ndo significam que o personagem faz algo
melhor, mas permitem que ele possa ter um feito extra no
round (se tiver membros para tanto).

Os testes normais, fora de combate, costumam exigir duas
acoes (dirigir uma carroga, correr com o maximo de velocida-
de, realizar manobras de danga), ¢ as agOes extras permitem
tentar fazer algo mais (se forem duas agbes extras, ¢ um teste
normal; se for apenas uma agdo extra, somente a metade
menor da Destreza entra no teste, junto com o bénus da
habilidade).

Lembre-se de que, mesmo com varias a¢bes extras, mas
apenas um par de bragos, ¢ impossivel realizar feitos que
exijam as duas maos.

Para utilizar essas a¢des fisicas extras, pelo menos uma das
duas acoes basicas deve ser gasta com uma a¢do mental. Um
personagem com Destreza Ampliada 2 e Inteligéncia normal
ndo pode realizar 1 ago fisica e 2 mentais, mas pode realizar
2 fisicas e 1 mental.

Ampliagao de Fisico (+) (16 PC)

O primeiro nivel desse poder ¢ marcado como 2, pois sera
um multiplicador do Atributo Fisico. O resultado dessa mul-
tiplicagdo sera o Fisico Relativo, a partir do qual é calculado o
bonus de dano e a capacidade de dano suportada pelo perso-
nagem.

Um aumento de 50% a 100% ocorre no peso do persona-
gem, em qualquer nivel deste poder.

Ampliagido de Inteligéncia (+) (12 PC)
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Cada nivel de ampliacdo da +1 a¢do mental por round para
o personagem. O primeiro nivel desse poder é marcado como
2, pois sera um multiplicador do atributo Inteligéncia.

Um personagem com Inteligéncia Ampliada ndo ¢ neces-
sariamente mais inteligente do que outro com o mesmo Atri-
buto Inteligéncia. Em situa¢des fora de combate, ele pode
gastar suas duas a¢cSes normais para fazer o teste, ¢ com a
acdo que sobrou, ele pode pensar em outra coisa (com duas
acoes mentais sobrando, ele pode até fazer dois testes ao
mesmo tempo; com apenas uma acdo sobrando, ele pode
fazer um teste extra com a metade menor do valor de Inteli-
géncia, ou pode gastar dois rounds para fazer um teste extra
com numeros Normais).

Ou seja, o personagem pode até tentar dois testes sobre o
mesmo assunto, se tiver acoes suficientes, mas nio tem como
acumular agdes, pois seu conhecimento sobre o assunto sem-
pre é o mesmo.

Para utilizar essas a¢oes mentais extras, pelo menos uma
das duas a¢bes basicas deve ser gasta com uma agdo mental.
Um personagem com Destreza normal e Inteligéncia Amplia-
da 2 pode realizar 1 acdo fisica e 2 mentais, mas nao pode
realizar 2 fisicas e 1 mental.

Conceder Poder (+) (h) (22 PC) {Restri¢ido: permitida
somente a Deus ou Divindade}

Permite ao Deus ou Divindade conceder um poder (desde
que o possua) a um de seus seguidores, em nivel 1. O segui-
dor ativa esse poder com Aura (vide Capitulo 7 — Observando
Campanhas) maior do que 6.

Cura Mental (+) (3 PC) {restrigdo: permitido somente a
habitantes da Dimensio das Almas Eternas}

Com este poder, torna-se possivel curar pontos de Mente
perdidos, sendo que o personagem a ser curado tem de ser
tocado. Para realizar a cura, o personagem precisa gastar 2
AcGes Mentais e vencer um Teste de Vontade + nivel do
poder, com penalidades iguais aos pontos que ele pretende
curar (limitados ao dobro do nivel de poder). Em caso de
sucesso, o poder recupera os pontos de Mente declarados
pelo personagem. Em caso de sucesso ou falha, um ponto de
Mente do personagem com o poder é gasto ao realizar o teste.

Controle da Eletricidade (limitagdo: permitido a Deus ou
Divindade) (+) (h) (8 PC)

Faz com que o personagem possa controlar qualquer flu-
x0 elétrico, sendo o dano maximo causado por esse poder é
igual ao seu nivel. Dano? Sim, dano elétrico. Vocé também
pode utilizar relampagos ou raios elétricos disparados por
algum inimigo (uma disputa de Teste de Vontade + habilida-
de decide quem serd o alvo final do raio).

A habilidade Controle de Eletricidade (0) d4 bonus de
+3/+4, aumentado em +1 por nivel. O ataque com essa
eletricidade é um raio, testado com a Inteligéncia do persona-
gem e seu bonus de habilidade.

O dano maximo ¢ o nivel de poder do personagem, ou a
capacidade maxima da fonte de eletricidade. O dano causado
pode ser controlado, de 1 ao seu limite.

Este tipo de dano ndo ¢ absorvido por metais, mas arma-
duras (naturais ou nao) de material isolante protegem de todo
dano.



Grades, entrelacamento de metais ou cortinas d’agua fun-
cionam com para-raios e ndo permitem o avango desse tipo
de rajada.

Porém, superficies metéalicas ou molhadas podem servir de
propagadores da rajada para todos que estiverem em contato
direto com elas. O dano se propaga de acordo com sua inten-
sidade, alcancando 1 metro a cada 1 dano, sendo dividido
entre todos os atingidos, causando no minimo 1 ponto aos
que estiverem mais proximos.

Controle do Clima (+) (h) (limitagdo: permitido a deus
ou divindade) (14 PC)

Permite ao personagem controlar o clima da regido onde
se encontra. De acordo com o nivel, é possivel modificar os
estados do clima, dados pela tabela abaixo:

Estado do Clima Velocidade do Fisico do Vento/
Vento (Km/h) Dano de Raios
Céu Claro <10 -
Semi-nublado 10 -
Nublado 15 -
Nublado com chuva leve 20 1
Chuva ou neve leve 30 3
Chuva Pesada ou neve 35 5
Temporal ou nevasca 40 6
Granizo 50 7
Tempestade 70 8
Vendaval 90 10
Tornado 120 ?

A interroga¢io no clima Tornado indica que o nivel ma-
ximo do poder a ser invocado ¢ igual ao nivel do poder Con-
trole do Clima que o personagem possui.

Cada nivel permite passar de um estado para outro (ante-
rior ou posterior). Para cada mudanca de clima, é necessario
um teste de Vontade com bonus da Habilidade. Cada vez que
um personagem com este poder quiser modificar o clima,
para um estado além do que seu poder pode influenciar, uma
penalidade de -3 (para cada estado) é imposta ao teste. Cada
round de espera, que o personagem tentar diminuir para agili-
zar a mudanca, da -1 de penalidade para o teste.

Cada mudanca de estado leva 30 segundos para ocorrer
(mudar de Temporal para Céu claro leva 3 minutos), e a falha
s6 ¢ percebida ao final desta somatéria de tempo. Portanto,
quanto maior a mudanca pretendida, maior o intervalo entre
0s testes.

A cada nivel do poder, a alteragdo no clima dura 1 minuto.
Terminado o efeito, o clima leva 1 minuto, por estado de
diferenca, para voltar ao seu estado original.

Cada ponto de poder soma 1km? a area de efeito da mu-
danca.

Exemplo: um personagem possui Controle do Clima (3) e o
tempo se encontra Nublado. O personagem realiza um Teste
de Vontade com os bonus da Habilidade, sem nenhuma pena-
lidade. Se conseguit sucesso, ele pode mudat o clima para Céu
Claro, Semi nublado, Nublado com chuva leve, Chuva ou
neve leve ou até Chuva Pesada ou neve. Se quiser mudar o
clima para Granizo (dois estados além de seu poder) ele fard
seu teste com penalidade de —6.

Além disso, em determinados estados do clima (mesmo
quando ndo invocados pelo personagem) é possivel invocar
sopros de vento ou raios, uma vez por round, gastando 1 acdo
mental para isso. A tabela mostra o nfvel maximo do poder
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Golpe de Vento e Relampago, que podem ser invocados de
acordo com o estado do clima. Contudo, nio é permitido a
um personagem invocar esses poderes num nfvel maior do
que o que ele possui em Controle do Clima.

Para realizar esses ataques, o personagem precisa comprar
as habilidades Golpe de Vento e Relampago (que nio sdo
recebidas automaticamente junto com o poder, como aconte-
ce com a habilidade Controle de Clima (0)). Essas habilidades
ja sao compradas em nivel inicial 1, e dio bonus de (+0/+1)
para ataques a quaisquer alvos que estiverem dentro do cam-
po de percepcio do personagem.

Para cada tentativa de atingir um alvo com Relampagos, ¢é
necessario um Teste de Disputa contra o alvo (Inteligéncia +
habilidade, contra a Esquiva do alvo). Nestes combates, o
personagem controlador do clima ndo tem as penalidades por
distancia do alvo, para tentar atingi-lo com seus relampagos.

Superficies metélicas ou molhadas podem servit de propa-
gadores da rajada, para todos que estiverem em contato direto
com elas. O dano se propaga de acordo com sua intensidade,
alcancando 1 metro a cada 1 dano, sendo dividido entre todos
os atingidos, causando no minimo 1 ponto aos que estiverem
mais proximos.

Ventos nio causam danos, mas atingem com facilidade
todos os alvos que estiverem em uma area de 0,5m de largura
por nivel de poder.

Os atingidos precisam vencer Testes de Disputa de seus
Fisicos Originais (conte o Fisico Relativo Original do alvo, se
ele tiver seu Tamanho modificado) e, em separado, de sua
Destreza + Reflexos Réapidos, contra o Fisico do Vento (sdo
duas disputas na mesma rolagem de dados: o Fisico do alvo
contra o Fisico do Vento, e a DestrezatReflexos do alvo
contra o Fisico do vento). Se o alvo perder a disputa de Fisi-
co, cle sera derrubado e perdera todas as suas agGes fisicas
deste round (podendo até ser arrastado por 5m e levar 1 ponto
de dano, se perder a disputa por mais de 6 pontos, lembrando
que no chio a penalidade para combate ¢é -3).

Se perder a disputa de Destreza, fica com -3 de penalidade
em suas acoes até o final do round, por causa do incémodo
causado pelo vento (poeira, empurrdes...). Os personagens
nao precisam gastar agoes para se defenderem de Golpes de
Vento, mas se gastarem, ganham bonus de +3 por acimulo
de acio.

Corpo Elétrico (limitagdo: permitido a deus ou divinda-
de) (16 PC)

Transforma o corpo do personagem em um feixe contro-
lado de raios elétricos. Essas transformacGes ocorrem em 1
round (para virar faiscas ou para voltar ao normal). Para torna-
las instantineas, aumente o custo em +3. Para que essa trans-
formacao atinja apenas partes do corpo, aumente o custo em
+6.

O personagem podera se locomover através de fios ou
metais condutores, na velocidade do som. Sempre que este
personagem entrar em contato com um alvo condutor de
eletricidade (pode até ser por meio de um toque, que é um
golpe com +1 de bonus), ele causara danos iguais a D3 +
bonus de dano por Fisico.

Em seu estado elétrico, o personagem sofre D2 danos
(maximo de 3D2 por round) se for atingido por grande quanti-
dade de liquido ou material condutor de eletricidade (que
deve ser grande o suficiente para unir duas partes distantes do



corpo do personagem instantaneamente, como um litro de
agua que liga a mio a cabeca, ou um emaranhado de fios
desencapados que passam pelos dois pés).

Liquidos podem causar danos em qualquer situacio, se to-
carem o personagem elétrico em grande quantidade. Materiais
condutores s6 causardo dano se forem pressionados contra o
personagem (como um golpe de uma espada grande, condu-
tora de eletricidade).

Danos fisicos ou acidos ndo sdo causados no personagem
em estado elétrico. Danos elétricos, lasers ou térmicos causam
apenas a metade menor dos danos.

Em seu estado elétrico, materiais nio condutores de ele-
tricidade sdo intangfveis (ndo se consegue manipula-los).

Se tiver um membro decepado, o personagem pode gru-
da-lo novamente a seu corpo, se assumir sua forma elétrica.

Em uso permanente, este poder tem seu custo reduzido
para 12 PC.

Controle Magnético (limitagdo: permitido a deus ou
divindade) (+) (h) (9 PC)

Permite ao possuidor, através de um Teste de Vontade
com boénus de Habilidade, controlar metais. Cada nivel do
poder alcanca 10m, manipula o volume de uma esfera de
10cm de altura, tem Fisico 4 e dura 2 rounds.

Apesar de estar contido no limite de volume do poder, um
personagem nao pode manipular um alvo mais pesado do que
a capacidade do Fisico de seu poder. Porém, se for mais leve,
o personagem pode erguer um alvo que ndo caiba dentro do
seu volume de poder (o volume do poder estara segurando
apenas uma parte do alvo e carregando o resto).

A Inteligéncia do personagem conta como a Destreza do
objeto sendo manipulado. Cada a¢io mental gasta pelo perso-
nagem ¢ uma a¢do que pode ser feita com esse objeto.

Fazer o que com esse ferro amassado levitando na sua
frente? Joga-lo no inimigo ¢ uma boa idéia. O Teste de Arre-
messo ¢ feito com a Inteligéncia do personagem mais o bénus
da habilidade Controle Magnético (comega com boénus de
+1/+2 em seu nivel 0 e aumenta em +1 por nivel). O dano
desse arremesso depende do peso do objeto (olhe a tabela de
Arremessos por Fisico para maiores detalhes), e o alcance
extrapola o limite do poder. Dentro do limite, o arremesso
ndo sofre a penalidade por Distancia, mas para além dele, o
objeto alcanca a distancia que estd na tabela de Arremessos
por Fisico.

Utilizar como barreira? Sim, é s6 perceber de onde vem o
ataque e ganhar a iniciativa (Inteligéncia do personagem +
habilidade Controle Magnético) para ter 1 ponto de absorcio
por nivel de poder.

Empurrar? Vocé tem 4 pontos de Fisico por nivel.

Voar? Sim, é um truquezinho que pode ser feito se vocé
conseguir uma superficie metalica onde seu personagem possa
ficar de pé. O peso dessa superficie e o do personagem devem
ser menores do que a capacidade do Fisico do poder. Da para
se chegar a 40km/h. Para manter o voo, o Teste de Inteligén-
cia e a habilidade Controle Magnético bastam, mas para exe-
cutar alguma manobra, serd a habilidade V6o que dara o bo-
nus para o Teste de Inteligéncia.

Atencdo: alguns metais nio sdo afetados pelo magnetis-
mo, como o chumbo e o aluminio. Se vocé pretende jogar
com um personagem que tenha esse poder, lembre-se disso,
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pois eu tenho a impressio de que o Mestre de Jogo vai se
lembrar disso no pior momento possivel.

Cura pela Eletricidade (+) (8 PC) {Restri¢do: permitida
apenas para Viajantes}

A cada dia, o Viajante podera ativar este poder o mesmo
ndmero de vezes que seu nivel, curando 1D3+2 pontos de
Fisico que o Viajante tenha perdido, através de um raio que
percorre seu corpo.

Caso queira aplicar esta cura em outro personagem, so
podera fazeé-lo se este possuir fé no Deus Troviao. Mesmo
assim, um teste do atributo Vontade (do alvo da cura) precisa
ser feito, sendo os bonus do teste dados pela sua fé (0 para
leve, +2 para grave e +4 para gravissimo).

Defesa do Sagrado (+) (5 PC) {Restrigdo: permitida
somente a Guardides}

A cada dia, o Guardio podera ativar este poder o mesmo
ndmero de vezes que seu nivel, mas somente em situa¢oes de
perigo. Quando ativado, este poder da bonus de +1 para
qualquer situa¢do de combate (ataque, aparo, esquiva e dano).
Caso esta caracterfstica seja utilizada em um Templo dos
Guardibes, o bonus passa a ser de +3.

Furia Mortal (+) (8 PC) {Restrigdo: permitida somente a
Liminas Mortais}

A cada dia, o Lamina Mortal poderd ativar este poder o
mesmo numero de vezes que seu nivel, mas somente em
situagdes de perigo. Quando ativado, este poder dd bonus de
+1 para qualquer situacio de combate (ataque, aparo, esquiva
e dano).

Multiplas Formas (+) (10 PC + especial) {Restrig¢io:
permitida somente a Deus ou Divindade}

Permite ao personagem assumir outra forma (ou formas),
diferente da original. Cada transformacdo leva 1 rund para
ocotrer, mas pode se tornar instantdnea por +5PC, pagos
apenas uma vez.

O custo fixo inicial de 10PC é multiplicado pela quantida-
de de formas multiplas (um personagem pagaria 30PC +
especial pela sua terceira forma multipla). O custo especial sdo
os PC, desta nova forma, que superam os PC utilizados para
construir um ser normal neste cenario (um simio ou tirés
adulto custa aproximadamente 28 PC, fora os seus 18 pontos
de Atributos; portanto, cada PC gasto acima de 28 PC, duran-
te a criacdo dessa nova forma do personagem, entratia como
custo especial).

Dependendo da forma que o personagem assume, esse
poder pode ser considerado uma mutagao.

E recomendavel que uma ficha de personagem seja feita
para cada uma dessas formas. Isso serd particularmente util
para marcar os danos sofridos em cada uma, que sio inde-
pendentes.

Quando o personagem troca de forma, os Pontos de Fisi-
co sdo os mesmos de antes. Danos sdo tratados por cuidados
médicos (na forma que esteja ferida), ou por descanso (em
qualquer forma). Porém, se o personagem morrer em uma
forma, ele morre em todas. E preciso estar consciente para
trocar de forma.

Se estas transformagoes dependem de situagGes externas
ao personagem, porém, conhecidas e razoavelmente controla-



das por ele, o custo fixo cai para 8 PC (esse serd o valor mul-
tiplicado para futuras Multiplas Formas).

Se os motivos das transformacoes sio desconhecidos ou
fora de controle para o personagem, o custo fixo cai para 2
PC. Se uma forma nio tiver contato com a outra (memorias
separadas), desconte -4 do custo final de cada Multipla For-
ma.

Se os motivos que geram as transformagdes dificultam a
vida do personagem, desconte -6 do custo final de cada Mul-
tipla Forma.

Projegdo Astral (+) (12 PC)

Este poder permite a0 personagem projetar seu corpo as-
tral para explorar determinados lugares (que podem estar na
mesma dimensdo, ou numa dimensdo préxima. Seu corpo
astral se parece com uma versio idealizada do seu corpo, e é
capaz de perceber a dimensdo em que se encontra com todos
os sentidos de olfato, visdo e audicdo (mas ¢é preciso que
exista luz no ambiente para enxergar). Enquanto o corpo
astral é projetado, o corpo fisico permanece em outro lugar,
em transe.

O corpo astral ndo possui qualquer substancialidade, o
que lhe permite atravessar matéria e até deslocar-se. Em ter-
mos de jogo, o personagem passar a ter os seguintes poderes
ativados:

e Flutuacgio
e Intangibilidade
e Invisibilidade

Se um corpo astral entrar num ambiente onde exista al-
gum personagem sensivel a espiritos, ele podera fazer um
Teste de Percepgio para ver o corpo astral. E permitido utili-
zar outros sentidos na forma astral, porém, com penalidades
de -1. Se qualquer dano fisico ou mental for causado durante
a projecdo astral, o poder cessa seu funcionamento. Um cor-
po astral é sempre capaz de ver outro corpo astral.

Telecinésia (+) (h) (7 PC)

Esse poder permite manipular elementos, alcangando 5m
e tendo 2 pontos de Fisico por nivel. Uma A¢do Mental preci-
sa ser gasta para manipular um elemento dentro dos limites
do poder. Nenhuma acdo precisa ser gasta para manter o
controle, mas se o personagem se esquecer dele, o elemento
manipulado fica solto. Cada a¢io mental que o personagem
gastar com o poder é uma ac¢io fisica que o objeto pode exe-
cutar, e a Inteligéncia do personagem conta como sua Destre-
za e Forca.

O elemento manipulado se move a 20km/h e, no caso de
uma espada sendo arremessada, a Inteligéncia + habilidade
Telecinese do personagem serdo seus nimeros de combate (e
os bonus de dano do poder serdo aplicados aos danos, em
caso de acerto). Objetos complexos sendo manipulados pela
Telecinese tém penalidade de -2 a -6 para ter seu gatilho dis-
parado, sua tranca aberta, sua chave encaixada ou qualquer
outra manipulacdo fina (uma Acdo Mental extra e um novo
Teste de Inteligéncia + habilidade Telecinese sdo necessarios).

Telepatia (h) (+) (4 PC)

Permite a comunicacio do seu possuidor com outras
mentes, equivalendo a captar (“let”) e transmitir pensamen-
tos. Se alguma mente oferecer resisténcia, ¢ necessario um
teste de disputa de Vontade, sendo que o possuidor do poder
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soma os bonus de Vontade aos boénus iguais ao nivel da habi-
lidade Telepatia.

Este poder permite ao personagem comunicar-se mental-
mente com outros personagens. Trata-se de um poder que
age sobre a mente de outro personagem, sendo inutil contra
alvos que nio possuam vontade prépria. Esse poder permite
apenas que O persofniagem transmita seus pensamentos e rece-
ba aqueles enviados diretamente para outra mente, com al-
cance de 10 metros por nivel.

Vampirismo Mental (h) (+) (6 PC) {restri¢cdo: permitido
somente a habitantes das Cinzas e da Escuridio}

Este poder consiste em “roubar” a energia de outros para
aumentar seu mana. Cada vez que ¢ utilizado contra uma
vitima, deve ser feita uma disputa (Habilidade contra Vontade
do alvo). Em um sucesso do atacante, a vitima perde pontos
de Fisico ou Mente Atual, que sio automaticamente acrescen-
tados ao valor atual de mana do personagem atacante. O
alcance deste poder ¢ de 10 metros por nivel, e tanto em caso
de sucesso ou falha, o personagem com o poder gasta um
ponto de Mente para realizar o teste.

Voltar a Arma para a Mio (+) (8 PC) {Restrigdo: somen-
te permitida aos Armas Sagradas}

O Arma Sagrada faz com que sua arma retorne para sua
mao, um numero de vezes (por dia) igual ao seu nivel nesse
poder. A arma precisa estar a uma distincia maxima de 10
metros vezes o nivel de poder.



]ntrocluq,éo

Dentro de uma narrativa de RPG, os elementos apre-
sentados pelo Mestre de Jogo, que descrevem o cenario onde
a histéria se desenrola, sdo de fundamental importincia para
que se tenha um bom jogo. Os elementos de cenario devem
servir como referéncia para que o jogador possa imaginar-se
dentro da situacdo proposta, facilitando a interpretagdo de seu
petsonagem.

Materiais como ilustrages (de personagens ou locais),
mapas ¢ paginas de material textual (didrios, livros de historia)
sao exemplos de recursos importantes que complementam as
descricdes narrativas e embasam a ambientacio do cenario
proposto.

chnologia

Os tireses faziam uso da ceramica desde antes da Grande
Guerra, tanto que atualmente conseguem produzir e consumir
um grande numero de utensilios domésticos com esta tecno-
logia. Os simios também conhecem a técnica, mas produzem
utensilios mais risticos e produzem um numero bem reduzi-
do de pecas.

Uma atividade que também se consolidou antes da Gran-
de Guerra foi a marcenaria tiresa que construiu em madeira a
ponte sobre o Rio da Vida, ligando dois vilarejos. Os simios
também aprenderam nesta época os rudimentos da marcena-
ria, quando ajudaram os tireses a construir gigantescas torres
de vigilia de madeira, que foram utilizadas como bases da
Armada e da Capula depois da Grande Guerra. Atualmente as
fortalezas simias sdo constru¢bes de madeira, cordas e pedras
extremamente resistentes contra ataques.

De forma totalmente diferente, a arquitetura tiresa evoluiu
para modelos mais simples de casas, templos e castelos utili-
zando barro, madeira, pedras e ceramica, nos quais o material
utilizado é otimizado para ser minimo.

Os simios realizam extrativismo sustentavel, derrubando
arvores condenadas e plantando novas mudas em areas livres.
A produgio desse tipo de madeira ¢ muito maior do que o
consumo, deixando excedentes. Da mesma forma, as minas
de extragdo de minérios tiresas também produzem mais miné-
rio de metal do que necessitam, gerando excedentes.

Quando o imperador Shiang encontrou com o soberano
simio Linca no ano tirés 812, foi firmado um acordo entre as
duas racas. Toda a madeira excedente dos simios ¢ comprada
pelos tireses em troca de minérios metalicos. Alguns extrati-
vistas procuram areas de extra¢do fora da vigilia simia. Muitas
histérias assustadoras e bizarras narram essas exploragoes.

A engenharia naval ainda é primaria, sendo que os simios
constroem barcos e caiaques (ambos a remo) e os tireses
barcos a remo e pequenos veleiros. Apesar de possuirem

t_lgmcntos de

96

(_enario

pequenos veleiros, a ideia de se afastar da praia assusta os
tireses.

A metalurgia é avangada em ambos os povos, em virtude
da necessidade de armas na Grande Guerra. Naquela época,
era necessirio munir os recém-formados soldados da Armada,
fazendo com que simios e tireses progredissem de forma
muito similar nessa area. Desde entdo, os segredos das ligas
como bronze (cobre + zinco) e da manipulacio de metais
como ferro e dim vem desenvolvendo, além das armas, diver-
sos outros itens como utensilios de cozinha e ferramentas que
auxiliam tireses e simios em atividades didrias, melhorando
sua qualidade de vida.

Para o armazenamento de informagoes, tanto tireses
quanto simios utilizam pergaminhos feitos de couro animal.
Para pinta-los ¢ utilizada uma tinta escura, feita com o cha de
algumas raizes que produzem um liquido negro. Com pincéis
de pelo animal sdo feitas as inscricbes com a tinta sobre o
couro. Apesar de resistente ao tempo, a escrita se desfaz se
em contato prolongado com agua. Algumas tribos simias e
tiresas viajantes utilizam uma técnica de impressio com metal
aquecido sobre couro para guardar informag¢des importantes.

Ha cerca de 900 anos os tireses e simios conseguiram de-
senvolver técnicas de tecelagem, o que causou uma revolucio
cultural entre os povos. Antes os trajes eram feitos a partir do
couro de animais, passando entdo a ser feitos de tecido (que
durante 100 anos foi produzido em cor de tecido cru). Os
tireses foram os primeiros a descobrir os processos de colora-
¢do de tecido, e s6 depois de meio século a técnica foi desco-
berta pelos simios (por volta do ano 50). Atualmente existem
pegas diferentes de vestudrio em ambos os povos, em diferen-
tes cores.

A matematica dos dois povos ainda ¢é primitiva, sendo que
os simios deram um salto nessa drea ao entrar em contato
com antigos pergaminhos lantros que discorriam sobre prin-
cipios numétricos. Por volta do ano 520 os simios descobriram
o conceito matematico do zero e a partir dai absorveram os
conceitos sobre as operagSes basicas de soma, subtracio,
multiplicacio e divisdio em numeros naturais. Apesar de pos-
suir acesso a0s mesmos pergaminhos, os tireses ndo consegui-
ram entender o conhecimento matematico lantro, pois a base
do sistema tirés é octal (tireses tem 8 dedos nas duas maos,
enquanto simios e lantros tem 10). Somente a partir do mo-
mento em que as transacbes comerciais se intensificaram por
volta do ano 360, é que os tireses descobriram o conceito de
zero e as operacoes aritméticas basicas.

Caml:)anlﬁas Tiresas

As campanhas com personagens herdis tireses tem como
cenario uma cidade tiresa, alguma regido proxima as cidades



ou as estradas que ligam as planicies tiresas. Os cagadores
fazem constante vigilia em torno das cidades tiresas ¢ acom-
panham caravanas de comércio. Existem Torres de Viajantes
habitadas entre algumas cidades tiresas, que sdo utilizadas
como paradas para viagens de comerciantes.

Personagens cacadores costumam vigiar as imediacoes da
cidade, para torna-la segura. Caso encontre algum desequili-
brio na regiao pedira ajuda a outro cagador ou herdi. A area
que ¢ coberta pelo cagador é um circulo em torno da cidade
com raio igual a 80 km e com origem na cidade. Se existir
mais de um cagador na cidade, a partir do segundo adicione
40 km ao valor inicial para obter a 4rea de vigilia.

Os tireses temem as regides inéspitas. Existem lendas a-
cerca os animais ferozes e seus Deuses, sobre monstros hot-
rorosos que devoram os incautos, e de seres estranhos de um
s6 olho que aparecem de forma repentina. Isso faz todo sen-
tido, pois esses fatos sao verdadeiros dentro das campanhas
com tireses nas Terras de Shiang.

Existem animais muito perigosos, como os predadores
camuflados que podem ser pareos para um ou dois herdis
tireses. A grande maioria dos animais nas Terras de Shiang
tem devoc¢do a um Deus Animal, que pode habitar a Dimen-
sdo Terrestre ou ndo. Em regides afastadas das cidades, essas
criaturas ja foram vistas pelos tireses.

As Terras de Shiang também abrigam monstros exéticos,
sendo muitos deles mortais. Serpentes negras podem atingir
dezenas de metros de comprimento. Aranhas gigantes sdo
agressivas ¢ carnivoras. Este tipo de monstro quando avistado
motiva uma cagada integrada entre cagadores, parte do exérei-
to do Xogum e parte do exército do Templo Sagrado para
exterminio.

Os ciclopes sao donos de um conhecimento magico unico
e utilizam sua magia para se disfarcar, agir e interagir com os
tireses. Algumas vezes esse disfarce é percebido e, apesar das
atitudes benevolentes do ciclope, um estranhamento acontece
na intera¢do com esta raga. Esses encontros muitas vezes sdo
relatados por tireses que visitam regides proximas dos limites
de cidades, estradas e afins.

As cidades tiresas tem sido palco de grandes batalhas atra-
vés dos séculos e sdo essenciais em campanhas que envolvam
tireses.

(Cidades

Todas as cidades tiresas estdo sob o dominio do impera-
dor Shiang, aclamado pelo povo apds evitar um eminente
conflito contra os simios, desde o ano tirés de 794. Shiang
destronou antigos soberanos ditadores, chamados de reis
Sombra. No governo sombra a justica era empregada por
milicias que apenas prestavam conta aos seus senhores. Tal
pratica, aliada a uma politica de péo e circo (alimentos basicos
baratos e diversdes como arenas mortais), tornou possivel aos
sombras manterem as rebeliGes do povo sob controle. Quan-
do Shiang assumiu o poder, instituiu uma nova organizacio
em todas as cidades, incluindo a divisdo da producio agricola
em fazendas de daimios e de um xogum. Cada tirés saudavel
tem que contribuir com uma pequena quantidade de alimento
por meés. Muitos tireses escolhem trabalhar uma parte da
semana nas fazendas coletivas, que sio mantidas por familias
de tradi¢do. Quando Shiang assumiu e instituiu que a cidade
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fosse governada por um xogum, deu a algumas familias que
detinham grande poder e influéncia o direito de ficar por trés
geracoes como xoguns. No ano atual (903), o ciclo desta
heranca de dominio ja se findou, e a grande maiotia das cida-
des tem um guerreiro Ldmina Mortal como seu xogum.

Cada daimio possui sob seu comando uma milicia armada,
composta de soldados e arqueiros. O xogum mantém em sua
propriedade uma academia de soldados e arqueiros, cabendo a
ele comandar todos os soldados em situacdo de combate ou
guerra. O xogum também ¢ responsavel pela coleta de alimen-
tos das fazendas coletivas e seu envio para o imperador.

Poucos séculos atras, os Templos Sagrados comegaram a
ser erguidos em varias cidades tiresas. Os templos em pedra
das cidades de Aguas, Bifurcacio, Pedras, Sol Nascente e Vale
sao construcdes que abrigam muitos Guardides em uma esco-
la de guerteiros, uma de arqueiros e outra de magos. Os tem-
plos mais novos (nas cidades de Vento, Gado e Minas) foram
feitos em madeira e abrigam apenas as escolas de guerreiros e
de arqueiros. Os templos tém sua prépria area de cultivo e sdo
isentos do pagamento de impostos ao imperador. Os templos
sdo governados por sumo sacerdotes, Guardides experientes
que tem grande dominio de histéria e de linguas antigas. Os
Guardides também mantém no templo uma espécie de biblio-
teca, onde papiros e livros rudimentares sio guardados em
areas especiais'. O templo tem um papel politico junto ao
xogum, pois varias foram as vezes que os Guardides uniram
forcas com o xogum e seu exército para enfrentar grandes
ameacas. Os templos em média abrigam de 40 a 60 guardiGes.

Desde a vinda de Shiang, os tireses reconhecidos como
heréis tém papel importante nas cidades tiresas. Para cada
quinhentos metros quadrados de cidade, é comum que um
tirés destemido, honesto e justo seja aclamado herdi, tornan-
do-se protetor daquela area. O herdi recebe da populacio
uma moradia digna e doag¢Ges diarias de alimentos (Guardides
e Viajantes sio excegodes). Como Mestre de Jogo, lembre-se
de inserir pessoas caridosas que contam com o herdi para
protegé-las (deixando isso claro em seu discurso). Os jogado-
res que interpretam os herdis tém que ter em mente que seus
personagens sdo pessoas boas e honestas, exemplos a serem
seguidos. Sempre que os jogadores quiserem desrespeitar
ordens ou realizar atos desonestos (como exemplos) faga-os
realizarem testes de Vontade com as penalidades impostas
pela intensidade de suas caracteristicas psiquicas. Verifique se
eles nio estdo desrespeitando seus proprios codigos de honra,
pois se estiverem, terdo de vencer dois Testes de Vontade
para realizar a atitude indigna.

Cidades pequenas como Vento tém cerca de 6 herdis. Ci-
dades grandes como Sol Nascente e Pedras tém entre 15 e 20
heréis. Se uma situagdo precisa ser averiguada, ¢ comum os
herdis se unirem (o que geralmente resulta em um gancho de
aventura). Tenha em mente que sempre que algo sai do con-
trole em uma cidade tiresa, ¢ grande a chance de que o pri-
meiro a ser informado seja o herdi da regido onde o descon-
trole esteja ocorrendo.

Existem diversas criaturas predadoras que atacam fazen-
das ao redor das cidades tiresas. Os tireses responsaveis pelo

! Os desenhos deste livro com borda em papiro podem ser encontrados em
bibliotecas de Templos Sagrados. Utilize isso como elemento de jogo,
mostrando algumas ilustracBes para os jogadores entenderem melhor a
cultura tiresa.



controle destas criaturas sio os cacadores. Nas cidades recen-
tes (Minas e Gado), estes ataques sio mais comuns — ocasio-
nando também uma intervengdo de Guardides do templo
contra estas criaturas.

A maior cidade tiresa é a capital Sol Nascente, com cerca
de 10 mil habitantes. Cidades médias variam de 5 até 11 mil
habitantes, como Aguas, Bifurcacio, Pedras e Vale. Cidades
menores tém entre mil e quatro mil habitantes, como Minas,
Gado e Vento. A populacio tiresa total é de cerca de 40 mil
habitantes.

Arq uitetura
As Casas | iresas

As casas tiresas antigas eram feitas de uma estrutura de
madeira e algumas eram recobertas por barro. E comum que
esse tipo de moradia ainda seja utilizado pelas populagdes
mais pobres e em areas rurais.

Atualmente a maioria das casas tiresas atuais sdo feitas de
madeira, e geralmente comportam sala/quatto, cozinha e
banheiro.

As (asas de (Comércio

Nas cidades tiresas existem algumas poucas familias que
possuem grandes construcoes, as casas de comércio. Muitas
vezes, ¢ comum encontrar duas ou mais casas de comércio
pertencentes a uma mesma familia na mesma cidade.

Nessas casas ¢ possivel realizar a compra de muitos itens
mediante a troca de metal. Muitas moedas que circulam nas
cidades tiresas foram cunhadas anteriormente a ascensiao do
imperador (mais de duzentos anos atras) e nio levam cunho
impresso. As moedas que Shiang introduziu levam seu cunho
e possuem peso padronizado. As moedas sem cunho sido
pesadas em balangas antes do pagamento.

As casas de comércio sao muitas vezes vitimas de assaltos.
Alguns comerciantes contratam lutadores para realizar sua
prote¢do, mas o comum ¢ contar com o apoio do hero6i tirés
local. O herdi, por sua vez, acaba se beneficiando das lojas de
comércio, pois salvo raras exce¢bes, nenhum comerciante
cobra pelo que o herdi necessita.

(asas dos Hersis | ireses

Os herois tireses recebem do Imperador (e as vezes da
propria comunidade) uma moradia digna. Em bairros mais
afastados, ou em cidades onde nao existem muitos recursos,
estas moradias sao feitas de barro, mas o comum é encontrar
casas de A casa do herdi geralmente é uma moradia ampla se
comparada a de um tirés comum, e ¢ muito comum que o
heréi receba presentes da comunidade, geralmente alimentos
(que sdo entregues em maos).

A Morada do Xo um

Ap6s a vinda do Imperador Shiang, as cidades passaram a
ter um xogum, uma pessoa que coordena duas importantes
atividades: o recolhimento dos impostos (através de pagamen-
tos de comerciantes e do trabalho em uma fazenda coletiva) e
a coordenacao do exército. A sede das fazendas coletivas tem
um pequeno castelo e, proximo a ele, uma academia para
treinamento militar.
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Os castelos dos xoguns sio construgdes fortificadas, onde
uma invasdo seria sempre dificil de ser realizada. O castelo do
xogum Lamina de Prata (um velho Lamina Mortal) possui um
fosso ao seu redor, como exemplo.

As academias (onde ha torres de vigilia) possuem 4area pa-
ra treinamento interno, além de acomodacbes para os solda-
dos. Geralmente as academias ficam localizadas atras dos
castelos dos xoguns.

O xogum da cidade de Pedras possui um castelo com va-
rios andares e com uma base fortificada por pedras. Por ser a
sede da fazenda coletiva da cidade de Pedras (localizada a
nordeste do centro da cidade), conta com 4 torres de vigilia de
madeira que cercam a area do castelo e da academia do exérci-
to do xogum.

Os Templos Sagrados

Ha cerca de 200 anos, a cidade de Aguas foi atingida por
um temporal sem precedentes, ¢ a Gnica construgdo que resis-
tiu a forca das aguas foi um templo feito de pedras, que no dia
do evento abrigava alguns guardiGes e muitas criangas e mu-
lheres. O lugar passou a ser adorado pelos tireses, e cerca de
100 anos atras foram construidos templos em todas as cidades
tiresas.

Atualmente os templos sdo habitados por guerreiros, ar-
queiros e magos, todos chamados de Guardides. Os templos
sdo murados e possuem um ostentoso portal, bem como uma
construcdo na qual sdo realizados os rituais de agradecimento
a0 Templo. Eles também abrigam a escola de magos e os
alojamentos dos guardibes, além de uma escola, um hospital e
areas de plantio de ervas medicinais.

O projeto do Templo da cidade de Aguas foi copiado em
outras cidades tiresas, mas nas cidades mais novas (como
Gado, Minas e Vento) os templos construidos ndo utilizaram
a mesma arquitetura. O projeto original necessitava de uma
grande quantidade de pedras para construcio, o que era invia-
vel nessas localidades. Como as cidades mais recentes sio
ainda pouco habitadas e possuem maior incidéncia de ataques
de criaturas selvagens, os templos dessas cidades ndo abrigam
a escola de magia, apenas as escolas de guerreiros e arqueiros.
Mesmo assim existem Guardides Eclesiasticos (magos) nestes
templos, que sdo enviados pelos templos das outras cidades.

Os Guardiées Eclesiasticos enviados aos Templos das ci-
dades mais novas veem a passagem por este territorio como
uma dificil tarefa a ser cumprida, mas que culmina em um
retorno ao templo de origem com uma respeitavel graduacio.
Os Guardides Arqueiros e Guerreiros destes locais estio em
constante vigilia e, muitas vezes, unem forcas com o exército
do xogum local para enfrentar inimigos poderosos.

A Morada ingrcmc

O imperador Shiang construiu seu castelo sobre um pe-
queno morro ha cerca de dois séculos. Desde entdo a cons-
trugdo, que fica ao lado leste do Rio da Vida, tem sido a sua
morada. Os empregados do Imperador sao treinados na arte
marcial Garras de Tigre, e 0 acesso a esse castelo ¢ totalmente
controlado. Além dos empregados, alguns dos Discipulos
Divinos (uma equipe formada por heréis escolhidos por Shi-
ang) também habitam o local. O castelo possui quatro andares
e uma vasta area construida.



Muitos tireses, que assumem o imperador como seu Deus,
vio até a base do castelo orar ao imperador.

[ strutura Social

A sociedade tiresa ¢ estratificada, ou seja, possui diversas
classes sociais com ordem de importincia, sendo dificil um
individuo de classe inferior ascender as classes superiores.
Basicamente, os tireses comuns sdo agricultores, artesdos,
burocratas, comerciantes ou pecuaristas, e representam a
maior parte da populagdo. Logo acima destes individuos estio
os soldados dos daimios e xoguns. Tanto o tirés comum
como os soldados necessitam trabalhar cerca de 16 horas (2
dias) por semana na fazendo do xogum ou daimio, para con-
tribuir com sua parte de impostos (os soldados sé necessitam
trabalhar 8 horas — e geralmente em atividades dentro da
academia). Os herdis, os daimios, os xoguns e o imperador,
que representam classes acima das descritas anteriormente,
sao isentos do pagamento de impostos.

Abaixo dos titeses comuns estio desafortunados sem teto,
que geralmente sdo escalados para trabalhos que envolvam
contato didrio com sangue e com mortos. Geralmente existe
preconceito da populacdo contra esses individuos.

Dentro da sociedade tiresa a mulher ndo possuiu a mesma
representatividade do homem, sendo muitas vezes vitima de
preconceito. Nessa primitiva sociedade, ¢ raro que uma mu-
lher ocupe cargos politicos, e ndo siao todos os arquétipos de
personagens que sao permitidos as personagens mulheres (os
arquétipos nio permitidos as mulheres sdo: Laminas Mortais e
Guardibes). Mesmo com esse preconceito, existiram inimeras
heroinas nas planicies tiresas, além de ladinas de renome e de
sombras sedutoras e assassinas.

Costumcs

Comércio

Depois da Grande Guerra o metal assumiu um importante
papel dentro da organizacio social tiresa. As minas, explora-
das na regiao onde hoje se situa a cidade de Pedras, favorece-
ram o aparecimento de pequenas moedas que eram utilizadas
em troca de alimentos e outros itens de pequeno valor. Era o
surgimento do dinheiro tirés.

As moedas cunhadas na cidade de Pedras comecaram a
circular pelas outras cidades. Em cada uma delas foi estabele-
cido um tamanho diferente, o que dificultava o comércio
entre as cidades — cada uma delas tinha seu método de con-
versao de moeda.

Essas diferencas chegaram ao extremo por volta do ano
tirés 380, quando os sombras — assassinos que seriam execu-
tados, mas receberam o perdao na cidade de Pedras — foram
utilizados para eliminar os chefes da guildas comerciais das
outras cidades. Apds a unificagdo do reino, eles assumiram o
comando assassinando os chefes da guilda da prépria cidade
que os havia criado. Durante o reinado dos sombras, diversos
tamanhos de moedas sem qualquer estampa foram cunhadas,
mas com o uso de balancas as desavencas no comércio entre
as cidades foram apaziguadas.

Com a vinda do Imperador Shiang uma moeda com sua
efigie foi introduzida, com peso diferente de acordo com seu
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valor. Isso ajudou muito o comércio tirés, que em todas as
cidades vem prosperando com a expansio da populagio.

Os tireses realizam comércio com os simios, em nome do
Imperador, através dos cagadores das cidades de Pedras e
Vale, mas o metal negociado é bruto (minério) e quase sempre
¢ trocado por madeira, cascas de insetos gigantes, ervas ou
outros itens extraidos da floresta.

| ei

O primeiro conjunto de leis tiresas foi estabelecido pelos
sombras por volta do ano 440. O conjunto de leis, escritos em
2 papiros, foi expandido e chegou a ter mais de 12 papiros
por volta do ano 700. A mecanica basica consistia de um
julgamento regido por um soberano, sobre as mais variadas
causas, como agtessio, roubo e morte. A aplicacdo das penas
poderia variar de pequenas mutilagdes até a execugdo sumaria
do acusado. Como as leis foram se tornando mais complexas
através dos anos, surgiram tireses especializados em seu uso
(chamados de burocratas).

Com a vinda de Shiang um novo e mais sintético conjunto
de leis comegou a vigorar. Para a administracdao das cidades, o
imperador tités criou a fazenda do Xogum, catgo que seria
ocupado pela familia de maior renome administrativo por trés
geracSes. Essas familias conseguiram um documento do
imperador concedendo-lhes serem julgadas pelas velhas leis,
enquanto ficassem no poder.

Pela nova lei é possivel apelar ao Xogum em situagdes de
descontentamento. Geralmente essa apelacio (que necessita
ser escrita) ¢é realizada por burocratas.

Os artigos do c6digo da lei escrita por Shiang fixam as di-
ferentes regras da vida cotidiana, entre elas:

e A divisdo hierarquica da sociedade em quatro grupos: os
subalternos (tireses que nio tem teto e lidam com sangue
ou mortos), os livres (tireses soldados, ou aqueles que
possuem residéncia e familia), os valorosos (heréis, dai-
mios, xoguns) e o imperador;

e  Os pregos: os honorarios dos médicos variam de acordo
com a classe social do enfermo;

e  Os saldrios variam segundo a natureza dos trabalhos
realizados;

e A responsabilidade profissional: um arquiteto que cons-
truir uma casa que desmorone, causando a morte de seus
ocupantes, ¢ condenado a morte;

e O funcionamento judiciario: a justica é estabelecida por
um tribunal que declara por escrito a sentenca, sendo
possivel apelar ao Xogum,;

e Os impostos: cada tirés livre adulto deve contribuir com
2 sacos de arroz por semana — ou trabalhar 36 horas (2
dias) de sua semana na fazenda de trabalho coletivo de
sua cidade (aos soldados, servicos dentro de sua acade-
mia devem ser executados ao invés de pagamento);

e  As penas: a escala das penas ¢ descrita segundo os delitos
e crimes cometidos. A lei de talido (olho por olho, dente
por dente) é a base desta escala.

Honra

Os codigos de honra presentes em caracteristicas psiqui-
cas favoraveis, de acordo com o arquétipo de personagem,
determinam o conjunto de leis morais sob as quais o persona-



gem se encontra. Ele deve seguir esta conduta, mas caso
queira realizar uma agdo contriria ao seu codigo de honra,
tem de realizar um teste de Vontade com penalidades impos-
tas pelo nivel de gravidade. Somente em caso de sucesso o
personagem poderd realizar a acdo. Para qualquer tirés, perder
a honra significa perder a dignidade.

Freqos

Os pregos das tabelas representam o padriao nas casas de
comércio de todas as cidades tiresas, listados na moeda pa-
drido que ¢é cunhada em ferro e leva a efigie de um sol estiliza-
do, que ¢ o simbolo do imperador Shiang. A moeda tiresa é
circular e possui outras versdes em tamanhos diferentes com
outros valores listados a seguir:

Material didmetro valor
Cobre 8 cm 0,10
Cobre 12 cm 0,20
Ferro 12 cm 0,50
Prata* 8 cm 0,80
Ferro 16 cm 1,00
Prata 8 cm 2,00
Prata 12 cm 5,00
Prata 16 cm 25,00
Ouro* 12 cm 50,00
Ouro 24 cm 100,00

*moeda rara comemorativa com o simbolo dos
Laminas Mortais (a ldmina na bainha sobre o
sol da moeda do imperador) Colecionadores
costumam pagar até 5 vezes seu valor (4,00)

**moeda rara comemorativa com dois kanjis
que representam as palavras ‘Discipulos Divi-
nos’ Colecionadores costumam pagar até 4
vezes seu valor (200,00)

Existem pequenas placas de prata e de ouro que sio utili-
zadas como moeda. Apés a vinda de Shiang, as familias que
detinham consigo metal (muito material na antiga moeda dos
sombras), tiveram que revalidar as batras dos minérios em
casas de conversdo. As casas de conversio sio responsaveis
por coletar material bruto e fundi-lo em tamanho padrio e
com o selo do imperador (uma pequena parte do minério,
cerca de 10%, fica com a casa de conversao).

Muitas familias ligadas aos sombras, ndo converteram to-
talmente suas reversas em minérios. No chamado submundo
(onde acontecem atividades ilegais), as moedas dos sombras
ainda circulam (mesmo que desvalorizada).

Se um tirés aparece com muitas moedas dos sombras para
serem convertidas, é comum o herdi ser informado e realizar
um interrogatorio sobre os bens apresentados. Se o herdi nio
quiser participar do interrogatorio, ele tem de conduzir o tirés
até a morada do xogum da cidade onde reside.

Alcjamcnto

Estibulo, noite 0,30
Hotel comum, noite 1,10
Hotel bom, noite 2,20
Hotel luxo, noite 5,00
Quatto e comida, semana 2,70
Quarto, semana 1,00
Refeicio boa, unidade 0,80
Refei¢do comum, unidade 0,40

Animais e Acessérios

Acessorios

Coleira, unidade

Rédea, unidade

Sela de godo comum, unidade
Sela de godo decorada, unidade
Sela de godo manta, unidade

Animais

Godo comum

Godo de carga

Godo de corrida
Godo “pangaré”
Godo reprodutor
Pele de buldocio

Pele de serpente negra

Veiculos

Barco de pesca pequeno (remo)
Batco de pesca veleiro (velas)
Carroga (1 godo) 2 pessoas
Carroga (2 godos) 4 pessoas
Carrocio (2 godos) comum
Carrocio (4 godos) grande

Armacluras

Armas
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Botas Longas de Couro

Botas Longas de Couro com metal

Capacete metalico

Coura

Coura com Metal

Coura Reforcada

Coxotes metalicos

Elmo de Metal

Escudo Médio

Malha

Manoplas Longas de Couro

Manoplas Longas de Couro com Metal

Placa metalica

Adaga de Atremesso / Faca
Bico de Pissaro
Bo

Boken
Escudo Médio
Gladio

Jite

Jo

Kama

Kusari
Kusari-Gama
Lamina
Lamina Curta
Mariki-Gusati
Naginata
Nodachi
Nunchaku

Sai

Tanto

Teko

Tetsubo
Tonfa

0,25
2,00
4,00

10,00
2,00

50,00
60,00
80,00
25,00
90,00

2,00

>

3,00

30,00
120,00
27,00
60,00
37,00
90,00

16,00
25,00
12,00
13,00
28,00
20,00
18,00
20,00
32,00
40,00

6,00
12,00
100,00

2,00
14,00
3,00
5,00
30,00
20,00
8,00
2,00
9,00
20,00
36,00
60,00
40,00
38,00
14,00
70,00
12,00
10,00
2,50
3,50
22,00
6,00



Casas

Casa média (4 comodos) 400,00

Casa de comércio peq. (1 comodo peq.) 200,00

Casa de comércio grande (4 comodos) 1.500,00

Cozinha

Caneca de ceramica 0,25

0,15

Copo ceramico

I

Forno ceramico 40,00

Panela ceramica 1,00

Hashi 0,01

Diversos

Badi reforcado

Toalha 0,85

Ferramentas e Materiais

|

Balde metalico 5,00

Cesta de palha 0,30

I

6

Ferramentas de carpinteiro

|

Ferramentas de ferreiro 18,00

|

Martelo 3,80

|

Pa 5,00

|

uilo 8,00

Pregos,

I

Tecido, metro 0,20

Tinta, litto em frasco cerdmico 3,00

(Gemas

Para gemas lapidadas, como regra geral, multiplique o to-
tal de pontos de mana que a gema possui por 60,00. Se a joia
tiver mais de 5 pontos de mana, some 50% do total inicial
para cada 5 pontos. Esse tipo de item nio é comercializado
em casas de comércio ou em feiras. Cada quilo de qualquer
minério bruto (que ao ser lapidado diminuiu para 1/3 do
total) vale cerca de 500,00.

Olho de lantro (6 pontos) 540,00

Cristalia (13 pontos) 2.340,00

Dedmdofogo (0ponte 120000
Emotin (3pomey 270000

3.600,00

Pérola negra (20 pontos de Mana)
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Jnstrumentos Musicais

Cotda (para contrabaixo ou viola) 0,05
4,00

Pratos

Tambor (médio 10,00

|

Viola

9,00

| azer e Vicios

Bebidas

A

ardente, garrafa ceramica

|

Cerveja, garrafa ceramica

ii 0,60

Saqué, garrafa ceramica

Espetaculo

Bordel, luxo

Luta de tireses*, ingresso

|

* pratica considerada ilegal pelo imperador

Jogos

Copo de madeira para dados, unidade 0,30

Dardos, unidade 0,35
Moveis

Cadeira luxo

3,80
Espelho metilico grande
Estante grande

Mesa grande

Sofa de tecido

Objctos de Artc

Escultura em madeira pequena (20 cm)

1,50

|

Escultura em madeira grande (1,60 m 14,00

|

Escultura em pedra média (80 cm 20,00

|

Pergaminho lantro* 300,00

|

Pergaminho titrés narrativo, 8 paginas* 40,00

|

* estes itens ndo sio comercializados em casas de comércio ou fei-
ras Os daimios, xoguns, sacerdotes do templo e alguns tireses ricos
costumam pagar por pergaminhos de acordo com sua raridade



Chapéu para chuva

FaPiros & Fergaminhos

BT T

- Faixa ornamentada
Papiro de couro, peca de 30x30 cm entrolada

N R e

Kimono comum

Pena de passaro negro, unidade

i i ot s

Kimono personalizado

Tinta preta, pequeno frasco ceramico

|

Perfume comum, frasco cerimico peq. 0,80

I

Frovisécs
Sandalias 1,80

; 0,60 Sapatocomum 260

Carne fresca, quilo

Sapato fino 5,00
* este kimono da protegio em todo o corpo com exce¢ao da
cabega de 1/1 e nenhuma penalidade de Destreza.

Cha, quilo

I.
N~
(e}

Fruta, quilo Feminino
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Leite, litro

=]
N
S

Blusa comum
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[«]

Peixe fresco, quilo Chapéu comum

o
w
[«

n
o
(=)

Tempero, quilo Grampo, 6 unidades

K=
[$N)
[«

—_
o
(=]

i 4di L dobrével
5cn/1<;os Médicos* eque dobrave!

Saia fina

—_
o
(=)

U
o
[«

Estancamento de sangramento

Vestido comum

=
[y
[«

o
o
(=)

Talas para osso quebrado, unidade 1

|

Xale comum

—_
[V
(=)

Servicos Mensais
Masculino

Cagador 180,00 Luvas de couro

|N
o
(=)

Ceramista 40,00
Manto comum

o
w
(e

Condutor de carroca 70,00 Manto personalizado 20.00
Lavadeira 18,00 Joias

TLutador 130,00
Anel de dim 5,00

Mineiro 44,00
Anel de ouro 4,00

Professor 38,00
Brincos de dim 8,00

>

Vcstuério Brincos de ouro 6,00

. Medalhio de dim 18,00
Espelho metalico pequeno 3,00

Roupas Sem Género Medalhio de ouro 16,00

T T asindepms 180
Calca comum 2,70 Pulseira de ouro 12,00
fi L
oy Campanhas Simias
Capa fina 8,90 As campanhas com heréis simios tém como ambientagio

I

as fortalezas ou regides proximas a elas e ao Rio da Vida. A
floresta é um territério com um numero maior de criaturas e
2 Os precos em questio sio cobrados de um individuo abastado (Recursos 4 animais selvagens, oferecendo mais perigo aos simios. Contu-

ou maior) Pela legislagio tiresa, se um tirés pobre (Recursos 3 ou menor)
necessita de ajuda médica, ele pagatia muito menos pelos mesmos servigos
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do, os simios se integram a prépria floresta como um elemen-
to misto de preservagio e respeito.

O comportamento exemplar dos simios perante a nature-
za fez com que recebessem grandes dadivas.

Sua unido com a natureza fez com que surgissem os pti-
meiros xamas, cuja magia podia atingir animais, plantas e
espiritos. Os simios sdo o Gnico povo humanoide das Terras
de Shiang que possui contato direto com Deuses Animais, e
essa comunicacio ocorre através dos xamas.

A Divindade Elementos (como sio chamados a agua, o ar,
o fogo e a terra) tem um vale cuja representacio na Dimensédo
Terrestre ¢ a mesma na Dimensdo das Almas Eternas. Esse
local maégico ¢ lar de alguns dos Deuses Animais, que vivem
em harmonia com os simios.

Existem tribos de simios afastadas das que residem em
fortalezas. A grande maioria dessas tribos cultuam velhos
Deuses Animais que residem na Dimensido das Cinzas, e
praticam canibalismo e outros rituais de sacrificios (estes
personagens se enquadram como figurantes — ou personagens
ndo jogadores).

O poder da magia dentro das tribos simias é muito mais
significativo com a natureza e os Elementos, no papel do
Xami e do Monge Elemental, do que com os sacerdotes dos
velhos Deuses Animais.

Um elemento comum as tribos, independente da magia e
de sua origem, ¢ a forga bélica representada por simios bate-
dotes (que investigam os arredores da ttibo), cagadores (lan-
ceiros e artilheiros — atiradores de balestras), e guerreiros (elite
do exército, como forgas especiais acima do padrio). Esses
simios sdo necessdrios para que a tribo e as fortalezas possam
enfrentar algumas das mais terrfveis criaturas que habitam a
floresta.

I:orl:alczas

As fortalezas simias sao construcdes feitas em madeira
com reforcos metalicos. O local de constru¢io de uma forta-
leza sempre ¢ estudado, para que seu acesso possa ser vigiado
por batedores e cacadores de forma facilitada. Durante o dia
parte dos simios deixa a fortaleza para realizarem atividades
de extrativismo, sendo escoltados por batedores e cacadores.
No caso da descoberta de perigo, os trabalhadores sdo reco-
lhidos e os guerreiros se posicionam junto aos cagadores para
lidar com a ameaga. Se necessario, o xama ou o Monge Ele-
mental responsavel pela fortaleza pode intervir. Durante a
noite a populaciio repousa na fortaleza, vigiada em turnos de
batedores e cacadores.

A primeira fortaleza teve origem em uma mina de extra-
¢do de minérios metalicos dos simios (ainda ativa), que come-
cou a ser explorada na época da Grande Guerra. Algumas
tribos simias daquela época entraram em conflito, pois acha-
vam que essa pratica violava a natureza. Somente depois que
seus guerteiros receberam as armas em metal e viram os resul-
tados na luta contra os lantros, foi que os processos de extra-
¢ao receberam aprovacio.

Por volta do ano 500, a regido da mina contava com cerca
de 600 simios. Trés grandes tribos haviam se unido e criado a
Fortaleza da Montanha, local de dificil acesso a predadores.
Cerca de 50 anos depois, duas novas fortalezas foram criadas,
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sendo uma delas ao norte (Alvorada) e outra ao sul (Monte
Uivante).

Por volta do ano 600, foi feito um acordo entre trés Deu-
ses Animais guardiGes do vale dos Elementos. Rorag, Deus-
lagarto, é o guardido da nascente do rio das dguas caudalosas;
Elendi, a Deusa-passaro, vigia os céus, enquanto Budor, o
Deus-buldocio (o mais temperamental deles), vigia os arredo-
res do vale (como um batedor). Os xamas simios, através de
sua magia, estabeleceram contato mental com os Deuses-
Animais, que lhes permitiram construir uma fortaleza em uma
area restrita os simios. O acordo dizia também que ndo mais
de 500 simios poderiam habitar a fortaleza. Apos sua criagio,
a fortaleza do Vale dos Elementos se tornou o berco dos
Monges Elementais, poderosos magos simios. A criagio de
itens magicos simios ¢ realizada neste local.

Atualmente a maior de todas as fortalezas possui cerca de
6 mil simios (Fortaleza da Montanha). A menor delas é a do
vale dos elementos, com 500 habitantes. As outras cinco
fortalezas abrigam cerca de 3 mil simios cada.

Ainda existem tribos simias némades e outras que criaram
cultos a velhos Deuses Animais. A popula¢io total de simios
é de 24 mil individuos.

[~ strutura Social

A sociedade simia é completamente diferente da tiresa.
Desde a criacdo das fortalezas, os jovens simios sao educados
na lingua e histéria simia, na matematica e nos conhecimentos
da natureza, além de praticarem atividades esportivas como
corrida, escalada e combate (para os quase adultos). De acor-
do com a aptiddo dos jovens, os mais velhos os encaminham
para o setor de trabalho que consideram mais adequado.

Cada fortaleza simia é equipada com duas grandes forna-
lhas de metalurgia, uma vasta area para armazenamento e
corte de madeira, e uma area de alimentacio com pragas.
Praticamente nenhum lixo é produzido dentro das fortalezas.
Até mesmo carapagas de insetos gigantes sdo reaproveitadas
em armaduras ou artesanato.

A madeira excedente extraida em cada fortaleza é trocada
por metal com os titeses. Mesmo com uma mina de extracio
na Fortaleza da Montanha, ainda assim os simios tem consu-
mido todo o metal vindo dos tireses.

Cada profissao simia tem uma determinada produgio a ser
atingida semanalmente, o que geralmente deixa um ou dois
dias livres para um simio que trabalha normalmente. Esse dia
de descanso ¢ um dia de festividades — e de atengdo especial a
sua fé.

Apesar de existir um grande respeito pelos herdis, a socie-
dade simia é mais igualitiria. O Conselho Ancido é uma enti-
dade presente em todas as fortalezas, composta por um repre-
sentante de cada profissio exercida. O conselho é presidido
por ancides de representatividade politica, eleitos pelos simios
em votacio aberta. No conselho sio discutidos assuntos
como a maneira de utilizacio dos recursos da fortaleza, além
de julgamentos sobre crimes e dificuldades enfrentadas pelas
diferentes classes de profissGes simias.

Simios reincidentes em crimes sdo expulsos da fortaleza e
deixados a mercé da floresta.

A fortaleza é administrada pelo Monge Elemental, que
coordena o Conselho Ancido. Eventualmente o Monge Ele-



mental interfere com sua magia em prol dos interesses de seu
povo. A magia do Monge Elemental ¢ baseada nos Elemen-
tos, € algumas sio muito poderosas.

Comércio

O comércio entre os simios € na base de troca. Itens attis-
ticos produzidos em folgas da produgao semanal sdo trocados
em feiras dentro das fortalezas. Nao existe um dinheiro for-
mal circulando.

Isto faz com que cada fortaleza tenha um determinado
cambio. Alguns simios realizam comércio entre as fortalezas,
agregando cagadores e batedores para poderem se deslocar
pela floresta e evitar predadores e afins.

Cada fortaleza produz uma determinada quantia de recur-
sos, seja através de dreas de cultivo de grios e vegetais, pela
extracao do excedente da floresta (frutos, madeira, entre ou-
tros) ou pela troca com os tireses (metal). Se uma fortaleza
produz excedente, ela o envia para outra fortaleza que esteja
em necessidade. De forma andloga, se uma fortaleza estd em
dificuldades, pode pedir ajuda as outras fortalezas proximas.

| ei

As relacOes entre os simios eram muito conturbadas antes
da criacao das fortalezas. Cada tribo tinha um determinado
conjunto de leis, o que causava desavengas constantes. A lei
dos simios ¢ rigida com aqueles que cometem delitos, pois a
vida também ¢€ rigida nas fortalezas. Os simios sio muito mais
atacados por inimigos naturais na floresta do que os tireses
nas planicies.

Dentro das fortalezas existem regras de comportamento
até para conversas (onde nio ¢ permitido o toque entre os
participantes), que culminam em uma lista de delitos passiveis
de expulsio (roubo de material essencial a fortaleza, agres-
sGes, assassinatos).

O exército (comandado pelos guerreiros € composto por
batedores e cacadores), ao agir fora da fortaleza, esta sob o
juizo do comandante. Se algo sai de controle dentro de uma
missdo do exército, cabe ao lider tomar as medidas que achar
cabfveis para resolver a situago.

Animais e (riaturas

Aberrac;écs

Habitat: As aberra¢Ges sdo invocadas em qualquer local onde
possa ser realizado o ritual magico de sua cria¢do.

Descrigdo: As aberra¢des sao monstros criados magicamente
por magos malignos e com prop6sitos similares. A criagdo das
aberracdes remete aos magos lantros expulsos da Dimensio
Terrestre para a Dimensio da Escuriddo. Cerca de trés sécu-
los depois de serem expulsos, os fantasmas de alguns desses
magos retornaram a Dimensdo Terrestre e criaram a primeira
Aberracio, que aterrorizou a cidade tiresa do Meio, no ano de
363. Evento similar aconteceu em um forte dos simios, cinco
décadas depois.

A aberracio ¢ uma criatura disforme e pouco simétrica,
pois seu corpo ¢ criado a partir de cadaveres. Os magos utili-
zam corpos de muitas vitimas ou de grandes criaturas, mol-
dando-as magicamente.

Para trazé-la a vida, uma evocacio de habitantes das Di-
mensoes Inferiores é realizada; as varias almas que passam a
habitar o monstro agem como se fosse um, sendo que para
cada alma controlando a aberracio, a criatura ganha um olho.
A medida que uma aberragio comeca a ser destruida, seus
olhos vido fechando. Nesse instante, as almas desgarradas
tentam arrastar consigo, para as Dimensbes Inferiores, os
espiritos de personagens que tenham perdido a vida ha pou-
cos instantes.

A maior aberra¢io ja criada foi chamada de ‘O Horror de
Dez Olhos’ (nome simio) ou ‘O Observador’ (nome tirés) e
era gigantesca. No ano de 720, muitos herdis simios e tireses,
juntamente com a Cupula, enfrentaram o Horror, que fez
muitas vitimas. Desde entdo a Capula vem vigiando as dimen-
soes inferiores na tentativa de impedir que os magos lantros
retornem a Dimensido Terrestre. Houve entdo um século
onde nenhuma Aberracio foi vista, mas no ano de 831 alguns
do Reis Sombras, ainda na Dimensao Terrestre, trocaram
segredos com espiritos de magos lantros, aprendendo como
criar as Aberracées. No ano de 832, Vento Cortante, um
Arma Sagrada, enfrentou a primeira aberragio criada por
magos sombras.

Os Reis Sombras escreveram tomos sobre os processos de
criagao das Aberracoes, que foram copiados por outros ma-
gos sombras através das décadas e sdo proibidos pelo Impe-
rador.

Pela sua aparéncia repulsiva, a aberracdo causa panico aos
simios e tireses ndo herdis (utilize as Regras de Situagdes
Psicolégicas Extremas).

Como exemplo de aberragio, temos o monstro de cinco
olhos criado por magos sombras nas proximidades da cidade
do Vale, no ano de 883. Esta aberracdo foi enfrentada por
heréis simios e tireses, sendo que apenas um tirés (mago-
guerreiro viajante) sobreviveu ao combate (esta histéria ¢é
relatada nos quadrinhos Uw Dia Chuvoso do inicio deste livro).

Abcrrac;éo (5 o”’ros)
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2tributo or " S buldocies solitarios e muito agressivos. Os simios os utilizam
e S <5 6-10 (30-40) como montaria, pois sio animais de grande inteligéncia e
Dem 7 ) 311 podem ser treinados. Na antiguidade eles eram comuns por
Inteligéncia = 311 todo o continente, mas como sempre se colocaram contra os
Vontade 6 tireses (muitas vezes os cagando), os tireses os fizeram desa-
Percepgao G parecer das planicies onde habita.rn. . o
Mente 13 Em bando, procuram por animais solitarios ou em bandos
menores para atacar. Os buldocaes solitarios, por sua vez, sio
Custo | Caracteristicas Psiquicas extremamente furtivos e traicoeiros. Muitos acreditam que os
15 | Ampliagio Mental (5) buldocies solitarios foram expulsos de seu bando por serem
-4 | Faria (grave) animais de indole agressiva.
-4 | Psicopata (grave
Custo Carafteris(%icas)Raciais atributo = = variagio
Fisico 7 x3 4-10 (12-30)
6 | Cauda (+1/+0,D2)
Destreza 7 4-10
6 Garras [grandes] (+2/+2, D3) Intelivéncia 1 57
6| Mandibula [grande] (+1/+0, D3) = 2
ontade 5
12 | Membro (2) Petcepgao 7
6 Olho adicional (3) Mente G
10 | Reflexos Rapidos (2)
10 | Regeneracio (4) (1 ponto de vida por round) Custo | Caracteristicas Psiquicas
-16 | Sem manipuladores -2 | Fobia (leve)
55 | Tamanho ampliado (5) (Esquiva -4) -2 | Faria (leve)
Custo | Caracteristicas Raciais
Habilidades Fisicas Custo 4 | Garras [médias] (+2/+1, D2)
Acrobacia (1) 1 6 | Mandibula [grande] (+1/+0, D3)
Correr (1) 1 -6 | Sem manipuladores finos
Escalar (1) 1 8 | Sentidos ampliados [todos] (1)
Habilidades Bélicas Custo 33 | Tamanho ampliado (3) (Esquiva -2)
Garras [grandes] (3) 6 3 | Visdo Noturna
Mandibula [grande] (2) 3 8 | Instinto [caca e emboscada] (2)

Arma Golpe Aparo Dano Habilidades Fisicas Custo
Garras +12 +12 D3+4 Acrobacia (2) 3
Mandibula +11 +10 D3+4 Correr (2) 3

] Inciativa Acdes Esca.lzfr Q) o .
Esquiva — — _ Habilidades Psiquicas Custo
Fisica | Mental | Fisicas | Mentais Estratégia [emboscada] (1) 1
+4 +9 +7 4 2 Furtividade (2) 3
| Pontos de Criagio | 104 | Rast?amento (3) 0
Habilidades Bélicas Custo
Garras [médias| (2) 3
Buldocso Mandibula [grande] (2) 3
Habitat: Floresta dos simios, planicies ao Arma Golpe Aparo Dano
sul (desabitadas Garras +11 +10 D2+2
geloj tireses). Mandibula +10 +9 D3+2
andos  sdo
raramente Esquiva : .Inciativa _ Agoes :
encontrados Fisica | Mental | Fisicas | Mentais
nas planicies +5 +7 +4 2 2
dos tireses. P 3o Crinca =%
Descrigio: Os | Pontos de Criagio | |
buldocaes sao
miferos onivoros e
quadrapedes, que se
assemelham a  cdes
gigantes. Geralmen-
te andam em
bandos, mas

diversas vezes sio encontrados
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(Godo

Habitat: Os godos sio
encontrados em

todas as Terras de
Shiang, com exce¢do

das regiGes montanhosas,
desérticas e pantanosas.

Descrigdo: Os godos sio

mamiferos vegetarianos e

bipedes; sua cabeca lembra

uma mistura de cavalo e canguru

enquanto seu Corpo tem pernas

muito fortes e bragos curtos. Na vida

selvagem sempre sdo encon-

trados em bandos, sendo

dificil encontrar individuos

solitarios. Por serem facilmente domesti-

caveis, os tireses os criam (como cria¢des de gado) e os utili-
zam como montaria. Para se defender, os godos desferem um
poderoso coice. Os bandos sdo liderados por godos machos
muito fortes, que sempre protegem o grupo contra predado-

|nsetos Gigantes

Habitat: Os insetos gigantes sdo criaturas enormes, encon-
tradas em todas as regiGes das Terras de Shiang que ndo pos-
suam clima frio. Sua ocorréncia é incomum nas planicies
tiresas atualmente.

Descrigao: Existem insetos gigantes com formas variadas,
sendo comumente encontrados louva-a-deus, insetos com
carapagas (que se assemelham a besouros ndo voadores),
formigas e raramente aracnideos gigantes. Os insetos variam
de 40 cm a cerca de 3 metros de altura e sdo onivoros. Em
geral agem solitariamente (aracnideos, inseto gigante com
carapaga, louva-a-deus) ou em pequenos grupos de até 5
individuos (formigas). Sio noémades e vagam a procura de
plantas, buldocies, godos, lagartos e até mesmo alguns simios
e tireses para se alimentar. Com exce¢do das aranhas, todos
sao onfvoros. As aranhas gigantes sio carnivoras.

Os insetos gigantes temem o fogo e fogem de temperatu-
ras muito altas e muito baixas.

Louva-A-Deus Gigantc (Caracos na Ix’ngua banquc)

atributo or X variagdo
res. Fisico 9 x3 7-11 (21-33)
atributo or x variagio Destreza 7 x2 2-8
Fisico 8 x2 3-10 (6-20) Inteligéncia 3 2-4
Destreza 7 4-10 Vontade 3
Inteligéncia 4 2-6 Percepgao 6
Vontade 5 Mente 4
Percepgio 7 Custo | Caracteristicas Psiquicas
bi Lz 6 -4 Fobia [fogo] (grave)
Custo | Caracteristicas Psiquicas Custo | Caracteristicas Raciais
-2 | Covardia (leve) 3 Carapaca [organica] (1) (2/1)
Custo | Caracteristicas Raciais 2 Contorcionismo (1)
2 Pés de “Dim” (dano D3) 2 Corpo vazado (1) (Esquiva +1)
5 Reflexos Rapidos (1) 6 Garras grandes (+3/42, D2+1 danos)
-6 | Sem manipuladores finos 10 | Ignorar danos
8 | Sentidos ampliados (1) 6 Mandibulas grandes (+0/+0, D242 danos)
22 | Tamanho ampliado (2) (Esquiva -1) 12 | Membros (2)
Habilidades Fisicas Custo 6 Segurar f9lego 3)
- -6 Sem manipuladores finos
Acrobacia (2) 3 _ - =
Correr (3) G 2 Sentido Ampliado [audi¢io] (1)
Furtividade (1) 1 -4 Sentido Reduzido [visio] (2)
Habilidades Psiquicas Costo 33 Tamanho Ampliado (3) (Esquiva -2)
Herbalismo (1) 1
Habilidades Bélicas Custo Habilidades Fisicas Custo
Briga (3) (+2/+2/+2) 6 Acrobacia (2) 3
Cortrer (1) 1
Arma Golpe Aparo Dano Escalar (2) 3
Briga +9 +9 D3+2 Habilidades Psiquicas Custo
] Inciativa Acdes Herbah,snflo ,(D !
Esquiva Fici M T Fisi M : Sobrevivéncia (1) 1
isica enta isicas entais Habilidades Bélicas Conis
+9 +8 t4 2 2 Garras [médias] (2) 3
| Pontos de Criagio | 46 | Mandibula [grande] (2) 3
Arma Golpe Aparo Dano
Garras +12 +11 D2+4
Mandibula +9 +9 D2+5
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Esquiva Inciativa Agbes Custo | Caracteristicas Psiquicas
Fisica | Mental | Fisicas | Mentais -2 Devogio [frutas doces] (leve)
+7 +7 +3 3 2 -4 Fobia [fogo] (grave)
— Custo | Caracteristicas Raciais
| Pontos Raciais | 83 |
3 Carapaga [organica] (1) 1/0
Jnseto com Carapa(;a Gigantc 4 Contorcionismo (2) :
atribute o - vatiagio 2 Corpo Vazado (1) (Esquiva +1)
Fisico 10 x3 812 (24—36) 4 Garras [médias] (+2/+1, D2 daﬂOS)
Destreza 6 x2 2-8 10 | Ignorar ‘_ja_nos
Inteligéncia | 3 2-4 4 | Olho adicional (2)
Vontade 3 6 Mandibulas [grandes] (+0/+0, D241 danos)
Percepgao 6 6 Segurar Folego (3)
Mente 4 2 Sentidos Ampliado [olfato] (1)
22 |T ho Ampliado (2) (Esquiva -1
Custo | Caracteristicas Psiquicas amanho Ampliado (2) (Esquiva -1)
4 Fobia [fogo] (grave) Habilidades Fisicas Custo
Custo | Caracteristicas Raciais Correr (2) 3
14 | Ampliacio de Destreza (2) Esea}e}r @ ___ 3
6 Carapaga [Orgénica] (2) (3/1) Hablhéades I’slqulcas Custo
4| Chifres [grandes] (+0/+0, D2+1 danos) Eefﬁ?fgo (é),ﬁ L
6 | Garras [grandes] (+3/+2, D2+1 danos) mCaces 2eTee
10 | Tenorar danos Garras [médias] (2) 3
RO Mandibula [grande] (2) 3
6 Mandibulas [grandes] (+0/+0, D242 danos)
12 | Membtos (2) Arma Golpe Aparo Dano
6 | Segurar folego (3) Garras +11 +10 D2+1
-16 | Sem manipuladores Mandibula +9 +9 D2+2
2 | Sentido ampliado [audi¢do] (1) — —
-4 | Sentido Reduzido [visdo] (2) Esquiva Iniciativa Agdes
3 Tamanho Ampliado (3) (Esquiva -2) Fisica | Mental | Fisicas | Mentais
Habilidades Fisicas Custo +7 +7 +3 3 2
C 2 3
E(s)cr;le:r((l)) 1 | Pontos Raciais | 60
Habilidades Psiquicas Custo i
Herbalismo (1) 1 Avanha Gigante
Sobrevivéncia (1) 1 atributo or X variagdo
Habilidades Bélicas Custo Fisico 9 x3 7-11(21-33)
Chifres (3) 6 Destreza 8 x3 4-12
Garras [médias| (2) 3 Inteligéncia 5 2-8
Mandibula [grande] (2) 3 Vontade 3
Percepgio 6
: Arma Golpe Aparo Dano Mente 1
Chiftres +10 +10 D2+3
Garras +11 +10 D2+3 Custo | Caracteristicas Psiquicas
Mandibula +9 +9 D2+4 -4 | Fobia [fogo] (grave)
— — Custo | Caracteristicas Raciais
Esqui Inciativa Acgbes 15 | Aderénci
squiva — — . S erencia
Fisica | Mental | Fisicas | Mentais 3 Carapaca (1) (1/0)
+4 +6 +3 3 2 4 Contorcionismo (2)
| Pontos Raciais | 93 2 Corpo vazado (1) (Esquiva +1)
4 Garras [médias] (+2/+1, D2 danos)
f:ormiga Gigante 10 Ignorar danos
atributo or X variagio 6 Mandibulas [grandes] (+0/+0, D241 danos)
Fisico 6 x2 2-10 (4-20) 24 Membros (4)
Destreza 7 x2 2-8 8 Olho adicional (4)
Inteligéncia 2 2-3 5 Reflexos rapidos (1)
Vontade 3 4 Segurar folego (2)
Percepgio 6 -6 Sem manipuladores finos
Mente 4 2 Sentido ampliado [olfato] (1)
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11 Veneno [efeito esguicho, inconsciéncia por 1D6 atribato or " T
horas (resistivel por Fisico — 2)]; Fisico 9 3 3-11 (9-30)
33 | Tamanho ampliado (3) (Esquiva -2) Destreza 6 2.8
Habilidades Fisicas Custo Inteligéncia 4 2-8
Acrobacia (3) 6 Vontade 5
Escalar (4) 0 Percepgio 6
Habilidades Psiquicas Custo Mente 6
Estrgtégia [emboscada] (1) ! Custo | Caracteristicas Psiquicas
Furdvidade (2) > -4 Devocio [familia] (grave)
Rastreamento (1) 1 > Faria (leve)
g:zifsda[gdrz;:::]ic(g Cu;to Custo | Caracteristicas Raciais
Mandibula [grande] (4) 10 4 Garras [médias] (+2/+1, D2)
6 Mandibula [grande] (+1/+0, D3)
Arma Golpe Aparo Dano 22 | Tamanho Ampliado (2) (Esquiva -1)
Garras +12 +11 D2+4 4 Visdo térmica
Mandibula +12 +12 D2+5 Habilidades Fisicas Custo
Esquiva Inciativa Agdes Eorrfr <22) ;
d Fisica | Mental | Fisicas | Mentais s a}r( ) —
Habilidades Psiquicas Custo
+9 +10 +3 4 2 Rastreamento (1) 1
| Pontos Raciais | 130 | Habilidades Bélicas Custo
Abraco (3) 6
Kronda; Briga (3) (+2/+2/+2) 6
Garras [médias] (2) 3
Habitat: Os krondais Mandibula [grande] (2) 3
vivem em pequenos
bandos némades, Arma Golpe Aparo Dano
sendo que alguns Abrago +8 - esp.
preferem se Garras +10 +9 D2+3
isolar em Mandibula +9 +8 D3+3
cavernas. — _
Sio encon- Esquiva Inciativa Acoes
trados em Fisica | Mental | Fisicas | Mentais
regides +7 +6 +3 2 2
montanho- | Pontos Raciais | 52 |
sas e em
cavernas por
todo po Féssaro Noturno
continente.

Preferem tempera-

turas mais baixas, devido a grande pelagem protetora. Os
krondais sdo utilizados pelos tireses como animais de carga
para extragdo de minério, principalmente nas cidades de Pe-
dras e Minas.

Descrigdao: Os krondais sio mamiferos de grande porte e se
assemelham ao urso, porém tendo cabega maior e com foci-
nho mais alongado. Sdo onfvoros e ficam extremamente a-
gressivos se tem fome. Os krondais tém devogdo por sua
familia e podem até se sacrificar para poder salva-la. Possuem
um golpe especial que muitas vezes leva seu inimigo a morte.
Este golpe ¢é aplicado em godos, buldocaes e até mesmo em
predadores camuflados (pelas costas), e consiste em abragar a
vitima e sufoca-la.
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Habitat: Os passatos noturnos

habitam quase todo o

continente, com exce-

¢do do deserto e das

montanhas.

Descrigdo:  Os

passaros noturnos

sdo  temiveis  aves

carnivoras de grande enver-

gadura (os lideres atingem cerca

de 2,00 m de uma ponta a

outra da asa). Possuem pela-

gem preta e visdo térmica, além

de um grande e afiado bico.

Sempre agem em bandos de nimeros

impares, onde existe um lider (geralmen-

te maior do que os outros). Os passaros noturnos costumam
atacar vitimas em menor numero que seu bando, sendo que o
lider é o ultimo a entrar em batalha.



atributo or X vatiagio Custo | Caracteristicas Raciais
Fisico 6 x2 3-9 (6-18) 14 | Ampliagio de Destreza (2)
Destreza 8 6-10 4 Cauda (+1/+0, 1 dano)
Inteligéncia 4 2-6 6 Contorcionismo (2)
Vontade 4 2 Escamas (1) (1/1)
Percepgio 7 4 Instinto [caca e emboscada] (1)
Mente 3 6 Mandibula [grande] (+1/+0, D3+1)
Custo | Caracteristicas Psiquicas 9 Mimetismo
) Fobia (leve) -16 | Sem manipuladores
) Furia (leve) 2 Sentidos ampliados [todos] (1)
Custo | Caracteristicas Raciais 22 | Tamanho ampliado (2) (Esquiva -1)
9 Asas 4 Visao noturna
0 Atividade noturna Habilidades Fisicas Custo
6 Bico [grande] (+1/+0, D3) Acrobacia (1) 1
4 Garras [médias] (+2/+1, D2) Correr (3) 6
4 Instinto [caca e emboscada] (1) Escalar (1) 1
2 | Ossos ocos Furtividade (1) 1
8 Sentidos ampliados [todos] (1) Habilidades Psiquicas Custo
22 Tamanho ampliado (2) (Esquiva -1) Estratégia [emboscada] (1) 1
4 Visio térmica Rastreamento (1) 1
8 Voo (2) Habilidades Bélicas Csito
Habilidades Fisicas Custo Cauda (2) >
Correr (2) 3 Mandibula [grande] (3) 6
Escalar (1) 1
Voo (3) 3 Arma Golpe Aparo Dano
Habilidades Psiquicas Custo Cauda +10 +11 2
Estratégia [emboscada] (1) 1 Mandibula +11 +10 D3+2
Furtividade () > . Iniciativa Agdes
Habilidades Bélicas Custo Esquiva — — 5
Bico [arande] (3) G Fisica | Mental | Fisicas | Mentais
Garras [médias] (2) 3 +7 +7 R 3 2
Arma Golpe Aparo Dano [ Pontos Raciais [ 86 |
Bico +12 +11 D3+1
Garras 112 11 D2+1 Serpente Negra
T, p Habitat: Ha serpentes negras tanto anfibias quanto terrestres.
. Inciativa Acoées , . ,
Esquiva — — - Entre as terrestres, ha aquelas que vivem sobre arvores, as que
Fisica | Mental | Fisicas | Mentais habitam sobre a supetficie do solo e finalmente as de vida
+7 +8 +4 2 2 subterranea. Sdo encontradas em quase todas as regides das
[Pontos Raciais [ 77 | Terras de Shiang, com excegdo das montanhas e do deserto.

Frcclaclor Camuﬂado

Habitat: Os predadores camuflados sio encontrados em
todo o continente, com excecdo das regides montanhosas de
clima frio (abaixo de 10°C).

Descrigdao: Os predadores camuflados sdo répteis bipedes e
carnfvoros com garras e enormes mandibulas. Podem agir
solitarios ou em pequenos bandos (até 3) e conseguem se
camuflar em varios tipos de ambientes, devido ao seu mime-
tismo.

atributo or X variagdo
Fisico 6 x2 3-9 (12-18)
Destreza 7 x2 5-9
Inteligéncia 4 2-6
Vontade 3
Percepgio 7
Mente 4
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Algumas serpentes acinzentadas preferem locais mais se-
cos e pedregosos, enquanto as negras aparecem com maior
frequéncia em areas imidas, como banhados, beiras de rios e
lagoas. Um individuo adulto da espécie pode alcancar 5 me-
tros, mas existem relatos de serpentes negras em lagos com
pouco mais de 10 metros.

Descrigdo: As serpentes negras sao animais carnivoros e,
como possuem mandibula extensivel, podem comer pequenos
buldocies, godos, titeses e simios, além de filhotes de mami-
feros. As que vivem ao redor de lagos ndo possuem veneno e
utilizam estrangulamento para matar suas vitimas. Algumas
serpentes menores e mais agressivas cospem veneno, que
possui acdo diferente de acordo com o tipo de cobra. As
serpentes realizam suas atividades a noite e dormem durante o
dia. Todas temem o fogo.



atributo or X variagdo
Fisico 5 x2 2-8 (10-16)
Destreza 7 x2 5-9
Inteligéncia 4 2-6
Vontade 3
Percepgio 7
Mente 4

Custo | Caracteristicas Psiquicas

-4 | Fobia [fogo] (grave)

Custo | Caracteristicas Raciais

14 | Ampliagio de Destreza (2)

Cauda de serpente

Contorcionismo (3)

Instinto [caca e emboscada] (1)

Mandibula [grande] (+1/+0, D3+1)

4
6
4 | Escamas (2) (2/2)
4
6
8

Olfato discriminativo

10 | Reflexos rapidos (2)
7 Respirar dgua
-16 | Sem manipuladores
8 Sentidos ampliados (1)
22 | Tamanho ampliado (2) (Esquiva -1)
var. | Veneno (esguicho — proveniente da boca da ser-
pente). Pode ter os seguintes efeitos:
- Dano (1D3)
- Inconsciéncia;
- Incapacitagdo (-3 de penalidades para jogadas)
4 Visao Noturna

Habilidades Fisicas Custo
Acrobacia (1) 1
Cortrer (2) 3
Escalar (2) 3
Furtividade (2) 3
Habilidades Psiquicas Custo
Estratégia [emboscada] (1) 1
Rastreamento (2) 3
Habilidades Bélicas Custo
Mandibula [grande] (3) 6
Arma Golpe Aparo Dano
Mandibula +11 +10 D2+5
Esquiva Iniciativa Acgoes
Fisica | Mental | Fisicas | Mentais
+9 +9 +4 3 2

| Pontos Raciais | 97 + var. |

Fcrsonagcns que Habitam Qutros
Planos de [ xisténcia

Nas Terras de Shiang, se um personagem é morto na Di-
mensao Terrestre, ele nao deixa necessariamente de existir. Se
o personagem fez algo de relevancia em sua vida (tanto para o
bem como para o mal), ele pode passar a existit em outra
dimensdo. O julgamento sobre a passagem do personagem

para outra dimensao, apds sua morte na dimensio terrestre, é
julgado pelo Mestre de Jogo. Os personagens de indole real-
mente boa, devotados a caridade, martires que deram sua vida
pelo povo entre outros, passam a habitar a dimensdo das
Almas Eternas, enquanto os personagens que nao cumpriram
sua missdo de vida ou tenham algo pendente, passam a habi-
tar a Dimensdo das Cinzas. Em contrapartida, personagens
que causaram a morte de muitos inocentes e tinham indole
maligna passam a habitar as Dimensoes da Escuridiao e dos
Tormentos.

Se o personagem passa a habitar a Dimensdo das Almas
Eternas, ele é recebido por outros espititos de valor e esclare-
cido sobre sua nova situacdo. Se o personagem nio tiver sido
iniciado na magia, ele passa a poder utilizar seu mana (com a
caracterfstica Aptidio Magica (0)), podendo facilmente apren-
der as magicas que manipulam portais. Além disso, sua Von-
tade e Mente aumentam (através das caractetisticas Vontade
Forte e Ampliagao Mental).

Se o personagem passa a habitar as Dimens&es Inferiores,
ele perde pontos de Vontade, de acordo com a dimensio para
qual tenha sido enviado. Os novos habitantes das Dimensées
Inferiores ndo sdo claramente informados sobre sua nova
situacdo (provavelmente nem saibam que morreram no Plano
Terrestre) e ficam presos a armadilhas mentais, como supo-
rem que estdo presos, vagando por um lugar desconhecido ou
até mesmo sendo torturados. Alguns individuos presos as
Dimensées Inferiores podem plasmar (materializar) objetos
pelos quais tinha afinidade na dimensio terrestre, idénticos
aos que possufam em aparéncia.

Os servidores que possuem a caracteristica Percepcio Ex-
tradimensional (PED) muitas vezes procuram por esses fan-
tasmas para alertd-los de seu novo estado. Mas aceitar a ver-
dade e se libertar do dominio das Dimensées Inferiores de-
pende apenas do préprio personagem. Em termos de jogo,
testes de Vontade com penalidades e/ou bonus colocados
pelo Mestre de Jogo podem quebrar esse dominio. Se o fan-
tasma conseguir se libertar, ele passa a ter um ponto a mais de
Vontade. Quando o personagem tem nog¢iao de sua nova
condi¢io, ele adquire o poder Projecio Astral, que lhe permi-
te interagir com uma dimensdo proxima a sua.

Um personagem utilizando o poder Projecio Astral, ou
um personagem que se encontre na Dimensao Terrestre e no
a habite mais, possui alguns poderes especiais, descritos a
seguif:

Flutuagio

Os espiritos ndo se locomovem através do atrito de seus
pés com o solo, mas sim por meio de sua Vontade. Quando
tomam consciéncia de seu novo estado, podem passar a flutu-
ar. Se ndo conseguem entender sua condi¢do, locomovem-se
como se estivessem caminhando. E possivel flutuar (desde
que o espirito ja o faca) mais rapidamente do que a velocidade
normal, mediante um teste de Vontade como mostra a tabela
a seguir:

Velocidade Penalidade de Vontade
20 Km/h 0
40 Km/h 2
80 Km/h -4
120 km/h -6




Intangibilidade

Transforma o corpo do possuidor em energia intangivel.
Neste estado o personagem pode atravessar paredes ou outras
substancias solidas, sem sofrer qualquer tipo de dano fisico ou
de ataques de energia (ataques que afetem a mente ou os
sentidos funcionam normalmente).

Invisibilidade [Visual, Sonora]

O personagem com este poder ndo pode ser percebido pe-
la visdao ou audi¢io.

Ao realizar sua Projecio Astral, ou estando na Dimensio
Terreste, o personagem nao pode interagir da mesma forma
que um personagem vivo. Os atributos Fisico e Destreza nao
sao mais utilizados para interagdo com o Plano Terrestre (eles
s6 sdo utilizados contra personagens na mesma dimensio); o
Fisico do personagem, ao utilizar o poder Projecdo Astral,
passa a ser o atributo Mente.

O personagem permanecerda como um habitante de outra
dimensdo até que sua missio seja acabada. Novamente, o
Mestre de Jogo determina quando isso acontecera.

Se o personagem permanecer muito tempo na condicio de
habitante de outra dimensio, ele pode adquirir as caracteristi-
cas e poderes listados a seguir, com exce¢do dos poderes
Habitante [aplicado a outra dimensao], seguindo as restri¢oes.

Habitante [dimensdo das Almas Eternas]
Ao passar a habitar a dimensao das Almas Eternas, o
personagem adquire as seguintes caracteristicas:

e Aptidio Magica (0)
e Vontade Forte (+1)
e Ampliacio Mental (2)

E as seguintes magicas:
e Abrir Portal Intradimensional (1)
e Abrir Portal Interdimensional (1)

Na dimensio terrestre, 0 personagem passa a ter os se-

guintes poderes ativados permanentemente:

e  Flutuacio
e Intangibilidade
e Invisibilidade [visual, sonora]

Habitante [dimensio das Cinzas]

Ao passar a habitar a dimensio das Cinzas, o persona-

gem ganha as seguintes caracteristicas:
Vontade Fraca (1)
Alucinagio [todos os sentidos| (grave)*

* Os habitantes da dimensao das Cinzas que ndo tenham
sido esclarecidos sobre sua nova situagio (que nio sabem que
morreram na dimensdo terrestre) ficam presos a armadilhas
mentais, como acharem que estio presos ou vagando por um
lugar desconhecido. A alucinagdo mencionada ¢ uma armadi-

lha mental que tem relacio com a nova situagdo do persona-
gem. Uma vez por dia o personagem pode realizar um teste
de Vontade com a penalidade imposta ao teste (no caso de
grave, -4). Caso ele tenha sucesso, elimina a alucinagdo e passa
a enxergar verdadeiramente a dimensdo das Cinzas, além de
adquirir o poder Projecdo Astral (1). Na dimensio terrestre,
passa a ter os seguintes poderes ativados permanentemente:

e  Flutuacio
e Intangibilidade
e Invisibilidade [visual, sonora]

Habitante [dimensio da Escuridio]

e  Vontade Fraca (2)
e Reducio Mental (1)
e Alucinagio [todos os sentidos] (gravissima)*

* Os habitantes na Dimensdo da Escuridio que nio tenham
sido esclarecidos sobre sua nova situacdo (que ndo sabem que
morreram no Plano Terrestre) ficam presos a armadilhas
mentais, como achatem que estdo presos ¢/ou sendo tortura-
dos. A alucinagio mencionada ¢ uma armadilha mental que
tem relagdo com a nova situagdo do personagem. Uma vez
por dia o personagem pode realizar um teste de Vontade com
a penalidade imposta ao teste (no caso de grave, -0). Caso ele
tenha sucesso, elimina a alucinacdo e passa a enxergar verda-
deiramente a Dimensdo da Escuriddo, além de adquirir o
poder Projecio Astral (1). Na Dimensdo Terrestre passa a ter
os seguintes poderes ativados permanentemente:

e Flutuacio
e Intangibilidade
e Invisibilidade [visual, sonora]

Habitante [dimensio dos Tormentos]

e Vontade Fraca (3)
e Reducio Mental (2)
e Alucinagio [todos os sentidos] (gravissima)*

* Os habitantes na Dimensdo dos Tormentos que nio tenham
sido esclarecidos sobre sua nova situacdo (que ndo sabem que
morreram no Plano Terrestre) ficam presos a armadilhas
mentais, como acharem que estdo sendo alvo de terriveis
torturas. A alucinacio mencionada é uma armadilha mental
que tem relagdio com a nova situacio do personagem. Uma
vez por dia o personagem pode realizar um teste de Vontade
com a penalidade imposta ao teste (no caso de grave, -0).
Caso tenha sucesso, ele elimina a alucinagdo e passa a enxer-
gar verdadeiramente a Dimensao dos Tormentos, além de
adquirir o poder Projegdo Astral (1). Na Dimensdo Terrestre
passa a ter os seguintes poderes ativados permanentemente:

e Flutuacio
e Intangibilidade
e Invisibilidade [visual, sonora]

A ClﬁPula

Desde a Grande Guerra, a unido entre magos simios e ti-
reses ndo se desfez. Apds sairem vencedores junto com o
exército da Armada, os magos decidiram erguer torres de
vigilia préximo ao pantano dos lantros, pois temiam a conju-
ra¢do de um ser mais perigoso do que D’rask.

Ap6s alguns anos, os magos foram os Gnicos que restaram
nas torres de vigilia. Paranoicos, acreditaram que a tunica
solugdo seria a esconjuracio dos grandes magos e generais
dos lantros e, para isso, arquitetaram o maior ritual de expur-
go das Terras de Shiang.

De posse de quase um milheiro de pedras, magos ficaram
por semanas invocando o ritual. No final algo deu errado, o
que ocasionou tremores de terra sem precedentes nas regioes
norte da floresta e ao sul do pantano. Quando as primeiras
patrulhas dos simios e tireses chegaram, parecia que as torres
de vigflia haviam sumido para dentro da terra. E qual nio foi
a surpresa quando, alguns anos depois do incidente, foi cons-



tatado que os lantros haviam deixado o pantano do desespe-
ro.

A magica de esconjuragdo levou muitos lantros para a di-
mensio da Escuriddo e jogou alguns magos da Capula em um
local entre a dimensdo terrestre e a dimensdao das Cinzas (a
primeira dimensao inferior). Dos poucos sobreviventes, al-
guns enlouqueceram e realizaram magicas que resultaram em
sua propria morte. Um pequeno grupo descobriu como voltar
(descobrindo a magica Portal Dimensional). O local tempora-
rio em que os magos ficaram presos entre as dimensdes pas-
sou a abrigar a sede da Capula.

Os magos voltaram disfarcados para seus povos, mas ot-
ganizaram sociedades secretas nas quais foram criados itens
magicos conhecidos como pergaminhos. Os pergaminhos, de
tempos em tempos, eram levados a sede da Capula.

Simios e tireses ficaram por quase dois séculos sem saber
ao certo o que havia ocorrido com os magos da Cupula. Po-
rém, por volta do ano 230 uma doenca misteriosa fez muitas
vitimas entre os dois povos. Simios e tireses culparam um ao
outro pela desgraca. Poderia ter existido uma nova guetra, se
a Cupula nido tivesse ressurgido. A Grande Praga, como ficou
conhecida a doenga, era resultado de uma magica poderosa
realizada por antigos magos lantros, que agora habitavam
outra dimensao. Os lideres das duas racas ficaram perplexos
com as revela¢des, decidindo ndo contar a verdade ao povo.

A reorganizagio da Cupula levou 5 séculos, nos quais ritu-
ais magicos e novas magicas foram descobertas pela entidade.

Ap6s o ano de 720, a maior aberragdo conhecida ‘O Hor-
ror de Dez Olhos’ (na lingua simia) ou ‘O Observador’ (na
lingua tiresa) foi enfrentado pela Capula e indimeros herdis
simios e tireses. Essa batalha fez com que a Capula criasse os
mercenarios, soldados treinados e portadores de itens magi-
cos, para apoiar herdis simios e tireses contra as aberracoes.
Além da criagio dos mercenarios, a Cupula desenvolveu
rituais que monitoram as dimensées — sabendo quando por-
tais mdgicos sdo abertos entre elas. Esse tipo de informagio
ajuda a Cupula a tragar estratégias efetivas com magos e¢ met-
cenarios apoiando herdis contra essas criaturas.

O momento de crise mais recente enfrentada pela Cupula
foi o aparecimento de um tipo de item magico criado pelos
reis sombras. Os sinos-portais sdo itens magicos no formato
de rusticos sinos que podem abrir portais intradimensionais e
interdimensionais, de acordo com a sequéncia musical tocada
nele. Foram criados 14 sinos-portais pelos sombras, 12 ja
tendo sido destruidos pela Capula. O primeiro sino-portal se
mantém na base da Cipula, onde ainda ¢ estudado pela enti-
dade. O paradeiro do sino 8 é desconhecido.

Com estes sinos-portais, verdadeiros desastres ocorreram,
como magos lantros que invadiram a dimensdo terrestre e
dominaram mentes tiresas para promover massacres. Um ex-
guardido se apoderou de um sino e viajou entre as dimensoes
escrevendo um livro intitulado ‘Sem Retorno’, sobre seus
estudos do sino-portal e as viagens entre as dimensdes. Desde
os anos de 860 até agora, os sinos-portais foram cagados e
destruidos pela Capula. Com a ajuda do imperador Shiang e
dos Guardibes, o panico foi controlado nas planicies tiresas,

mas parte do conhecimento sobre as dimensdes chegou com
mais for¢a ao povo tirés>.

O atual dirigente da Capula é o simio Hoack Krush, im-
portante figurante de campanhas que envolvam a Capula.

Lugarcs Mégicos

Nas Terras de Shiang, determinados locais favorecem ou
dificultam o uso da magia. Os locais de adoragio de uma
determinada divindade ou deus auxiliam a realizacio de de-
terminadas magias. Existem locais onde o mana pode ser
recuperado numa razio maior ou menor do que o normal
(um personagem mago necessita de uma hora de descanso
mental para repor um ponto de magia, enquanto uma gema
necessita de uma hora para recuperar um ponto).

Os Tcmlalos Sagrados

A historia e descricdo fisica do Templo Sagrado foram vis-
tas neste capitulo, sob o tépico Arquitetura Tiresa. Nos Tem-
plos, os personagens magos que tiverem devocio direcionada
a este lugar mégico, recuperam seus pontos de magia duas
vezes mais rapido do que o normal.

Tcmplos Lantros

Os lantros foram os primeiros seres a se organizar em
uma sociedade regida por leis, e foram os primeiros a desco-
brir a magia. Por volta do ano tirés de -400, o primeiro tem-
plo dos lantros foi construido em madeira. Aquela se tornou a
morada do lider dos magos, que também era chefe de todas as
tribos lantras. Dois séculos depois a construcdo foi refeita,
dessa vez utilizando pedras e madeira.

O momento no qual o templo surgiu foi um grande marco
da histéria dos lantros, pois suas leis sociais comegaram a ser
desenvolvidas naquela época. No local em que foi construido
o templo, o mana possui um nivel mais alto que na maioria do
continente. Neste local, gemas e personagens magos tecarte-
gam seu mana duas vezes mais rapido do que o normal.

Os lantros procuraram por mais pontos como esse pelo
pantano, pela floresta, pelas planicies e mesmo além destes
territérios. Apenas trés pontos foram descobertos, sendo dois
deles habitados por Deuses Animais. Rorag o Deus-Animal
dos lagartos varias vezes massacrou lantros que queriam to-
mar seu vale, ao norte da floresta. Ja a Deusa-Animal dos
passaros, Vishir, foi morta pelos lantros em uma colina que
era sua pousada. Vishir, a Aguia Dourada Gigante, habita a
dimensio das Almas Eternas e é adorada por animais e alguns
simios.

Na colina de Vishir (hoje habitada por outro Deus-
Animal, o Passaro Negro Gigante, de nome Atog), ainda
existe a construciao dos lantros.

O primeiro templo lantro situado no pantano, hoje é sede
de uma rudimentar associagao de magos banques, que possu-
em dons xamanisticos (sdo capazes de controlar insetos gigan-
tes caracos) além de magias de ataque ainda pouco eficientes.

A localizacdo do terceiro templo lantro, citado em varios
pergaminhos deste povo, ainda é desconhecida.

3 Livros como ‘Sem Retorno’ e ‘A Noite Eterna’ se tornaram objetos de arte
procurados por muitos tireses Algumas paginas do livro ‘A Noite Eterna’
estao no final deste livro
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T orres dos Viajantes

As Torres dos Viajantes sdo moradias de magos guerreiros
de idade mais avancada, que treinam diversos pupilos para
serem arautos de Sukon Godin, o Deus-Trovao. As torres
possuem uma larga base de pedra onde uma estrutura sélida é
montada com metal, argila e pedras. As torres possuem de 2 a
4 andares, sendo que cada andar mais alto possui uma area
menor que o anterior. No topo da torre é instalado um pontal
de metal, quase sempre alvo de raios durantes as tempestades.

Pergaminhos de couro sio comumente utilizados pelos vi-
ajantes, assim como a resina de papel dos guardiGes, para
guardar conhecimento. Os viajantes mais velhos ficam aco-
modados nos andares superiores, juntamente com os conhe-
cimentos mais importantes. Novatos ficam em um andar
intermediario, e o primeiro andar dispde méveis rusticos e
couros com mensagens 20s adoradores do Deus-Trovio. B
nessa area que devotos de Sukon Godin fazem suas preces.

Em toda a torre, qualquer magica ou encantamento reali-
zados por um mago devoto do Deus-Trovdo tem bonus de
+1 para seu teste. Devotos magos recuperam 2 pontos de
mana por hora de descanso (as gemas continuam recarregan-
do na raziao normal).

No mapa das Terras de Shiang pode-se ver a disposicdo
das torres dos viajantes em todo o territério das planicies
tiresas, quase sempre entrepostas entre cidades.

O Valc dos E_lcmcntos

O Vale dos Elementos esta localizado na foz de um dos
rios que compdem o rio da Vida. Roama, o mais caudaloso
dos rios, nasce em uma cachoeira gigantesca, em cuja redon-
deza ha um lago de dguas quentes, formado por outras casca-
tas menores. Para os simios, o lago é o ber¢o de vida do pla-
neta. Hssa regido coexiste na dimensdo das Almas Eternas e é
lar de alguns Deuses Animais.

Em toda a regido do vale, qualquer magica ou encanta-
mento realizados por um mago para preservar a vida tem
bonus de +1 para seu teste. Devotos magos recuperam 2
pontos de mana por hora de descanso (as gemas continuam
recarregando na razio normal).

Existe uma fortaleza simia dentro do vale, construida com
permissdao dos Deuses Animais que habitam a regido.

Objctos Mégicos
As Ombreiras de [Hilitas

O primeiro item magico de que se tem noticia nas Terras
de Shiang. Sua origem remonta aos magos lantros, por volta
do ano tirés de 10. Duas ombreiras feitas de ferro pertence-
ram a grandes guerreiros lantros, que foram capazes de gran-
des vitérias. Estas ombreiras motivaram a Capula a encontrar
meios de criar itens encantados. Uma das ombreiras possui
uma magia que permite a0 seu usudrio ver com termovisao; a
outra torna seu usuario invisivel. O general lantro Hilitas,
responsavel por muitas vitérias na grande guerra, foi o dltimo
a utiliza-las. Depois do expurgo dos lantros, as ombreiras
cafram nas mios do banques, permanecendo com eles por
mais de oito séculos. Recentemente numa investida dos ban-

ques contra os simios, ao norte da floresta, as ombreiras fo-
ram vistas novamente e muitos dizem que agora estdo de
posse da Cupula. Por ser um item mdgico muito antigo, ndo
foi colocada nenhuma joia nele, o que faz com que o proprio
usudrio tenha que gastar mana de seu corpo ou de uma gema
para sua ativacdo. Se um personagem nao possui a caracteris-
tica Aptiddo Magica, ele pode utilizar seu Fisico como mana.
Muitos tireses e simios incautos morreram ao tentar utilizar
esse item.

Primeira Ombreira de Hilitas

e Custo: 4

e Duragio: 5 min./custo

e Alcance: 10 m/custo

e Efeito: Permitem que seu possuidor possa diferenciar
corpos com temperaturas diferentes, mesmo na auséncia

de luz. Corpos quentes sdo vistos com tons avermelhados
e corpos frios sdo vistos com tons azulados.

chuncla Onmbreira de Hilitas

e Custo: 4

e Duragdo: 1 min./custo

e Alcance: 10 m/custo

e Efeito: Faz com que o possuidor se torne invisivel aos
olhos das racas das Terras de Shiang, ou seja, o persona-
gem com este poder ndo pode ser percebido por testes de
percepgio visual. A Invisibilidade da penalidades para os
adversarios atingirem ou escaparem dos ataques do perso-
nagem invisivel. Estas penalidades sio as normais para a-
taques a distancia (um personagem invisivel s6 podera ser
mirado com penalidade de -4 se elementos externos o de-
nunciarem, como pegadas no chio, cortinas sendo afasta-
das). Em combates corpo-a-corpo, a penalidade ¢é -4.

Naginata do f:ogo

Este foi o primeiro item magico criado pela Capula no
ano 73, e entregue ao herdi simio Krakinix para liderar grupos
de espides da Armada dentro do pantano do Desespero.
Juntamente com a arma, foi-lhe entregue uma joia (uma Pedra
do Fogo) para que pudesse ativar a magica sem utilizar Fisico
(Krakinix néo tinha a caracteristica Aptiddo Magica).

Esta langa, produzida pelos tireses, ¢ feita com a limina de
ferro e cabo de madeira muito resistente, e contém a magica
Arma Flamejante.

Desde o ano 75, Krakinix e a Naginata de Fogo estdo de-
saparecidos.

e Custo: 4

e Duragdo: 1 min.

e Alcance: toque

e  Volume: 0,25 m?

e Dano: 1D2/custo adicional

e  Efeito: Aquece uma arma metalica ou pedago de metal a
100°C/custo; se for utilizada para ataques, actescenta
1D2/custo ao dano.

O E_Imo que Tudo Ve

Feito com metal dim (um metal que juntamente com o
ferro produz uma liga metalica azulada — a mais resistente das
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Terras de Shiang), este elmo foi encantado magicamente por

magos da Capula por volta do ano tirés 200. Ele foi feito para

procurar por vestigios dos lantros em outras dimensoes, além
de permitir a seu usudrio ver seres invisiveis magicamente.

Por ser um item magico muito antigo, ndo foi adornado

com nenhuma joia, o que faz com que seu usudrio tenha que

gastar mana de seu corpo ou de uma gema para sua ativacao.

Se um personagem nao possui a caracteristica Aptidio Magi-

ca, cle pode utilizar seu Fisico como mana. Muitos tireses ¢

simios incautos morreram ao tentar utilizar o elmo.

O ‘Elmo que tudo v¢€’ foi utilizado pela Cupula por mais

de seis séculos, ajudando-os a mapear parte das dimensoes e
encontrar espiritos perdidos nas dimensGes inferiores. A
Cupula perdeu este item magico no ano de 720, na batalha
contra a aberracio conhecida como ‘O Observador’. Desde
entdo histérias sobre um elmo magico foram ouvidas, inicial-
mente entre os simios (por volta do ano 800) e mais recente-
mente entre os sombras. A Cupula ainda lamenta a perda
desse item, tanto que quando seus mercenarios ouvem rumo-
res sobre o paradeiro do objeto, procuram investigar a veraci-
dade dos fatos para tentar recuperar este bem precioso.

e Custo de ativagdo: 6 pontos de mana

e Tempo de duragido: 12 rounds (1 minuto)

e Efeito: O personagem utilizando o elmo consegue ver
outra dimensdo, além de personagens que estejam invisi-
veis magicamente. A seguir encontra-se a descricio das
dimensdes:

0 Dimensdo das Almas Eternas: Sio construcdes li-
gadas por tuneis de luz: os templos, que emanam luzes
coloridas, as torres da tempestade e a morada ingreme,
que emana luzes vermelhas e douradas; por entre as
torres pode-se ver muitas vezes uma grande forma
humanoide composta de raios.

O Dimensido das Cinzas: ¢ sempre vista como um
grande deserto, onde o céu é vermelho e o chio ¢ co-
berto por cinzas. Raramente alguma ameaga vem desta
dimensio;

0 Dimensdo da Escuriddo: ¢ sempre vista em tonali-
dades de preto e azul escuro. Pode-se ver almas de
sombras perdidas nesta dimensio;

0 Dimensdo dos Tormentos: ¢ a mais terrivel de to-
das, sendo que os lantros e até mesmo D’rask podem
ser vistos 1a.

Qualquer presenca extradimensional ¢ vista pelo persona-
gem com o elmo, em qualquer dimensao, ao utilizar este item
magico.

A E_sPada de f:ogo e Gelo

Depois do ano 720, a Ciapula passou a temer uma investi-
da dos espiritos de magos lantros com suas temiveis aberra-
¢Oes, e sabia da fraqueza que os tireses enfrentavam. Para
auxiliar simios e tireses contra os males das dimensoes inferi-
ores, resolveu selecionar e treinar individuos habilidosos para
enfrentar situagdes onde os magos niao eram tio efetivos.
Armas magicas foram forjadas para esses individuos, tornan-
do-os oponentes letais em combate. Nasciam os mercenarios,
tireses e simios que raramente eram Vistos entre seu povo,
mas que serviam como for¢a combatente de grande impor-

tancia contra varios males nas Terras de Shiang. Um dos
primeiros itens criados para os mercendrios, ¢ que até hoje
permanece em poder da Cupula, ¢ a Espada de Fogo e Gelo,
uma espada de lamina dupla que possui uma magica poderosa
de ataque em cada uma. Esta arma nio possui nenhuma gema
magica anexada a ela, tornando sua utilizacio exclusiva a
individuos que possuam a caracteristica Aptidio Magica ou
que tenham outra fonte de mana.

[_amina de Chamas

e Custo: 5

¢ Tempo de Duragio: instantinea

e Alcance: 10 m/custo

¢ Dano: 1D2/custo

e Efeito: O personagem ¢ capaz de soprar um jato de gis
concentrado pegando fogo. O Sopro de Chamas é um a-
taque de curta distancia, lento e impreciso, mas que atinge
uma grande area. Por isso recebe bonus inicial de +1/42
e ¢ executado com habilidade Rajada Gasosa (0) (o Teste
de Disputa contra o alvo ¢é feito com o atributo Destreza.
Nao se esquega dos modificadores de distancia, que po-
dem ficar positivos se o alvo estiver muito préximo). Per-
sonagens atingidos por essa rajada pela primeira vez preci-
sam de sucesso em um Teste de Reflexo (Destreza + Re-
flexos Rapidos) para parar de respirar a tempo. Em caso
de falha, os danos sio aumentados em sua metade menor,
pois o gas entrou em seu organismo. Em futuros ataques,
o alvo pode declarar (ou se ja conhecer a arma de seu ini-
migo no primeiro confronto) que prendera a respiragao, o
que dispensard o teste. Armaduras ndo sio eficientes con-
tra gases. Dispense a rolagem de acerto no diagrama de
resisténcia e considere a area com menor absor¢do (contra
armas normais) como prote¢ao dos danos causados pela
rajada. O alvo recebe penalidade de -3 em suas acGes até o
final do round, ou até que esse incomodo gas ao seu redor
se dissipe. Cada rajada gasta uma agao fisica para ser reali-
zada. O alvo sempre pode reduzir a quantidade de dano,
independente da distancia alcancada. Lembre-se que fogo
causa danos dobrados a gelo e 4gua e metade do dano em
elementos semelhantes.

| amina de Gelo

e Custo: 5

e Duragio: instantanea

e Alcance: 10 m/custo

e Dano: 1D2/custo

e Efeito: O personagem ¢ capaz de soprar um jato de gas
concentrado e congelante. O Sopro de Gelo ¢ um ataque
de curta distancia, lento e impreciso, mas que atinge uma
grande area. Por isso, recebe bonus inicial de +1/+2 ¢ é
executado com Habilidade “Rajada Gasosa” nivel 0 (o
Teste de Disputa contra o alvo é feito com o atributo
Destreza. Nao se esqueca dos modificadores de distancia,
que podem ficar positivos se o alvo estiver muito proxi-
mo). Personagens atingidos por essa rajada pela primeira
vez precisam de sucesso em um Teste de Reflexos (Des-
treza + Reflexos Rapidos) para parar de respirar a tempo.
Em caso de falha, os danos sio aumentados em sua meta-
de menor, pois o gis entrou em seu organismo. Em futu-
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ros ataques, o alvo pode declarar (ou se ja conhecer a ar-
ma de seu inimigo no primeiro confronto) que prendera a
respiracdo, o que dispensard o teste. Armaduras ndo sio
eficientes contra gases. Dispense a rolagem de acerto no
diagrama de resisténcia e considere a area com menor ab-
sor¢do (contra armas normais) como protecio dos danos
causados pela rajada. O alvo recebe penalidade de -3 em
suas agoes até o final do round, ou até que esse incomodo
gas ao seu redor se dissipe. Cada rajada gasta uma agao fi-
sica para ser realizada. O alvo sempre pode reduzir a
quantidade de dano, independente da distincia alcangada.

Cinto da Frescrvac;éo

Este composto por placas articuladas de metal foi encan-
tado no ano tires 780, com uma magica que permite ao seu
portador obter os efeitos da caracteristica especial Manassin-
tese, além de outros beneficios. O item nao foi utilizado até o
ano de 810, quando o entdo ancido Vog Amock — lider da
Cupula, foi ferido gravamente e passou a utiliza-lo. O perso-
nagem portador passa a consumir um ponto de Mana por dia,
mas nio necessita comer. Além disso, o personagem pode
sofrer danos iguais ao seu Fisico, e se ainda possuir corpo
fisico continuar vivo (apesar de néo se curar normalmente — é
necessario utilizar a magica de Cura). Vog Amock entregou o
cinto ao atual lider Hoack Krush, antes de perecer em uma
batalha contra forgas malignas no ano de 902.

Mana: 8
Custo: 1
Duragdo: 36 horas (um dia)/custo

Efeito: Manassintese (veja a descri¢do no capitulo 3, pg.
42). Além disso, e o personagem pode sofrer danos i-
guais a0 seu Fisico, e se ainda possuir corpo fisico conti-
nuar vivo (apesar de nio se curar com sua regeneragiao
natural). Se sofrer danos letais, o personagem passa a fi-
car definitivamente ligado ao cinto (ao se desligar do cin-
to, o personagem motre).

Cajaclo Prateado

Esta arma foi criada por um dos lideres da Capula, Vog
Amock no ano tirés de 810. Ela ¢ empunhada pelo lider da
Cdpula, e em raras ocasides foi legada a mercendrios para
cumprir missdes na dimensao terrestre. Neste cajado de prata
existe uma gema cristalia incrustada em uma das extremida-
des.
. 15
5

Duragio: instantanea

Mana:

e Custo:

Alcance: 10 m/custo

Volume: 0,25 m*/custo

Dano: 1D2/custo

O personagem ¢ capaz de soprar um jato de gas concen-
trado pegando fogo. O Sopro de Chamas é um ataque de
curta distdncia, lento e impreciso, mas que atinge uma grande
irea, recebendo por isso bonus inicial de +1/42 ¢ ¢é executa-
do com habilidade Rajada Gasosa (0) (o Teste de Disputa
contra o alvo ¢ feito com o atributo Destreza Nao se esquega
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dos modificadores de distancia, que podem ficar positivos se
o alvo estiver muito préximo).

Personagens atingidos por essa rajada pela primeira vez
precisam de sucesso em um Teste de Reflexo (Destreza +
Reflexos Rapidos) para parar de respirar a tempo. Em caso de
falha, os danos sio aumentados em sua metade menor, pois o
gas entrou em seu organismo. Em futuros ataques, o alvo
pode declarar (ou se ja conhecer a arma de seu inimigo no
primeiro confronto) que prendera a respiracido, o que dispen-
sard o teste.

Armaduras ndo sido eficientes contra gases. Dispense a
rolagem de acerto no diagrama de resisténcia e considere a
area com menor absor¢do (contra armas normais) como pro-
tecdo dos danos causados pela rajada. O alvo recebe penalida-
de de -3 em suas acbes até o final do round, ou até que esse
incomodo gis ao seu redor se dissipe.

Cada rajada gasta uma acéo fisica para ser realizada. O al-
vo sempre pode reduzir a quantidade de dano, independente
da distancia alcancada. Lembre-se que fogo causa danos do-
brados a gelo e dgua ¢ metade do dano em elementos seme-
lhantes.

K usari (Gama ‘bico de Corvo’

Esta arma foi criada pelo conselho dos magos guerreiros
viajantes no ano tirés de 830, em sua sede na torre dos viajan-
tes entre a cidade de Vento e de Aguas. O objeto foi criado
pata ser guardado por armas sagradas de valor, feito por um
excelente ferreiro. O mestre arma sagrada Vento Cortante
teve seu herofsmo reconhecido pelos viajantes apds o arma
sagrada ajuda-los em uma sequéncia de batalhas contra os
sombras no ano de 829. No ano seguinte, os magos se ofere-
ceram para tornar a arma escolhida pelo arma sagrada magica
em sinal de reconhecimento.

O mestre tinha um aluno que era extremamene inventivo
e habilidoso, e pensou em encantar uma arma magica feita
por ele, pois ela seria unica. O aluno criou uma kusari-gama, e
no dia em que ele venceu seu mestre em um treino, a arma foi
levada para ser encantada. Quando o mestre entregou a arma
ao discipulo, o mestre cedeu o nome Vento Cortante para seu
aluno. A arma foi encantrada com a magica Rajada de Vento e
uma gema magica emorita com 9 pontos de mana. O novo
Vento Cortante foi o primeiro a empunhar a arma contra os
sombras, mas pereceu ao lutar sé contra uma aberracio de
trés olhos em 832.

A arma voltou as mios do conselho ancido dos viajantes,
e somente foi entregue no ano de 856 ao arma sagrada Cor-
rente Negra, que residia na cidade de Aguas e teve papel im-
portante no combate a arenas ilegais, controlada pelos som-
bras. Extranhamente Corrente Negra devolveu a arma ao
conselho no ano de 859, com a alegacio de que era muita
responsabilidade para um tirés. Apds essa data Corrente Ne-
gra desapareceu.

A dltima portadora dessa arma magica ¢ a arma sagrada
Li-feng de Vale, uma eximia artilheira de balestras gigantes e
estrategista, que a utiliza apenas em missoes especiais.

Mana: 9
Custo: 3

Duragio: instantinea

Alcance: 10 m/custo



e Volume: 1 m?®/custo

e Efeito: Cada ativagio deste artefato gera uma rajada de
vento com Fisico 4, largura de 0,5 m (atinge um ser hu-
mano normal com 0,5 m de largura) e 10 metros de dis-
tancia. Cada vez que o custo é pago em dobro, ou triplo,
multiplica-se o valor inicial pelo multiplicador do custo,
para obter os novos valores de Fisico, largura e distancia.

Gastando uma ag¢ao mental, o personagem pode op-
tar por dar uma rajada com o Fisico total da magia, atin-
gindo todos os alvos que estiverem numa area igual a lar-
gura vezes a distancia total; outra op¢io ¢ liberar uma ra-
jada circular que atinge tudo ao redor do personagem,
porém, com apenas a metade menor do Fisico total e do
alcance da rajada.

Ventos nio causam danos, mas atingem com facili-
dade todos os alvos que estiverem em sua area de rajada.
Os atingidos precisam vencer Testes de Disputa de seus
Fisicos Originais (Conte o Fisico Relativo Original do al-
vo se ele tiver seu Tamanho modificado).

Se o alvo perder a disputa com seu Fisico, ele serd
derrubado (no chio a penalidade para combate ¢é -3 ¢ o
alvo perde todas as suas ag¢les fisicas do round). A cada 6
pontos de sucesso nessa disputa, o vento arremessa o al-
vo a 5 metros, causando 1 dano aleatério para cada 5 me-
tros.

Os personagens ndo precisam gastar agoes para se
defenderem de Rajadas, mas se o fizerem ganham bonus
de +3 por acimulo de a¢io.

Se o Fisico do vento for capaz de levantar normal-
mente o personagem (geralmente Fisico 7 para um tirés
ou simio normal), ele pode carregi-lo 2 80km/h. Infeliz-
mente, ao ser atingido por essa manobra e a cada minuto
o personagem precisa de um Teste de Destreza para se
manter nesse tufao e nio levar D2-1 danos se ralando no
chio.

Contra arremessos, uma rajada de vento absorve 1
dano normal a cada duas vezes o custo pago e 1 dano de
projéteis em altissima velocidade a cada 6 vezes o custo.
Além de gastar uma acdo mental nesta tentativa, o petrso-
nagem precisa ganhar a iniciativa contra quem realizou o
arremesso ou o disparo.

Braccletc da Funiqéo Espiritual
Este item magico feito em prata foi criado pelo entdo vi-
ce-lider (Hoack Krush) da Cdpula no ano tirés 866. Atual-

mente o item estd em sua posse. Ele possui uma gema emori-
ta incrustada.

e Mana: 15
e Concentragdo: 2
e Custo: 3

¢ Duragdo: instantinea
e Alcance: 10 m/custo

No momento em que uma Ag¢do Mental é gasta para ati-
var o artefato, é necessaria uma Disputa de Vontade entre o
possuidor (que contara com os bénus da habilidade nesta
magica) e o alvo. Caso o atacante o venga fara com que o alvo
sofra 1 dano por custo de ativagdo em seu atributo Mente.
Cada dano sofrido resulta em penalidade para a¢ées nos pro-
ximos 2 rounds/custo.

| aminas Mortais

As Laminas Mortais sdo espadas magicas com uma gema
agregada, o que permite a0 seu usuario invocar a magica nela
contida sem gastar Mana ou Fisico. Elas foram criadas pelo
imperador Shiang e dadas a soldados especiais para lutarem ao
seu lado contra as forcas malignas. A seguir, temos uma tabela
indicando a localizacdo e o nome dos possuidores atuais:

Limina Possuidor Cidade
Azul Herdi Lamina Azul Pedras
Branca Heréi Lamina Branca Aguas
Bronze Xogum Limina de Bronze Aguas
Cura Discipulo Divino Lamina da Cura Meio
Dim Xogum Lamina de Dim Vento
Dourada Imperador Shiang Meio
Ferro Xogum Limina de Fetro Bifurcagio
Fogo Xogum Lamina de Fogo Minas
Forja Heréi Lamina da Forja Minas
Fortaleza Heréi Lamina da Fortaleza Bifurcacio
Garra de Dragio | Her6i Lamina Garra de Dragio Meio
Gelo Xogum Lamina de Gelo Gado
Implacavel Herdi Lamina Implacavel Vale
Justica Xogum Lamina da Justica Vale
Luz Mental ? ?
Prateada Xogum Lamina Prateada Pedras
Protetora Her6i Lamina Protetora Gado
Purificadora Heréi Lamina Purificadora Aguas
Tempestade Heréi Lamina da Tempestade Meio
Vidéncia Heréi Lamina da Vidéncia Pedras

| amina Azul

Esta lamina, feita em dim e ferro, contém uma gema olho

de lantro azulada, além da magica de rajada de vento.

e Mana: 6

e Custo: 3

e  Duragio: instantanea

e Alcance: 10 m/custo

e  Volume: 1 m?/custo

e Efeito: Cada ativacdo deste artefato gera uma rajada de
vento com Fisico 4, largura de 0,5 m (atinge um ser hu-
mano normal com 0,5 m de largura) e 10 metros de dis-
tancia. Cada vez que o custo é pago em dobro, ou triplo,
multiplica-se o valor inicial pelo multiplicador do custo,
para obter os novos valores de Fisico, largura e distancia.

Gastando uma a¢do mental, o personagem pode op-
tar por dar uma rajada com o Fisico total da magia, atin-
gindo todos os alvos que estiverem numa area igual a lar-
gura vezes a distancia total; outra opgao ¢ liberar uma ra-
jada circular que atinge tudo ao redor do personagem,
porém, com apenas a metade menor do Fisico total e do
alcance da rajada.

Ventos ndo causam danos, mas atingem com facili-
dade todos os alvos que estiverem em sua drea de rajada.
Os atingidos precisam vencer Testes de Disputa de seus
Fisicos Originais (Conte o Fisico Relativo Original do al-
vo se ele tiver seu Tamanho modificado).

Se o alvo perder a disputa com seu Fisico, ele sera
derrubado (no chao a penalidade para combate é -3 e o
alvo perde todas as suas agoes fisicas do round). A cada 6
pontos de sucesso nessa disputa, o vento arremessa o al-
vo a 5 metros, causando 1 dano aleatério para cada 5 me-
tros.
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Os personagens nao precisam gastar agoes para se
defenderem de Rajadas, mas se o fizerem ganham bonus
de +3 por acumulo de agdo.

Se o Fisico do vento for capaz de levantar normal-
mente o personagem (geralmente Fisico 7 para um tirés
ou simio normal), ele pode carregi-lo a 80km/h. Infeliz-
mente, ao ser atingido por essa manobra e a cada minuto
o personagem precisa de um Teste de Destreza para se
manter nesse tufao e nio levar D2-1 danos se ralando no
chio. Contra arremessos, uma rajada de vento absorve 1
dano normal a cada duas vezes o custo pago e 1 dano de
projéteis em altissima velocidade a cada 6 vezes o custo.
Além de gastar uma acio mental nesta tentativa, o perso-
nagem precisa ganhar a iniciativa contra quem realizou o
arremesso ou o disparo.

| amina Pranca
Esta lamina de ferro e prata contém uma gema cristalina

olho de lantro, além da mégica bola de gelo.

e Mana: 8

e Custo: 6

e  Duragdo: instantanea

e Alcance: 10 m/custo

e  Volume: 0,25m?/custo

e Dano: D3/custo

e Efeito: O personagem lan¢a com sua arma um projétil
liquido congelante que, por custo gasto, causa 1D3 dano
¢ alcancga 10 m.

A Bola de Gelo é um ataque a distancia com bonus
inicial de +2/+3 ¢ é executado com a habilidade Projétil
Liquido (0) (o Teste de Disputa contra o alvo ¢ feito com
o atributo Destreza. Nao se esqueca dos modificadores
de distancia, que podem ficar positivos se o alvo estiver
muito préximo).

A metade menor dos danos se repete apenas no ini-
cio do préximo round, se o alvo atingido ndo gastar uma
a¢do para retirar esse liquido que esta escorrendo pelo seu
corpo (jogat-se na dgua, por exemplo).

Cada disparo gasta uma acio fisica. O personagem
sempre pode reduzir a quantidade de dano, independente
da distancia alcancada.

| _amina de Bronze

Com o cabo em bronze, onde estd uma gema pedra de fo-
go, esta lamina contém a magia sopro de chamas.
e Mana:7
e Custo: 5
e Duragio: instantanea
e Alcance: 10 m/custo
e  Volume: 0,25 m*/custo
e Dano: 1D2/custo

O personagem ¢ capaz de soprar um jato de gis concen-
trado pegando fogo. O Sopro de Chamas ¢ um ataque de
curta distancia, lento e impreciso, mas que atinge uma grande
area, recebendo por isso bonus inicial de +1/42 e é executa-
do com habilidade Rajada Gasosa (0) (o Teste de Disputa
contra o alvo ¢ feito com o atributo Destreza Nao se esquega

dos modificadores de distancia, que podem ficar positivos se
o alvo estiver muito préximo).

Personagens atingidos por essa rajada pela primeira vez
precisam de sucesso em um Teste de Reflexo (Destreza +
Reflexos Rapidos) para parar de respirar a tempo. Em caso de
falha, os danos sio aumentados em sua metade menor, pois o
gas entrou em seu organismo. Em futuros ataques, o alvo
pode declarar (ou se ja conhecer a arma de seu inimigo no
primeiro confronto) que prendera a respiracdo, o que dispen-
sard o teste.

Armaduras ndo sio eficientes contra gases. Dispense a
rolagem de acerto no diagrama de resisténcia e considere a
area com menor absor¢do (contra armas normais) como pro-
tecdo dos danos causados pela rajada. O alvo recebe penalida-
de de -3 em suas a¢oes até o final do round, ou até que esse
incomodo gis ao seu redor se dissipe.

Cada rajada gasta uma acéo fisica para ser realizada. O al-
vo sempre pode reduzir a quantidade de dano, independente
da distancia alcangada. Lembre-se que fogo causa danos do-
brados a gelo e agua e metade do dano em elementos seme-
lhantes.

| amina da Cura

Com o cabo em osso e prata, esta lamina contem um o-

lho de lantro cristalino e a magia cura.

e Mana: 6

o Custo: 3

e Duragao: instantanea

e  Alcance: toque

e  Efeito: O personagem cura 1 ponto de dano por custo,
no alvo da magia.

| _amina de Dim
Esta lamina, feita inteiramente em dim com um olho de

lantro azulado em seu cabo, contém a magica relampago.

e Mana: 6

e Custo: 3

e  Duragio: instantanea

e Alcance: 10 m/custo

e Dano: 1D2/custo

e  Efeito: O Relampago é um ataque a distancia com bénus
inicial de +3/+4, e é executado com a habilidade Rajada
Elétrica (0) (o Teste de Disputa contra o alvo ¢ feito com
o atributo Destreza).

Este tipo de rajada ndo ¢é absorvida por metais, mas
armaduras (naturais ou nao) de material isolante prote-
gem contra todo o dano. Grades e entrelacamento de me-
tais em formato parecido funcionam como para-raios,
nao permitindo a propagacao desse tipo de rajada.

Superficies metalicas ou molhadas podem servir de
propagadores da rajada para todos que estiverem em con-
tato direto com elas. O dano se propaga por 1 metro a
cada ativa¢io de seu custo, sendo dividido entre todos os
atingidos e causando um minimo de 1 ponto para os que
estiverem mais préximos.

Cada rajada gasta uma acéo fisica. O alvo sempre po-
de reduzir a quantidade de dano, independente da distan-
cia alcancada.
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Se um segundo alvo estiver tocando o primeiro, o da-
no ¢ dividido entre eles, ficando a metade maior para o
primeiro alvo.

| amina Dourada

A Lamina Dourada é uma espada cuja lamina ¢ feita em
bronze temperado com dim., Em seu cabo se encontra uma
rara pérola negra. Sua magica é somente conhecida pelo impe-
rador.

Mana: 29
Custo: 25

Duragio: instantinea

[ ]
[ ]
[ ]
Alcance: 10 m

Efeito: O alvo da magica testa Vontade com penalidade
de -2 para cada nivel da magica invocada (cada 25 pontos
de mana resultam em 1 nifvel). Se o alvo falhar no teste,
ele ¢ desintegrado (isto ¢ aplicado a espiritos).

| amina de [Ferro

A Lamina de Ferro tem lamina de ferro temperado com
dim. Em sua base se encontra uma emorita. A magia agregada
a esta arma € o sopro congelante.
Mana: 10
Custo: 5
Duragio: instantanea

]
[ ]
[ ]
Alcance: 10 m/custo
Volume: 0,25 m?/custo
Dano: D2/custo

Efeito: O personagem ¢ capaz de soprar um jato de gas
concentrado e congelante. O Sopro de Gelo é um ataque
de curta distancia, lento e impreciso, mas que atinge uma
grande 4rea, recebendo bonus inicial de +1/42 ¢ é exe-
cutado com habilidade Rajada Gasosa (0) (o Teste de
Disputa contra o alvo é feito com o atributo Destreza.
Nio se esquega dos modificadores de distincia, que po-
dem ficar positivos se o alvo estiver muito préximo).

Personagens atingidos por essa rajada pela primeira
vez precisam de sucesso em um Teste de Reflexo (Des-
treza + Reflexos Rapidos) para parar de respirar a tempo.
Em caso de falha, os danos sio aumentados em sua me-
tade menor, pois o gas entrou em seu organismo. Em fu-
turos ataques, o alvo pode declarar (ou se ja conhecer a
arma de seu inimigo no primeiro confronto) que prende-
ra a respira¢do, o que dispensara o teste.

Armaduras ndo sdo eficientes contra gases. Dispense
a rolagem de acerto no diagrama de resisténcia e conside-
re a area com menor absor¢do (contra armas normais)
como protecio dos danos causados pela rajada. O alvo
fica com penalidade de -3 em suas a¢des até o final do
round, ou até que esse incomodo gas ao seu redor se dis-
sipe.

Cada rajada gasta uma acdo fisica. O alvo sempre
pode reduzir a quantidade de dano, independente da dis-
tancia alcancada.

| amina da Foja

Esta lamina é de ferro temperado com o cabo em bronze,
onde esta incrustada uma pedra do fogo. Esta arma contém a
magica arma flamejante.
Mana: 8
Custo: 4
Duragio: 1 min.

o
[
L]
Alcance: toque

Volume: 0,25 m?/custo

Dano: 1D2/custo

Efeito: Aquece uma arma metalica ou pedaco de metal a

100°C/custo; se for utilizada para ataques, acrescenta
1D2/custo ao dano.

| amina da Fortaleza

Esta lamina, feita em ferro temperado com dim e cobre,
tem em seu cabo a gema cristalia e a magica campo de forga.
Mana: 10
Custo: 5
Duragdo: 1 min./custo

Alcance: toque

Volume: forma circular de 50 cm/custo (com espessura
constante de 10 cm/custo)

Efeito: O personagem cria uma cupula, escudo ou bar-
reira ao seu redor, que absorve 1 dano por custo proveni-
ente de qualquer fonte. E importante ressaltar que se o
personagem quiser realizar essa magica quando for alvo
de um ataque, estara sujeito as penalidades impostas pela
concentragio (3 pontos/custo).

O Campo de Forca tem uma forma circular com 50
cm de altura por custo e sempre com a espessura de 10
cm. Com 4 pontos de mana (50cm), é possivel bloquear
um disparo ou um golpe por vez. Com 16 pontos de ma-
na, por exemplo, o Campo de Forca alcanca uma area
circular de 2m de altura, que pode proteger o personagem
e um aliado que estiver ao seu lado dos ataques que vie-
rem de uma direcao (Campo de For¢a em forma de bar-
reira) ou entio, cobrir completamente o personagem aga-
chado (forma de cupula).

Uma agdo mental precisa ser gasta, assim como seu
custo, para manter ativa essa barreira invisivel, que s6
turva um pouco quando ¢ atingida.

Com sucesso em uma Disputa de Fisico (do Campo
de Forca, que é de 2 pontos por custo, contra o do alvo),
o personagem pode empurrar pessoas ou objetos utili-
zando o Campo de Forca, que apenas empurra seus al-
vos, sem potencial para arremessa-los.

Lémina do Fogo

A lamina de fogo ¢ feita em bronze levemente temperado
com dim, possuindo uma cristalia em sua base. A magica
agregada € sopro de chamas.
Mana: 10
Custo: 5
Duragio: instantanea

[ )
[ )
[ )
Alcance: 10 m/custo

Volume: 0,25 m?/custo



Dano: 1D2/custo

Efeito: O personagem ¢ capaz de soprar um jato de gas
concentrado pegando fogo. O Sopro de Chamas é um a-
taque de curta distancia, lento e impreciso, mas que atinge
uma grande area. Por isso, recebe bonus inicial de +1/+42
e ¢ executado com habilidade Rajada Gasosa (0) (o Teste
de Disputa contra o alvo ¢ feito com o atributo Destreza.
Nao se esqueca dos modificadores de distancia, que po-
dem ficar positivos se o alvo estiver muito proximo).

Personagens atingidos por essa rajada pela primeira
vez precisam de sucesso em um Teste de Reflexos (Des-
treza + Reflexos Rapidos) para parar de respirar a tempo.
Em caso de falha, os danos sao aumentados em sua me-
tade menor, pois o gas entrou em seu organismo. Em fu-
turos ataques, o alvo pode declarar (ou se ja conhecer a
arma de seu inimigo no primeiro confronto) que prende-
ra a respiracdo, o que dispensara o teste.

Armaduras nao sao eficientes contra gases. Dispense
a rolagem de acerto no diagrama de resisténcia e conside-
re a 4rea com menor absor¢do (contra armas normais)
como protecio dos danos causados pela rajada. O alvo
fica com penalidade de -3 em suas agbes até o final do
round, ou até que esse incomodo gas ao seu redor se dis-
sipe.

Cada rajada gasta uma acdo fisica. O alvo sempre
pode reduzir a quantidade de dano, independente da dis-
tancia alcancada. Lembre-se que fogo causa danos do-
brados a gelo e 4gua e metade do dano em elementos
semelhantes.

Lémina Garra de Dragéo

Esta lamina de liga metalica desconhecida (levemente es-

verdeada) contém uma gema olho de banque em seu cabo e a
magica bloqueio mental.

Mana: 6

Custo: 4

Duragio: instantinea

Alcance: 50 m/custo

Efeito: O personagem bloqueia qualquer tipo de invasio
mental de qualquer personagem, numa area de 50 m. Esta
magica s6 produz efeito se for executada quando existir
uma tentativa de invasao mental em andamento.

| _amina do (Gelo

Esta lamina, feita em ferro e prata, tem uma emorita em

sua base e a magica sopro congelante.

Mana: 10

Custo: 5

Duragio: instantinea
Alcance: 10 m/custo
Volume: 0,25 m?/custo
Dano: D2/custo

Efeito: O personagem ¢é capaz de soprar um jato de gas
concentrado e congelante. O Sopro de Gelo é um ataque
de curta distancia, lento e impreciso, mas que atinge uma
grande 4rea. Por isso, recebe bonus inicial de +1/+2 ¢ ¢é
executado com habilidade Rajada Gasosa (0) (o Teste de
Disputa contra o alvo ¢ feito com o atributo Destreza.

Nao se esqueca dos modificadores de distancia, que po-
dem ficar positivos se o alvo estiver muito préximo).

Personagens atingidos por essa rajada pela primeira
vez precisam de sucesso em um Teste de Reflexos (Des-
treza + Reflexos Rapidos) para parar de respirar a tempo.
Em caso de falha, os danos sio aumentados em sua me-
tade menor, pois o gas entrou em seu organismo. Em fu-
turos ataques, o alvo pode declarar (ou se ja conhecer a
arma de seu inimigo no primeiro confronto) que prende-
ra a respiracdo, o que dispensara o teste.

Armaduras ndo sio eficientes contra gases. Dispense
a rolagem de acerto no diagrama de resisténcia e conside-
re a area com menor absor¢do (contra armas normais)
como protecio dos danos causados pela rajada. O alvo
fica com penalidade de -3 em suas acbes até o final do
round, ou até que esse incomodo gas ao seu redor se dis-
sipe.

Cada rajada gasta uma acdo fisica. O alvo sempre
pode reduzir a quantidade de dano, independente da dis-
tancia alcancada.

| amina Jmplacavel
P

Esta lamina de ferro muito escuro tem em sua base uma

pedra do fogo. Ela contém a magica absorver danos.

Mana: 8

Custo: 4

Duragdo: 1 round/custo

Alcance: toque

Efeito: O personagem absotve 1 dano/custo em todo
seu cotpo pot 1 round/custo.

| amina da Justica

Esta lamina é feita em ferro e tem o cabo em dim, onde

esta colocada uma emorita. Contém a madgica ler mentes.

Mana: 6

Custo: 3

Duragdo: 1 minuto/custo

Alcance: 10 m/custo

Efeito: Vencendo uma disputa de Vontade (com bonus
da habilidade Ler Mentes) contra o alvo, o personagem
pode invadir a mente do oponente (desde que esteja sen-
do visto ou percebido) e captar seus pensamentos. A ma-
gica tem alcance de 10 metros por custo e funciona du-
rante 1 minuto por custo (precisa de um novo teste para
continuar). Em caso de falha no teste, uma nova tentativa
s6 poderd ser repetida depois de 2 rounds.

Para decifrar pensamentos, ocorre uma disputa de
Inteligéncia entre os envolvidos (com bonus de suas habi-
lidades). Em ambos os testes, se o alvo nio desconfiar
que sua mente esteja sendo invadida, basta um Teste de
Atributo do personagem (Vontade e Inteligéncia com
seus bonus). Lembre-se de que nem sempre o alvo vai es-
tar pensando no que se pretende descobrir.

| amina da | uz Mental

Esta lamina, feita em dim e bronze, tem em sua base uma

gema olho de banque. A lamina contém a magica ilusio com-
pleta.
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No ano tirés de 868, o herdi Lamina da Luz Mental que
residia na cidade de Bifurcagdo, sumiu juntamente com 3
outros herdis. A Lamina da Luz Mental estd perdida desde
entio.

e Mana: 5

e Custo:5

e Duragio: 1 min./custo

e Alcance: 10 m/custo

e Volume: 0,5 m*/custo

e  Efeito: Cria ilusdes de efeitos visuais e sonoros imagina-
dos pelo personagem. O alcance do som é de 5m/nivel.

| amina Prateada

Esta limina, feita em dim e prata, contém uma emorita

em sua base e a magica bola de fogo.

e Mana: 12

e Custo: 6

e  Duragio: instantinea

e Alcance: 10 m/custo

e  Volume: 0,25 m?/custo

e Dano: 1D3/custo

e Efeito: O personagem langa de suas mios um projétil
liquido flamejante que causa 1D3 dano e alcanga 10 m
por custo.

A Bola de Fogo ¢ um ataque a distancia com bonus
inicial de +2/+3, executado com a habilidade Projétil Li-
quido (0) (o Teste de Disputa contra o alvo ¢é feito com o
atributo Destreza. Nao se esqueca dos modificadores de
distancia, que podem ficar positivos se o alvo estiver mui-
to préximo).

A metade menor dos danos se repete apenas no ini-
cio do préximo round, caso o alvo atingido ndo gaste
uma acio para retirar esse liquido prejudicial que escorre
port seu corpo (jogar-se na agua por exemplo).

Cada disparo gasta uma acdo fisica. O alvo sempre
pode reduzir a quantidade de dano, independente da dis-
tancia alcancada.

Lembre-se que fogo causa danos dobrados a gelo e
agua, e metade do dano em elementos semelhantes.

| amina Protetora

Esta lamina de fetro, com cabo em prata e outro, contém

uma gema cristalia e a magica controlar espirito.

e Mana: 8

e Custo: 2

e Duragio: 1 min./custo

e Alcance: 10 m

e Efeito: Induz um espirito (que esteja sendo visto ou
sentido pelo personagem, ou que seja capaz de sentir ou
ouvir o lamina mortal) a obedecer a uma ordem.

No momento em que uma A¢ao Mental é gasta para
ativar a magica, é necessaria uma Disputa de Vontade en-
tre o possuidor da lamina (que contara com os bonus da
habilidade) e o alvo. Uma ordem mental tem penalidade
de -1. Uma ordem verbal ou gestual, que possa ser enten-
dida pelo alvo, tem bonus de +1.

Se for ordenado algo contra os interesses do alvo, é
necessaria outra Disputa de Vontade, com a dificuldade

dessa ordem como boénus para o alvo (estranheza em
cumprir a ordem, bénus de +1; ameaga a vida do alvo ou
de alguém muito querido por ele, boénus de +0).

No caso de falha, novas tentativas contra 0 mesmo
alvo s6 poderdo ocorrer apds 1 round. O alcance por ni-
vel é de 10 metros (o alvo deve estar sendo visto ou pet-
cebido pelo personagem) e a duracio por nivel é de 2
rounds.

Se o personagem controlador ndo gastar uma agio a
cada round para manter o efeito em um alvo atingido, o
alvo podera gastar uma A¢do Mental tentando um Teste
de Vontade para tentar se livrar do efeito.

| amina Purificadora
Esta lamina, feita em dim e prata, contém uma gema
olho de lantro azulada em sua base e a magica rajada de agua
e Mana: 6
e Custo: 3
¢ Duragao: instantanea
e Alcance: 10 m/custo
¢ Volume: 0,5 m?/custo
e  Efeito: O personagem emana das mios um jato de agua
que, por custo pago da mdgica, causa 1 dano e alcanga 5
metros.

A Rajada de Agua é um ataque a distincia com bo-
nus inicial de +2/43, executado com a habilidade Rajada
Liquida nivel 0 (o Teste de Disputa contra o alvo ¢ feito
com o atributo Destreza. Néo se esqueca dos modifica-
dores de distincia, que podem ficar positivos se o alvo
estiver muito préximo).

Conte a prote¢do contra golpes normais (armaduras
ou pele dura do alvo) para absorver os danos. Cada rajada
gasta uma acdo fisica. O alvo sempre pode reduzir a
quantidade de dano, independente da distincia alcancada.

| amina da TcmPcs’cadc

Esta lamina ¢ feita inteiramente em ferro e contém uma
gema pedra do fogo em seu cabo. Contém a magica maos
eletrizadas.

e Mana: 9

o Custo: 3

e Duragdo: 1 min./custo
e  Alcance: toque

e Dano: 1D2/custo

e  Efeito: Deixa a limina eletrizada; se for utilizada para
ataques, causa 1D2/custo de danos adicionais.

| amina da Vidéncia
Esta lamina, feita em ferro e com cabo ornamentado em

ouro, contém uma gema cristalia e a magica visao completa.

e Mana: 8§

e Custo: 4

e  Duragio: 5 min.

e Alcance: 10 m

e  Efeito: O personagem enxerga quaisquer seres (espititu-
ais ou nao) que estejam invisfveis.
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Fcrsonagcns

Construc;éo de Fcrsonagcns

Personagens podem ser construidos baseados em mode-
los raciais ou arquétipos.

Partindo apenas do modelo racial para criar seu persona-
gem, o jogador estard abrindo mio de Caracteristicas e Habili-
dades que ja situam o personagem dentro de sua sociedade. Ao
criar essa reformulacdo no personagem, ¢ necessaria a criagdo
de um histérico que justifique todas as mudangas efetuadas.

Os arquétipos de personagem, apresentados neste capitu-
lo, representam os herdis simios e tireses para personagens
jogadores, e 0s outros arquétipos sdo para personagens neutros
e vildes controlados pelo Mestre de Jogo (chamados de perso-
nagens nao jogadores ou figurantes).

Os arquétipos representam um conjunto minimo de ca-
racteristicas, habilidades, poderes e artes marciais que um per-
sonagem necessita para se enquadrar em determinado arquéti-
po. Os arquétipos de personagens apresentados podem ser
levemente alterados. Eles possuem vastas habilidades e, algu-
mas vezes, até sobram pontos para aumentar as ji presentes ou
comprar novas. O jogador pode optar por manter apenas
algumas dessas habilidades em niveis maiores, comprando
quaisquer outras habilidades que combinem com o histérico de
seu personagem.

FPontos de (Criacao

Para criar um personagem, primeiramente, deve ser esco-
lhida a raca. As descrigSes das racas indicam quais sio os Atri-
butos, Caracteristicas ¢ Habilidades que deverdo ser marcados
na ficha do personagem.

Se o personagem nio pertencer a nenhum arquétipo (cons-
trucdo através do modelo racial), os Pontos de Criacdo sdo
dados a seguir:

0 Tireses, Simios e Lantros: 3 x Inteligéncia + 20;

O Banques: 3 x Inteligéncia + 10;

0 Ciclopes: 3 x Inteligéncia + 20, para caracteristicas e
habilidades; e + 50 para a aquisi¢do de magias.

Os atributos podem ser remanejados, lembrando que 10
Pontos de Criagdo podem ser trocados por 1 Ponto de Atri-
buto, ou entio, 1 Ponto de Atributo pode ser trocado por 10
Pontos de Criagao.

Personagens heréis somam +18 Pontos de criagdo ao to-
tal. Para facilitar a criagdo de herdis, sio apresentados os arqué-
tipos de personagens para personagens tireses ¢ simios. E
importante salientar que os herdis sdo agentes da lei e da or-
dem dentro de sua sociedade, e estio acima da média do cida-
ddo comum.

Pontos de Criagaio que nao forem gastos na criagio do
personagem (maximo de 2 pontos) podem ser transferidos
para os Pontos de Experiéncia.

(aracteristicas Desfavoraveis

Uma forma de aumentar os Pontos de Criagdo ¢ adquirir
diversas caracteristicas desfavoraveis, mas isso pode criar per-
sonagens ndo factiveis.

Como Mestre de Jogo considere apenas 10 pontos negati-
vos de maneira normal, sendo que os préximos pontos dardo
apenas a metade menor de pontos até o maximo de -20 pon-
tos. Além disso, sempre se lembre da necessidade de interpre-
tar bem as caracteristicas de seu personagem, sejam elas favo-
raveis ou desfavoraveis.

Exemplo: Um personagem com 15 pontos negativos em
Caracteristicas Desfavoraveis recebera apenas 12 Pontos de
Criacio (10 + 2 (metade menor de 5)).

[Habilidades néo-bélicas

As habilidades nao bélicas tém seu limite em quatro niveis.
Contudo, se uma raga possui habilidades nio bélicas como
padrio, esse limite serd extrapolado. Um personagem continua
aprendendo quatro niveis, mas soma o nivel padrio de sua raga
para o teste.

Como exemplo, os personagens tireses sio acrobatas natos
e possuem a habilidade fisica racial Acrobacia (2). Na ficha do
personagem, marque a habilidade como sendo “Acrobacia
2+2”, isso significa que o primeiro nimero ¢ o natural da raca,
e o segundo ¢ a habilidade que foi comprada. Assim, quando
comprar o préximo nfvel, vocé pagard o custo pelo nivel 3,
pois apesar de ja estar com os bonus do nivel 4, sua habilidade
ainda ¢ considerada 2 para compras e acimulos.

[Habilidades Bélicas

As Habilidades Bélicas e Artes Marciais sdo compradas,
primeiramente, para se utilizar corretamente uma categoria de
arma ou uma parte do cotpo que sitva como arma. Depois, os
niveis sdo aumentados para melhorar a eficiéncia.

Personagens com alguma parte do corpo caracteristica de
sua raca, que também funcione como arma, ja comegam com
os niveis basicos destas armas “comprados”.

As habilidades bélicas bésicas servem para todas as armas
de uma determinada categoria. Sem essa habilidade bélica
basica, o personagem pode até manobrar a arma e causar seu
dano, mas nao receberd os bénus para Golpe ou Aparo (algu-
mas armas podem até dar penalidades ou serem impossiveis de
se manusear, sem a habilidade bélica basica, como manguais ou
balestras).

Diferente das habilidades nio bélicas, as habilidades bélicas
podem alcancar 5 niveis.

No nivel 1, o personagem terd +1 de bonus na utilizagio
da arma especifica.
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No nivel 2, o personagem tera +2 de bonus na utilizagdo
da arma especifica. Se a arma envolver recarga, gastara uma
agdo a menos para recarrega-la (considere as armas com
recarga por round como sendo 2 a¢des a cada round).

No nivel 3, o personagem tera +3 de bonus na utilizagdo
da arma especifica, e se ela for de contato, causara +1 dano.

No nivel 4, o personagem tera +4 de bénus.

No nivel 5, 1 Agao Extra podera ser utilizada com essa
arma, ¢ os bonus continuam iguais aos do nivel 4.

]:_squiva

Apesar da Esquiva s6 ser evoluida com a habilidade Briga
ou com as artes marciais, ela pode ser utilizada juntamente com
outras armas (quando ndo tiver mais agGes para gastar com
Defesa, ¢ a Esquiva que sera utilizada para o teste).

Nio sido apenas as artes marciais que podem aumentar a
Esquiva. A caracteristica fisica Reflexos Répidos e Treinamen-
to Intensivo aumentam em +1 a Esquiva. Alguns poderes
como Fuaria Mortal ou Defesa do Sagrado podem elevar, en-
quanto estiverem ativados, a Esquiva do personagem, além de
outros parametros utilizados para combate.

Acrobacia e Contorcionismo podem aumentar a esquiva. A
cada trés pontos obtidos na soma do nivel da habilidade com o
nivel da caracteristica, acrescente 1 ponto de Esquiva.

|niciativas

A iniciativa fisica ¢ calculada pela soma da Destreza do per-
sonagem com seu nivel da caracteristica Reflexos Rapidos.
Caso tenha a caracteristica Treinamento Intensivo, soma-se um
ao valor total. Essa iniciativa sera utilizada quando o persona-
gem for realizar agSes fisicas de ataque ou defesa.

A iniciativa mental é dada pela Inteligéncia do personagem.
Se um mago quiser utilizar uma magica, ele substitui a iniciativa
mental pelo valor de teste da habilidade com a magica.

Sortc

Personagens herdis nas Terras de Shiang iniciam com 4
pontos de Sorte, podendo atingir um total de 12. Estes pontos
podem ser utilizados pata livrar o personagem de grandes
encrencas, ou entdo, para garantir o sucesso em agdes ousadas.
Tudo depende da estratégia adotada pelo jogador.

Quando toma conhecimento do teste que precisa realizar, o
personagem pode optar por gastar Pontos de Sorte antes da
rolagem dos dados.

O jogador declara quantos pontos de sorte serdo gastos no
teste, e os desconta da sua Ficha de Personagem. Depois disso,
os dados sao rolados e esses pontos sio somados ao resultado
dos dados (no caso de um Teste de Disputa), ou subtraidos (no
caso de um Teste de Atributo).

Os pontos de Sorte sdo uteis por trés motivos: o primeiro,
e mais 6bvio, é que facilitam o sucesso em um teste. O segun-
do, e muito util, ¢ que um unico ponto de sorte que for gasto
impede a ocorréncia de uma falha critica (quando os dados
rolam seus numeros extremos), pois entrard como ponto do
dado, e ndo como bonus no Teste. E o terceiro, por conse-
quéncia, ja que a sorte interfere diretamente na somatéria dos
dados, ¢ que fica mais facil de alcancar o sucesso critico.

Lembre-se de que, apesar das somas e subtracoes, o resul-
tado dos dados nunca extrapola seus limites de 2 ou 12.

Pontos de Sorte também podem ser utilizados em rolagens
de danos, mas, mais uma vez, o resultado nio extrapola o
limite maximo da arma.

Os personagens dos jogadores comecam com 4 Pontos de
Sorte e, a cada missdo completa, ganham +1 Ponto de Sorte,
podendo atingir um maximo de 12.

E uma decisio arbitriria do Mestre de Jogo considerar
quando uma missio é cumprida, para que os personagens
possam ganhar +1 Ponto de Sorte. Em uma tunica sessao de
jogo, os personagens podem conseguir transportar uma carga
em seguranga detendo os ataques dos salteadores e consegui-
rem Pontos de Sorte; em outra situacido, o grupo poderia pas-
sar quatro sessoes de jogo fugindo de um inimigo do passado,
que teria retornado para se vingar, mas mesmo escapando da
armadilha, o Mestre de Jogo poderia considerar que os perso-
nagens nio receberiam Sorte a mais, pelo fato de nio terem
conquistado nada, e o tal inimigo ainda estar vivo.

E claro que algumas situagdes de petigo, confronto ou es-
tratégia precisam ocorrer para justificar um Ponto de Sorte em
uma aventura simples (um passeio tranquilo espantando os
bichos da floresta nao justificaria esse Ponto de Sorte sé por-
que os personagens e seu objetivo chegaram ilesos), e o oposto
realmente pode acontecer, pois os jogadores poderiam passar
apuros e mais apuros, apenas para se livrarem de uma encrenca
que eles mesmos teriam comecado (ainda assim, fica valido o
ganho de alguns Pontos de Sorte que o Mestre de Jogo achar
justo, pelas situagbes que passarem com sucesso).

Este procedimento (de s6 dar Pontos de Sorte para missoes
cumpridas) incentiva os jogadores a se dedicarem a historia
principal do jogo, e nio ficar inventando encrencas paralelas s6
para ganhar Pontos de Experiéncia (que também podem ser
negados, se o confronto pelo qual os personagens passaram foi
completamente desnecessario, como buscar encrenca com um
soldado so6 para fazer um gracejo para a bela moga).

Ja os personagens controlados pelo Mestre de Jogo (tam-
bém conhecidos como Figurantes do cenario), geralmente, ndo
tém Pontos de Sorte para gastar. A excecio ¢ feita para aqueles
personagens do Mestre de Jogo que tenham uma participacido
mais ativa na histéria dos personagens, como um aliado fre-
quente ou algum grande vildo (sdo personagens com supostas
vitérias em suas vidas, portanto, merecem Pontos de Sorte
para garantir sua sobrevivéncia).

O Mestre de Jogo tem a opgao de ndo contar aos jogadores
quantos Pontos de Sorte ele esta gastando nos testes de Figu-
rantes (assim como tem a op¢ao de esconder as suas rolagens
de dados). Cuidado para nio forcar muito a barra protegendo
esses Figurantes!

Artes Marciais

As artes marciais sio tratadas como habilidades bélicas,
sendo necessaria a aquisicdo de um nivel basico inicial em um
estilo de luta (o nivel zero), que ira conferir bénus de Golpe,
Aparo e até mesmo Esquiva. Os demais nfveis aumentam os
bonus iniciais do estilo de luta, que também s3o adquiridos da
mesma forma que habilidades bélicas, ou seja, de 1 a 5, mas
possuem um custo diferente das Habilidades normais, inclusive
em nivel zero, variando conforme o estilo de luta. O custo de
cada nivel se encontra com a descri¢do do estilo.

Existem varios estilos de lutas, assim como virias mano-
bras especiais, de acordo com o nivel da arte marcial. As ma-
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nobras sio tratadas também como habilidades bélicas, mas
possuem maximo de quatro niveis.

O Mestre de Jogo pode permitir que determinado persona-
gem saiba uma manobra sem conhecer o estilo de luta. Nesse
caso, calcule o custo, em Pontos de Criacdo, como o de habili-
dades nao bélicas.

Ma gicas

Quando um mago adquire uma magica (pagando seu custo
em Pontos de Criagdo), ele adquire uma habilidade nivel 0, sem
custo adicional. Esta habilidade é que sera testada quando o
mago for realizar o teste de sua magica.

Essa ¢ uma habilidade de custo especial, que ndo possui ni-
vel maximo, possuindo custo fixo de 2 PC por nivel.

Se o mago quiser ignorar o tempo de concentrag¢io de uma
magica, ele pode realizar seu teste de invocagdo colocando o
tempo de concentragdo como penalidade para o teste.

Algumas magicas sdo efetuadas tendo como alvo um ser
vivo, que podera tentat resistit 4 magia, por meio de um Teste
de Disputa contra a habilidade na mégica que o mago possui.
Se a magica visar o corpo do personagem, ele utilizard seu
Fisico, mas se afetar a mente, o personagem utilizara sua Von-
tade.

As magicas que sdo arremessadas, depois de realizado o
teste para determinar se foram invocadas, precisam de outro
teste, para determinar se acertaram seu alvo. Considera-se o
efeito da magica como sendo uma arma de longo alcance, cujos
boénus para arremesso rapido e arremesso mirado variam de
acordo com a magica (vide descricdo de cada uma).

Se a magica possui “A” (agdo de arremesso) apds seu no-
me, o atributo a ser utilizado serd a Inteligéncia ao invés da
Destreza. Se o mago possuir habilidade com a magica, o nivel
da habilidade ¢ somado aos bonus citados anteriormente.

Caso a magica nao possua “A” apds seu nome, 0 Mago tra-
tard seu arremesso de forma convencional, utilizando Destreza
e, se possuit, a habilidade arremessar, na categoria especifica da
arma, para auxilia-lo. Em ambos os casos, marca-se a magica
como uma arma de longo alcance na ficha de personagem.

Fodcrcs

Os poderes para personagens herdis nas Terras de Shiang
somente podem ser adquiridos por personagens que se enqua-
drem em um determinado arquétipo. Nao sdo todos os perso-
nagens que podem adquirir poderes.

Os poderes sio comprados com Pontos de Criagdo, e
somente sao permitidos aqueles descritos dentro dos arquéti-
pos.

Muitos dos poderes descritos podem pertencer apenas a
espiritos que habitam outras dimensoes, como os Deuses e
Divindades. De forma andloga, existem poderes especificos
para habitantes das dimensGes inferiores.

E_volugéo do Fcrsonagem

Como Mestre de Jogo, nao poupe Pontos de Experiéncia
para os personagens. Realmente, o desafio pode ter sido medi-
ano para eles, por causa de suas caracteristicas e habilidades,
mas merece set considerado dificil para a distribuicdo de Pon-
tos de Experiéncia, afinal, ndo se encontra um heréi em cada
esquina.

Os Pontos de Experiéncia sdo gastos normalmente, para
aumentar ou comprar Pontos de Atributo, Caracteristicas
Cumulativas e Habilidades. Excepcionalmente, um persona-
gem podera comprar algum poder se for discipulo de um mes-
tre que o possua. Caso ja tenha o poder, podera adquiri-lo em
nivel superior (com permissao do Mestre de Jogo).

Uma Habilidade custa 10 + nivel da Habilidade que esta
sendo comprada — Inteligéncia do personagem. Uma
caracteristica ou poder custa o dobro de seus custos de Cria-
cao.

Uma dica para o momento de gastar esses pontos: escolha
caracteristicas que facam sentido com o histérico do persona-
gem.

E_volugéo nas Artes Marciais

Para um personagem adquirit um novo nivel em sua arte
marcial, ele precisa evoluir as manobras que possui e aprender
as novas do proximo nivel. O aprendizado tem de ser feito
com um personagem que conhe¢a a manobra, a0 menos em
nivel 1 (geralmente o mestre do personagem). Quando um
personagem atinge o nivel das manobras do préximo nivel, ele
pode aumentar os bonus de Golpe, Aparo e Esquiva.

[ voluindo as Mégicas

E possivel a um mago comprar novas magicas, desde que
possua os pré-requisitos (outras magicas) necessarios. No caso
da aquisicio de novas magicas, paga-se em Pontos de Experi-
éncia o dobro do custo da magica.

Também ¢é possivel aumentar a habilidade de uma magica,
pagando 4 Pontos de Experiéncia para cada novo nivel.

Recupcranclo Fontos de Sor‘ce

Como Mestre de Jogo, recuperar os pontos de Sorte dos
jogadores no inicio de cada sessdo fara com que eles esnobem
os pontos restantes, conforme se aproxima o final do jogo.

Recuperi-los no final de cada capitulo da histéria, ou no fi-
nal da missdo, pode deixar seus jogadores receosos de gastar
cada um desses pontos, pois nao sabem quantos dias faltam
para o final da historia.

Um meio termo seria recupera-los quando o personagem
se encontrasse em uma situacdo de conforto, que setia ideal
para recuperar até mesmo seus danos fisicos. Situa¢bes como
passar o dia em um acampamento de vigilia, ou uma noite em
local desolado, ndo sdo confortaveis; por outro lado, um per-
sonagem que se hospedasse em uma pousada confortavel, ou
retornasse a sua casa (mesmo que fosse no meio da floresta ou
em um lugar suspeito) se sentiria confortavel, pois o que im-
porta é se sentir seguro, em um local conhecido e com pessoas
conhecidas.

A regra pode ser qualquer uma dessas alternativas, mas a
que mais funciona seria dois dias sossegados em um local
seguro, recuperando totalmente esses pontos. Na falta de um
lugar confortavel ou seguro (no caso de um personagem fugiti-
vo, sem dinheiro no bolso), dois dias descansando longe do
perigo ja seriam suficientes.

Eventualmente, o Mestre de Jogo ¢ livre para declarar que
uma festa em homenagem ao feito dos personagens renovou o
moral e todos os pontos de Sorte dos personagens, ou entdo, o
reencontro do personagem com sua amada, que havia sido
dada como morta da a ele um novo félego, e metade de seus
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pontos de sorte volta imediatamente. Pode acontecer também
um alerta de guerra em meio ao descanso do personagem,
fazendo com que ele recupere apenas metade de seus pontos.

Pontos recuperados em situagoes caseiras, sensaces de
conforto e reencontros afetivos fardo o jogador se preocupar
mais com o bem-estar de seu personagem. Isso torna muito
melhor a sua representacdo, pois o personagem passara a se
preocupar mais com seu estilo de vida e com as pessoas que o
cercam, assim como qualquer um de nos.

[Herois T ireses

Os herois tireses tém as seguintes caracteristicas psiquicas
minimas:

Caracteristicas Psiquicas Favoraveis
Cargo (3) {6 PC}, Reputacio Boa (3) {5 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Desfavoraveis
Anseio de Justica (leve) {-2 PC}, Honra (leve) {-
2PC}, Honestidade (leve) {-2PC}.

A seguir sdo apresentados os pré-requisitos
minimos para que um personagem se enquadre
dentro de um arquétipo de hero6i tirés:

Arma Sagrada
Historico

A origem dos Armas Sagradas re-
monta aos primeiros herdis tireses,
que retornaram as planicies apos a
Grande Guerra.

Muitos guerreiros altamente trei-
nados foram nomeados pelo povo
como herdis, e passaram a vigiar e
proteger uma regido contra os cri-
minosos, arruaceiros e demais pro-
blemas que ocorressem. Quando
estes herdis ficaram velhos, escolhe-
ram discipulos para substitui-los, e
assim sucessivamente através dos
tempos.

Quando Shiang se tornou
imperador, precisou de
uma forca de elite para
destituir os sombras do poder.

Foi entdo que selecionou diversos tireses e
nomeou o Cli dos Armas Sagradas, como
uma forga de elite do império tirés.

Quando Shiang escolheu os guerreiros que se-
riam Armas Sagradas, quase em sua totalidade eram
tireses que receberam a heranga das taticas e treina-
mento de guerra de seus antepassados. As técnicas
evoluiram e passaram a ser aplicadas em combates nas
cidades. O préprio Imperador concedeu poderes divi-
nos para os Armas Sagradas exterminarem os sombras.

O Imperador tentou uma politica de aproximagao
com os simios e fez com alguns deles recebessem os
ensinamentos dos Armas Sagradas. Tudo corria bem,
até um desentendimento cultural ocorrer (os simios se
negaram a comer carne, unico alimento disponivel

onde se encontravam). Quase que um conflito teve inicio.
Shiang se posicionou a favor dos simios e repreendeu os Ar-
mas Sagradas. A relacio de devogdo a Shiang foi quebrada
apos esse incidente, e os Armas Sagradas refizeram seu voto de
devogio a “protecio do povo tirés”.

Atualmente, as relacGes entre o Imperador e os Armas Sa-
gradas vém melhorando muito, principalmente apés um dis-
curso do Imperador no qual disse ter errado ao se posicionar
contra os Armas Sagradas.

O povo tirés tem muito respeito pelos Armas Sagradas e,
sempre que um grande mal aparece, convoca os guerreiros para
lidera-los contra o mal.

]ntcrprctagéo

Vocé pertence a um cla ancestral, composto
por guerreiros que estiveram presentes em todas
as guerras, lutando a favor do povo tirés. A
faixa amarela, que vocé carrega amarrada ao
corpo, representa uma honra sem igual, que

vocé defenderia com a prépria vida.
Sempre que grandes males surgiram, os Ar-
mas Sagradas estiveram presentes para liderar
os guerreiros mais capazes de for-

ma letal.

Através de seu mestre, técnicas
unicas foram ensinadas, que foram
aprimoradas através de séculos. Sua
arma ¢ uma extensdo de seu corpo,
e vocé tem dominio total sobre ela.

Caracteristicas Fisicas Favora-

veis
Reflexo Rapidos (1) {5 PC}.
Caracteristicas Psiquicas
Favoraveis

Catgo (3) {6 PC}, Recursos (4)
{3 PC}, Reputagio Boa (3) {5
PC}.

Caracteristicas Psiquicas Desfavoraveis
Anseio de Justica (leve) {-2 PC}, Honra
[cédigo do Armas Sagradas]
(grave) {-4PC}, Honestida-

de (leve) {-2PC},

Poderes
Voltar a Arma para a Mio (1) {8 PC}.

Habilidades Fisicas
Acrobacia (3), Arremessar Arma (3), Correr (2), Golpe
Fulminante (2), Intimidagao (1).
Habilidades Psiquicas
Armeiro (3), Estratégias [militares] (1), Geografia [cida-
de a qual pertence] (2), Lideranca (1), Lutar Cegamen-
te (2), Metalurgia (1), Pontos de Pressio (2).

Habilidades Bélicas
Armas [contato leves] (2), Armas [contato médias] (2),
Armas [correntes] (3), Desarme com corrente (3).

Restrigao de Armas
Nenhuma.
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Cagac!or
Histérico

Depois da Grande Guerra, alguns guerreiros que tiveram
contato com os simios aprenderam técnicas de caca de grandes
animais, que sdo nocivos as popula¢des. Quando a guerra
findou, esses guerreiros comegaram a proteger as populagdes
das cidades, cagando aqueles animais.

Ao contrario do que se podem pensar, os cacadores nao
cagam os animais indiscriminadamente. Somente quando a
populagio deles aumenta, em virtude de alguma interferéncia,
ou quando colocam em perigo a populagio tiresa.

Utilizando armadilhas, rastreamento e inteligéncia, os caga-
dores vém protegendo a populacido que habita as periferias das
cidades e povoados. O cacador ¢ um dos poucos tireses que se
aventura longe das cidades e volta pra contar. Sua presenca é
quase sempte certa no acompanhamento de caravanas de co-
merciantes que trafegam entre as cidades tiresas.

Os cacadores das cidades de Pedras e Vale tém contato di-
reto com os simios, e podem adquirir a carac-
tetistica Cultura [simia]. Uma vez a cada 2
meses, os cacadores destas cidades lideram
pequenas caravanas até imediacGes da
floresta onde ocorre a troca de
madeira dos simios por miné-
rios metalicos dos tireses.

] nte P retacdo

Vocé é um tirés que vive
longe das cidades, em con-
tato com a natureza. Vocé
entende muito melhor o
modo de vida simio, do
que qualquer tirés. E
muito comum o0s ca-
cadores que vivem em
cidades proximas das flores-
tas terem contato com OS
simios.

O equilibrio da
natureza é a chave
para a vida, e vocé
entende bem como
desde pequenos insetos
até grandes animais tém
seu papel. Uma vida ¢
importante, mas as vezes é
necessario sacrificar al-
gumas em prol do bem de
muitas.

Caracteristicas Fisicas
Favoraveis

Reflexo Rapidos (1) {5
PC}.

Caracteristicas
Favoraveis
Cargo (3) {6 PC}, Instinto [caga]
{4 PC}, Recursos (4) {3 PC}, Repu-
tacio Boa (3) {5 PC}.

Psiquicas

Caracteristicas Psiquicas Desfavoraveis

Anseio de Justica (leve) {-2 PC}, Devogio [proteget a vida
animal] (leve) {-2 PC}, Honra [cddigo dos Cagadores] (grave)
{-4 PC}, Honestidade (leve) {-2 PC}.

Habilidades Fisicas
Acrobacia (2+1), Correr (2), Furtividade (2), Montar [godo] (2).

Habilidades Psiquicas

Armadilhas (1), Caca [tipo de animal*] (3), Camuflagem (2),
Cozinhar (2), Geografia [regido que protege| (2), Herbalismo
(2), Imitar Sons (1), Improvisar Objetos (2), Lingua [simia] (1),
Rastreamento (3), Sobrevivéncia (3), Veterinaria (2).

* insetos gigantes, répteis gigantes ou passaros noturnos (vide a
descricio).

Habilidades Bélicas
Armas [contato médias] (2), Armas [contato longas] (3), Armas
[tensdo] (3).

Restrigdo de Armas
Os cacadores sao trei-
nados com arcos e
lancas, mas muitos deles
desenvolvem suas proprias
armas para cagar um animal
em especial.

(Guardizo

Historico
Depois que uma
grande tempestade

atingiu a cidade de

Aguas, causando gran-

des estragos e muitas

mortes, passou-se a adorar

um templo de pedra, uma cons-

trugdo que se manteve inabalavel,

salvando a vida de muitos tireses

que rezavam por salvagdo. Surgia o

primeiro Templo Sagrado.

Ap6s o evento, os tireses

passaram a tratar o templo

com muito respeito,

como se cle fosse uma divindade. Para

responder as expectativas, os guardides, que

mantinham essa constru¢ao para educar crian-

¢as e guardar velhos documentos, comegaram

a treinar para protegé-lo e também proteger a
populagao.

Com o passar dos anos, o templo se tor-

nou uma espécie de lugar sagrado, onde seus guar-

dides educavam, tratavam da sadde e cuidavam da

protecio da populagio ao seu redor. Sempre é uma

grande honra para uma familia quando um filho deixa sua vida
para se tornar um guardido.

Atualmente, em todas as cidades tiresas existem os Tem-
plos Sagrados, situados na regido central de cada uma. No
templo, os guardides sdo invenciveis, e foram responsaveis pela
destruigdao de muitos males que assolaram as planicies tiresas.
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]nterPretac;éo

Seu dever ¢é proteger o Templo Sagrado,
berco de muitas dadivas que vocé contem-
pla. O Templo nio foi o local onde vocé
nasceu, mas com certeza ¢ lugar onde vocé
deseja morrer. Sempre que esta de guarda,
nas torres ou mesmo andando pelas ruas da
cidade, vocé estd atento a quaisquer pro-
blemas que a populacido possa ter, e nio
medira esforcos para ajuda-la.

(Guardizo Ar-

queiro

]ntcrprctagéo

Como arqueiro, vocé
treina sempre que possi-
vel, e sabe que o Templo
“guiara sua mdo com a flecha
certeira”.

Caracteristicas
Favoraveis
Catgo (3) {6 PC}, Pronddio (1) {4 PC},
Recursos (3) {0 PC}, Reputacio Boa (3) {5
PC}.

Caracteristicas Psiquicas Desfavoraveis

Anseio de Justica (leve) {-2 PC}, Devogio [Templo
Sagrado] (grave) {-2 PC}, Honra (leve) {-2PC}, Ho-
nestidade (leve) {-2PC}.

Poderes
Defesa do Sagrado (2) {10 PC}.

Habilidades Psiquicas

Alfabetizagio (2), Geografia [cidade a qual

pertence] (2), Meditacio (1).

Habilidades Bélicas

Armas [contato médias] (2), Armas [contato longas] (2), Armas
[tensao] (3).

Restri¢do de Armas

Os Guardides Arqueiros sdo treinados exaustivamente com
arcos e recebem o treinamento basico com o bo.

Guardizo (Guerreiro

]ntchrcta(;éo

Psiquicas

Como guerreiro do templo, vocé treina sempre que possi-
vel, e sabe que o Templo “guarda o poder para a vitéria em
uma batalha”.

Caracteristicas Fisicas Favoraveis
Reflexos Répidos (1), Treinamento Intensivo {6 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Favoraveis
Cargo (3) {6 PC}, Prontidao (1) {4 PC}, Recursos (3) {0
PC}, Reputagio Boa (3) {5 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Desfavoraveis
Anseio de Justica (leve) {-2 PC}, Devogio [Templos
Sagrados] (grave) {-4 PC}, Honra (leve) {-2PC},
Honestidade (leve) {-2PC}.

Poderes
Defesa do Sagrado (2) {10 PC}.

Habilidades Psiquicas
Alfabetizacio (2), Geografia [cidade a qual pertence]
(2), Meditacao (1).

Habilidades Bélicas
Armas [contato mé-
dias] (2), Armas
[contato longas]| (4),
Armas [de tensdo] (2).

Restrigao de Armas

Os Guardides Guerteiros sio
treinados exaustivamente
com a naginata e recebem o
treinamento basico com arcos
médios.

(Guardizo [ clesiastico

]ntchrctaqéo
Como eclesiastico do templo,
vocé foi iniciado na arte da
magia, tem acesso a biblioteca e
sabe que o Templo ¢é a divin-
dade que é a origem de
suas capacidades espe-
ciais.

Caracteristicas Psiquicas Fa-

voraveis

Aptidao Magica (0) {3 PC}.
Caracteristicas Psiquicas
Favoraveis

Cargo (3) {6 PC}, Recursos (3)
{0 PC}, Reputagio Boa (3) {5
PC}.
Caracteristicas Psiquicas
Desfavoraveis

Anseio de Justi¢a (leve) {-2 PC},
Fanatismo [Templos Sagrados|
(grave) {-4 PC}, Honra (leve)
{-2PC}, Honestidade (leve) {-
2PC}.

Poderes
Afinidade pela Luz Mental {3 PC}, Defesa do Sagrado (1) {5
PC}.
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Habilidades Psiquicas
Alfabetizacio (3), Geografia [cida-
de a qual pertence| (2), Hist6-
ria [tiresa] (2), Lingua [tirés
antigo] (1), Meditacao (2).
Habilidades Bélicas
Armas [contato médias| (2),
Armas [contato longas] (1),
Armas [tenso] (1).
Magias
Os Guardides Eclesiasti-
cos podem adquirir so-

mente as seguintes magi-
cas:
Esfera dos Seres Vi-
vos
o  Ler Mentes
o Cura
e Absorver  Danos
(pré-requisito: Cu-
ra)
e Disfarcar
e Campo de Forga
(pré-requisito:
Absorver
Danos)
e  Bloqueio
Mental (pré-
requisito: Ler
Mentes)
Esfera da Ilusio
e Ventriloquismo
e Jlusao  Sonora
Ventriloquismo)

(pré-requisitos:

e Jlusio Visual
e Ventriloquismo Mental

requisito: Ventriloquismo)

(pré-

e  Tlusio Mental (pré-requisito: llusio Sonora, Ilusio Visual)
e Invisibilidade (pré-requisito: Ilusdo Mental)

e Infravisao

e Visio Completa

Restri¢ao de Armas
Os Guardioes Eclesiasticos recebem o treinamento
basico com arcos médios e o jo.

| amina Mortal

Histérico

Ap6s os Armas Sagradas deixarem sua devogdo ao Impera-
dor, Shiang precisou de um novo exército. Foi entdo que deci-
diu criar os L.aminas Mortais.

Uma lamina é uma espada com um corte muito superior ao
de outras armas, muito leve e ligeitamente curvada. Dizem que
um golpe desferido por alguém habil pode cortar ao meio o
oponente.

Shiang instruiu seus armeiros para que fizessem 20 laminas,
e em cada uma delas foi colocada uma pedra que armazena

mana. Além das pedras, cada uma das espadas também recebeu
uma magica, que tanto pode ser acionada com o poder da
pedra, quanto com o Fisico do Lamina Mortal que a empunha.

Ap6s a criacdo das laminas magicas, Shiang iniciou o trei-
namento de 50 tireses, dos quais apenas 19 concluiram. No
final do treinamento, cada um deles recebeu uma lamina ao
realizar um voto de devogiao plena ao Imperador. Uma das
laminas ficou com o préprio Shiang.

Os Laminas Mortais se mostraram guerreiros formidaveis
na prote¢do do Imperador e do povo tirés, lutando ao lado de
outros herdis, e até mesmo a sés, contra todo o tipo de mani-
festacio do mal.

A Sociedade Secreta dos Sombras diversas vezes amaldico-
ou os Laminas Mortais, chegando ao ponto de criar um tipo de
guerreiro especial, para confrontar o poder dos Laminas Mor-
tais.

Atualmente, a maioria dos xoguns das cidades tiresas sio
Laminas Mortais mais velhos, que acumularam experiéncia e
sabedoria ao longo dos anos.

]nterpretagéo

Vocé é um guerreiro devo-
tado ao Imperador e deve
segui-lo, nem que sua pro-
pria vida seja colocada em
tisco.

Sua lamina possui
poderes  especiais,
que s6 devem ser
utilizados  em
situacbes  ex-
tremas, nun-
ca para uma
mera demons-
tracao ou
algo do
género.

Vocé
sabe que
0s maio-
res guer-
reiros

dos tireses sio lLaminas
Mortais.

Caracteristicas Fisicas Favo-
raveis

Reflexo Répidos (1) {5 PC},
Treinamento Intensivo {6 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Favo-
raveis

Catgo (3) {6 PC}, Recursos (4)

{3 PC}, Reputacio Boa (3)

{5 PC}
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Caracteristicas Psiquicas Desfavoraveis

Anseio de Justica (leve) {-2 PC}, Devogio [imperador Shiang]
(grave) {-4 PC}, Honra [cédigo dos Laminas Mortais| (grave)
{-2PC}, Honestidade (leve) {-2PC}.

Habilidades Fisicas
Cotrer (2), Intimidacao (1).

Habilidades Psiquicas
Geografia [cidade a qual pertence]| (2), Lutar Cegamente (2),
Pontos de Pressio (2).

Habilidades Bélicas
Armas [contato médias| (3), Armas [contato longa] (2), Armas
[tensao] (1).

Artes Marciais
Lamina Mortal (3).

Poderes
Furia Mortal (1) {8 PC}.

Restrigdo de Armas
Sem restricio.

Lutadores
Abraco de K ondrai

Historico
Nas cidades de Minas e Pe-
dras, é muito comum ver um
grande animal puxando
carros cheios de rochas.

Enorme e forte, o kondrai

¢ parte integrante do pro-
cesso de extracao de metais,

e os tireses sabem de seu valor

e do quao poderosos sdo esses

animais.

Através da observacdo das

lutas entre os kondrais

(que muitos acreditam

serem apenas brinca-

deiras), foi desenvolvi-

do este estilo de luta.

Dois grandes mestres

dessa atte comecaram seus

estudos logo apés Shiang assu-

mir o papel de Imperador entre

os tireses, um na cidade de

Minas e outro na cidade de

Pedras. Os dois tireses, que

possufam um fisico muito

acima do normal, criaram

suas  escolas.  Diversas

vezes se encontraram para

praticar e trocar segredos,

e comecaram a difundir
a arte.

Atualmente a quar-
ta geragao de disci-
pulos é que pratica a

arte do Abraco de

Kondrai, sendo os mestres herdis nas cidades de Minas e de
Pedras.

]ntchrctagéo

Vocé precisa ser como o kondrai: enorme e forte. Vocé
nunca deixa de se exercitar e treinar quando possivel, e nunca
buscara entrar em combates, pois sabe que sera mortal para seu
oponente.

Vocé se veste com roupas grandes e folgadas, mas sem os-
tentacao. Muitos Abracos de Kondrai escondem sob suas
vestes armaduras de couro e ferro.

Caracteristicas Fisicas Favoraveis
Harmonia com o Corpo {6 PC}, Reflexos Ripidos (1) {5 PC},
Treinamento Intensivo {6 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Favoraveis
Catgo (3) {6 PC}, Recursos (3) {0 PC}, Reputacio Boa (3) {5
PC.

Caracteristicas Psiquicas Desfavoraveis

Anseio de Justica (leve) {-2 PC}, Honra [cédigo do Abraco de
Krondai] (grave) {-2PC}, Honra (leve) {-2PC}, Honestidade
(leve) {-2PC}.

Habilidades Fisicas
Acrobacia (2+1), Cotrer (2).

Habilidades Psiquicas
Geografia [cidade a
qual  pertence]

(2), Linguagem
Corporal  (2),

Lutar Cegamen-

te (2).

Artes Marciais
Abraco de
Krondai (3), At-
mas [contato longas]
O
Restrigao de Armas
E comum alguns
lutadores Abraco de
Kondrai utilizarem
como arma,
para ocultar que sdo
lutadores.

(Garrade Tigrc
Histérico

Ap6s Shiang assumir
o posto de Imperador e
renomear a cidade do
Meio para Sol Nascente, ele
coordenou a reforma do castelo
onde seria a sua morada.
panhou também uma escola que
fundou. Os melhores alunos desta
escola, ao longo de uma década
(tempo que o castelo do impe-
rador para  ser
do), foram escolhidos para

varas

levou
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serem seus servicais.

Pelo tamanho de seu castelo (conhecido por Morada In-
greme), cerca de 40 servicais foram 1a trabalhar, mas todos
receberam treinamento em uma arte marcial criada pelo pré-
prio Imperador: Garras de Tigre.

Esse ¢ um estilo muito agressivo e deve ser praticado por
tireses extremamente ageis. Seus golpes causam muitos danos,
sendo um estilo bem completo em termos de variedade de
golpes e chaves.

]ntcrprctaqéo

Vocé serve ou serviu ao Imperador na Morada Ingreme, e
la aprendeu a arte do Garra de Tigre. Sua devogdo ao Impera-
dor ¢ digna de admira¢éo, ¢ vocé ndo medird esforcos para
demonstra-la.

Caracteristicas Fisicas Favoraveis
Harmonia com o Corpo {6 PC}, Reflexo Rapidos (1) {5 PC},
Treinamento Intensivo {6 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Favora-
veis

Cargo (3) {6 PC}, Recursos (3) {0
PC}, Reputagio Boa (3) {5 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Desfavo-
raveis

Anseio de Justica (leve) {-2 PC},
Devocio [imperador Shiang] (grave)
{-4PC}, Honra (leve) {-2PC}, Ho-
nestidade (leve) {-2PC}.

Habilidades Fisicas
Actrobacia (2+1), Correr (2).

Habilidades Psiquicas

Geografia [cidade a qual pertence] (2),
Linguagem Corporal (2), Lutar Cega-
mente (2).

Artes Marciais
Garra de Tigre (3).

Restrigdo de Armas
E comum os Gatra de Tigre utiliza-
rem teko (soco-inglés de bronze).

Fata de Godo
Historico

O godo ¢ um animal ddcil, facil-
mente domesticado e extremamente
importante para a cultura tiresa, ser-
vindo como transporte. Porém, quan-
do irritado, torna-se selvagem e peri-
g0s0.

Seus coices ¢ mordidas podem fa-
cilmente matar um tirés ou simio sem
treinamento, ou até mesmo um guer-
reito pego de surpresa. Baseado na
observacio deste animal foi criada, na
cidade de Aguas no ano 769, a arte marcial Pata
de Godo. Essa arte é baseada em golpes muito
fortes, desferidos principalmente com os pés,
mas com algumas variagdes também aplicadas

com cotovelos e com as mios.

Os primeiros mestres dessa arte viviam nas periferias das
cidades, e na segunda geracdo de discipulos alguns ja foram
considerados herdis. Atualmente, os discipulos dessa arte se
encontram na terceira geragio.

]ntchrctac;éo

Vocé ¢é discipulo de um grande mestre da arte Pata de Go-
do, e luta pela igualdade e justica entre todos. Seu mestre o
ensinou como deixar suas maos e pés duros como o metal dim,
para que quando vocé fosse colocado a prova, pudesse derro-
tar seus oponentes.

Caracteristicas Fisicas Favoraveis

Harmonia com o Cotpo {6 PC}, Mios de “Dim” {3 PC}, Pés
de “Dim” {3 PC}, Reflexos Répidos (1) {5 PC}, Tteinamento
Intensivo {10 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Favoraveis
Cargo (3) {6 PC}, Recursos (3) {0 PC},
Reputacio Boa (3) {5 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Desfavora-
veis

Anseio de Justica (leve) {-2 PC}, Devo-
¢do [godo] (leve) {-2PC}, Honra (leve) {-
2PC}, Honestidade (leve) {-2PC}.

Habilidades Fisicas
Actobacia (2+1), Correr (2).

Habilidades Psiquicas
Geografia [cidade a qual pertence] (2),
Linguagem Corporal (2), Lutar Cega-
mente (2).

Artes Marciais
Pata de Godo (3).

Restri¢ao de Armas
Sem restricoes.

Viajante

Histsérico
Ap6s um grande periodo de seca nas
planicies tiresas, na época em que as
guildas comerciais ainda controlavam as
cidades, uma lenda ancestral foi retoma-

da: o culto ao Deus-Trovio.

Essa era uma época de caos, na qual
os tireses lutavam entre si por dinheiro e
poder. Através de uma histéria que era
contada as criangas, foi despertada a
curiosidade em muitos tireses: as plani-
cies sio muitas vezes castigadas por
tempestades, e muitos raios causam
estragos nas cidades. As mies contavam
aos seus filhos que, se ndo ficassem
tro de casa quando estivesse chovendo,
o Deus-Trovao os queimaria com um de
seus raios. Uma histéria que pode
ter comec¢ado de inumeras maneiras,
relatava que o Deus-Trovao estaria
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repousando, e sé acordaria quando muitos tireses pedissem
com fé verdadeira para que ele acordasse, e assim traria a chu-
va. No inicio isso nio foi levado a sério, mas depois de quase
um ano e meio de seca, uma das principais pracas da cidade do
Meio (atual Sol Nascente) havia sido tomada por tireses que
faziam preces para que Deus-Trovdo acordasse. E um dia ele
acordou, fazendo cair sobre todas as Terras de Shiang uma
forte chuva.

A felicidade tomou conta de vatios tireses, que a partir da-
quele dia haviam jurado orar a Deus-Trovio pelo resto de suas
vidas. Outros mais fanaticos disseram ser avisados sobre onde
as chuvas iriam cair, e comegaram a viajar buscando as chuvas;
mais tarde, esses tireses passaram a ser conhecidos por Viajan-
tes.

Ap6s alguns anos seguindo as chuvas, os Viajantes recebe-
ram de seu Deus poderes especiais, além de controlar as magi-
cas relacionadas as chuvas. Como sinal de agradecimento os
Viajantes ergueram totres em bronze ao seu Deus, dentro das
quais suas magias sdo muito mais poderosas.

Devido a diversos infortunios e alegrias causadas pela che-
gada de Viajantes as cidades, atualmente os seguidores do
Deus-Trovao se vestem de maneira simples, e muitos deles
conseguem interagir entre os mais ricos e os mais pobres,
levando a todos a vontade de seu Deus.

]ntcrprcta(;éo

O Deus-Trovio, ou Sukon Gojin, é seu grande mestre.
Vocé sabe que as chuvas e grandes dadivas sdo obras de seu
Deus, e nio medira esfor¢os para trazer paz e justiga entre os
tireses.

As Torres Metalicas representam templos sa-
grados, e vocé respeita muito os Viajantes mais
velhos, que as habitam. Sempre que possi-
vel vocé ora ao Deus-Trovao e prega sua
fé, para que outros tireses possam conhecer
o maior de todos os Deuses.

Caracteristicas Fisicas Favo-

raveis

Aptidio Magica (0) {3 PC}.
Caracteristicas Psiquicas
Favoraveis

Catgo (3) {6 PC}, Recursos (3)
{0 PC}, Reputacao Boa (3) {5
PC}.

Caracteristicas Psiquicas Desfavora-
veis

Anseio de Justica (leve) {-2 PC}, De-
vog¢io [Deus Trovio] (grave) {-4 PC},
Honra (leve) {-2PC}, Honestidade
(leve) {-2PC}.

Habilidades Fisicas
Cortrer (2).

Habilidades Psiquicas

Alfabetizacio (1), Geogra-
fia [planicies tiresas] (2),
Manha (1), Sobrevivéncia

2

Habilidades Bélicas

Arma [contato pequenas] (1), Arma [contato médias] (3), Arma
[corrente] (2).

Magias

Os Viajantes podem adquirir somente as seguintes magicas:
Esfera do Ar

e Vento

e Rajada de Vento (pré-requisito: Vento)

e Purificar Ar (pré-requisito: Vento)

e  Respirar Agua (pré-requisito: Purificar Ar)

e Levitar

e Andar no Ar (pré-requisito: Levitar)

e Voo (pré-requisito: Andar no Ar)

Esfera da Agua
e Detectar Agua
e Criar Agua
e Respirar Agua (pré-requisito: Criar Agua)
e Controlar Agua (pré-requisito: Criar Agua)
e Andar na Agua (pré-requisito: Controlar Agua)
e Rajada de Agua (pré-requisito: Controlar Agua)
e Corpo de Agua (pré-requisito: Controlar Agua)
e Aquavisio (pré-requisito: Controlar Agua)
Esfera do Gelo
e Congelar

e  Resistir ao Frio

e Corpo de Gelo (pré-requisito: Resistir

ao Frio)
e Sopro de Gelo (pré-requisito: Conge-
lar)
e Bola de Gelo (pré-requisito: Sopro
de Gelo)
Esfera da Eletricidade

e  Maios Eletrizadas
e  Controlar Eletricidade
e Relampago (pré-requisito:
Mios Eletrizadas)
e  Resistit a FEletricidade (pré-
requisito: Controlar Eletricidade)
e Corpo FElétrico (pré-requisito:
Resistir a Eletricidade)

Poderes
Afinidade pela Chuva {3 PC},
Cura pela Eletricidade (1)
{8 PC}.

Restrigdo de Armas

Os Viajantes s6 utilizam

armas feitas  totalmente
com metais e correntes
metalicas (kamas, kusari,
kusari-gama, mariki-
gusari, nunchakus, sais e
tetsubos).
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Senidores

Historico

O primeiro servidor foi um homem rico, vindo de uma fa-
milia tradicional, que ap6s a morte de sua amada, fez votos de
pobreza e se servidao ao povo.

Esse mestre viveu uma vida de devogao aos seus semelhan-
tes, conseguindo o mesmo reconhecimento de um heréi. Em
determinado momento de sua vida, uma doenca fez com que
ele ficasse cego. Apesar disso, ele conseguia exercer bem suas
atividades (veja a caracteristica Compensacdo Visual) e recebeu
o dom de perceber as dimensées (veja a descricio da caracte-
ristica psiquica Percepciao Extra-Dimensional), conhecendo a
verdade sobre todas as Dimensoes.

Muitas vezes ele disse que somente continuaria vivendo
enquanto fosse fiel a seus votos.

No final de sua vida, partiu sem rumo, e todos acreditaram
que este homem santo estava pat-
tindo para morrer. Depois de al-
guns anos ele retornou com alguns
discipulos e disse que precisava
ensinar seus conhecimentos antes
de partir.

Assim foi o inicio dos Servido-
res.

] nte P retacdo

Vocé ¢ uma pessoa que esco-
lheu a vida de servidio ao povo,
fazendo votos de castidade e pobre-
za. Seu mestre o treinou para nunca
deixar de ser humilde e se sactrificar
em prol do semelhante.

Vocé conhece o poder das cria-
turas que habitam outros planos, e
sabe que um dia seus poderes virdo
a ser necessarios. Apesar de ser
pacifista, em casos extremos pode
utilizar a arte marcial dos servidores,
o Caminho da Luz.

Caracteristicas Fisicas Favoraveis
Aptidio Miagica (0) {3 PC}, Harmo-
nia com o Cotpo {6 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Favora-
veis

Catgo (3) {6 PC}, Perseveranca da
Servidio {5 PC}, Recursos (1) {-4 PC},
Reputacio Boa (3) {5 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Desfa-

voraveis

Anseio de Justica (leve) {-2 PC}, Pacifismo
(leve) {-2 PC}, Voto [castidade] (gravissimo) {-6
PC}, Voto [pobteza] {- 6PC}, Honra [codigo dos
Servidores] (leve) {-2PC}, Honestidade (leve) {-2PC}.

Habilidades Psiquicas
Alfabetizagdo (1), Criaturas Dimensionais (2),
Geografia [cidade a qual pertence]

@).

Habilidades Bélicas
Arma [contato médias| (2), Arma [contato longas] (2).

Artes Marciais
Caminho da Luz (3).

Magias
Os Servidores podem adquirir somente as seguintes magicas:

Esfera dos Espiritos

e  Detectar Espiritos

e  Controlar Espirito

e  Olhos Espirituais

e  Dominagao de Espirito (pré-requisito: Controlar Espiritos

e Olhos Espirituais)
e  Atordoar Espirito
e  Bloqueio Mental

Poderes
Afastar Espiritos (1) {3 PC}.

Restrigao de Armas
Servidores s6 podem utilizar o Bo ou o Jo.

[Herois Simios
Batedor

Historico

A floresta habitada pelos simios possui
muitos perigos, incluindo insetos gigantes,
bestas e criaturas terriveis que sempre
ameacaram as tribos simias. Por isso,
apenas hd poucos séculos, os simios deixa-
ram de ser nomades e se concentraram nas
fortalezas.

Desde os primordios, a agilidade de
certos simios era admirada, pois era fun-
damental para averiguar uma regido e, se
houvesse perigo, sair ileso para avisar os
demais. A fungdo de batedor sempre cou-
be a um simio 4gil e furtivo, para espreitar
na floresta.

]ntchrctagéo

Vocé sempre conseguiu ser o mais ra-
pido de seus amigos; era muito dificil
conseguir pega-lo nas brincadeiras infantis,
onde driblando no chido ou nas arvores
vocé era ‘intocavel’.

Na adolescéncia vocé foi chamado pa-
ra um treinamento de batedor, passando a
andar junto com um mestre que lhe ensi-
nou a identificar os sinais da floresta sem
ser percebido. Aprendeu como seus ini-
migos naturais se comportam (muitas
vezes sendo perseguido por alguns) e
como sobreviver afastado dos demais.

Hoje vocé e outros batedores rondam
as fortalezas, a procura de intrusos em

suas respectivas areas.
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Caracteristicas  Fisicas
Favoraveis
Reflexos  Rapidos

) {5 PC}.

Caracteristicas
Psiquicas
Favoraveis
Cargo (3) {6 PC},
Reputacio  Boa
3) {5 PCy,
Senso de Dire-
c¢io {2 PC},
Treinamento
Intensivo {10
PC}.

Caracteristi-
cas Psiquicas
Desfavoraveis

Devogao
[floresta]
(leve) {2

PC}.

Habilidades
Fisicas

Acro-

bacia

€8

Cotrer (3),

Escalar  (3),

Escape(2), Furtivi-

(3), Imitar Sons (2), Herba-
to (2), Sobrevivéncia (2), Le-

dade
lismo (1), Rastreamen-
vantamento de Peso (1).

Habilidades Psiquicas

Caga [insetos gigantes] (1), Cac¢a [lagartos gigantes| (1),
Camuflagem [floresta] (2), Geografia [irea da floresta a
qual pertence] (2).

Habilidades Bélicas
Armas [contato médias] (2), Armas [contato longas]

2
Restrigdo de Armas
Sem restri¢oes.

(acador
Historico

A floresta é um local muito perigoso aos
desavisados. Muitas criaturas, que existem
debaixo de suas folhagens, sdo cagado-
res mortais de simios. Para evoluirem,
os simios se agregaram em tribos, e os individuos mais capa-
zes fisicamente se organizaram em grupos de cacadores, que
com armas de longo alcance (como os arcos) e armas de
médio alcance (como as langas), protegeram os demais
por muitos séculos.

A experiéncia de muitas geragoes foi de extrema importan-
cia aos cacadores simios que organizaram a ofensiva contra
Dras’k, ha quase um milénio. Apés a guerra, houve o aprimo-
ramento de técnicas de combate a curto e longo alcance,
tornando a abordagem dos cagadores mais mortifera do que a
de suas vitimas.

| anceiro

]ntchrctagéo

Dentro do grupo de caga, cabe ao lanceiro o combate cor-
po-a-corpo contra seus oponentes. O lanceiro ¢ treinado para
minar a resisténcia de seus adversarios com um bom arremesso
de faca ou machado e, dependendo do tipo de combate, utili-
zar escudo e/ou lanca.

Caracteristicas Fisicas Favoraveis
Reflexos Répidos (1) {5 PC), Reflexos em Emergéncias (1) {8
PC}, Treinamento Intensivo {10 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Favoraveis
Catgo (3) {6 PC}, Prontidio (1) {4 PC}, Reputagio Boa (3)
{5 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Desfavoraveis
Devocio [floresta] (leve).

Habilidades Fisicas
Acrobacia (3), Arremesso [armas de contato pequenas] (3),
Brigar (3), Correr (3), Escalar (2), Levantamento de Peso (1).

Habilidades Psiquicas
Caca [inse-
tos gigantes|
(1), Caga [lagar-
tos gigantes| (1),
Camuflagem [flores-
ta] (1), Geografia [area
da floresta a qual pertence]
(2), Rastreamento (1), Sobre-
vivéncia (1).
Habilidades Bélicas
Armas [contato médias] (3),
Armas [contato longas] (4).

Restrigdo de Armas
Sem restri¢coes.
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Avrtitheiro

Intchrctagéo

Uma das armas
mecanicas mais mot-
tais das Terras de
Shiang ¢é a besta simia.
Ela foi fabricada por
muitos anos apenas
com madeira e fibras
(torcidas como cordas),
mas ap6s a Grande
Guerra 0s processos
de fundicao de metais
foram dominados
pelos  simios, que
comecgaram a confec-
cionar estas armas
com a estrutura € a
corda metalicas. A
funcio de um
artilheiro
comec¢a com o
treinamento  fisico,
passa pela fabrica-
¢do de sua arma,
e finda com
um  treina-
mento
intensivo
para
aprimo-

rar

sua

mira,

) quan-

do entdo assume sua posi¢ao dentro do grupo de cagadores.

Caracteristicas Fisicas Favoraveis
Treinamento Intensivo {6 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Favoraveis
Catrgo (3) {6 PC}, Prontidao (1) {4 PC}, Reputagio Boa (3)
{5 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Desfavoraveis
Devocio [floresta] (leve).

Habilidades Fisicas

Actobacia (2), Brigar (2), Correr (3), Escalar (3), Furtividade
2.

Habilidades Psiquicas

Caga [insetos gigantes] (1), Caca [lagartos gigantes] (1), Camu-
flagem [floresta] (2), Construcao [armas] (3), Geografia [area
da floresta a qual pertence] (2), Metalurgia (2), Rastrea-
mento (1), Sobrevivéncia (1).

Habilidades Bélicas

Armas [contato médias| (2), Armas [contato longas] (1), Ar-
mas [disparo] (3).

Restrigdo de Armas
Sem restricoes.

(Guerreiro

Histérico

Os Guerreiros Simios, durante muitos séculos, foram os li-
deres das tribos nomades e enfrentaram diversos inimigos
entre os animais e criaturas da floresta, e até mesmo tribos
vizinhas.

Os Guerreiros representam o exército dos simios, e sao e-
les que lideram os cagadores para combaterem grandes amea-
¢as, sendo seu treinamento equivalente ao de forgas especiais
militares.

Durante a Grande Guerra, todas as tribos se uniram para
lutarem contra os lantros e, mesmo antes de sua alianca com os
tireses, promoveram diversas derrotas aos homens-lagarto. A
entidade conhecida como Armada, composta de guerreiros
simios e tireses, foi liderada pelos Guerreiros Simios, devido a
sua for¢a e técnica aprimorada para o
combate. Nessa época, algumas armas
magicas foram dadas pela Cupula a
grandes guerreiros, que até hoje se en-
contram em uso entre Guerreiros Si-
mios.

Apenas com a criagdo das Fortalezas
¢ que o lugar de lider das tribos simias

deixou de
ser

tado por
um
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Guerreiro, mas aqueles que se dedicam aos intensos treinamen-
tos fisicos e mentais possuem posicio de destaque nas tribos,
como os militares de forcas especiais dentro da sociedade
humana.

]ntchrctagéo

Vocé ¢ um simio muito forte, que foi treinado desde muito
jovem para resistir bravamente a testes fisicos e provas psico-
légicas. Voce foi levado muitas vezes a exaustdo de suas forcas
em treinamentos, mas isso lhe rendeu forca e técnica para
aplicar golpes realmente mortais. No papel de Guerreiro Simio,
vocé ¢ um soldado implacavel.

Caracteristicas Fisicas Favoraveis

Pés com Polegares Opositores {2 PC}, Reflexos Ripidos (2)
{10 PC}, Resisténcia (2) {4 PC}, Surto de Adrenalina (1),
Treinamento Intensivo {10 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Favoraveis

Catgo (4) {8 PC}, Controle Emocional (leve) {2 PC}, Pronti-
dio (1) {4 PC}, Reputagio Boa (3) {5 PC}, Vontade Forte (1)
{6 PC).

Caracteristicas Psiquicas Desfavoraveis
Honra [cédigo do Guerreiro Simio] (grave).

Habilidades Fisicas

Actobacia (2), Atremesso [armas leve de contato]/Interceptar
(2), Briga (4), Correr (3), Desarme com Cor-

rente (3), Escalar (3), Estratégias [militares]

(2), Intimidacdo (2), Golpe Fulminante (2),

Levantamento de Peso (2).

Habilidades Psiquicas

Alfabetizacao (1), Camuflagem [floresta] (1),
Geografia [area da floresta a qual pertence]
(3), Historia [simia] (1), Lideranca (2),
Rastreamento (1), Sobrevivéncia (2).

Habilidades Bélicas
Armas [contato médias] (3), Armas [contato longas| (4),

Armas [contato pesadas| (2), Armas [tensdo] (3), Armas
[disparo] (2).

Restri¢do de Armas
Os Guerreiros Simios nao tém
restricao de armas.

Mongc E_Icmcntal
Historico

Os simios foram, durante
muito tempo, némades, ¢ ha
poucos séculos as Fortalezas foram
construidas. Nelas, além de uma guarda
especial composta por batedores e guer-
reiros, estdo os simios jovens, as mulhe-
res e os idosos.

A Fortaleza ¢ um tipo de hospital, esco-
la, academia e templo aos quatro elementos.
Algumas décadas depois das Fortalezas terem
sido criadas por Linca, primeiro lider eleito dos
simios, ele comecou a difundit, entre os simios,
o culto aos quatro elementos: ar, agua,
terra e fogo.

Para sua surpresa, ele também foi o primeiro simio a entrar
em contato com a poderosa magia que os elementos guardam:
nascia o primeiro Monge Elemental. Hoje, em cada uma das
Fortalezas existe um Monge Elemental para defendé-la, sendo
que a ele cabe governar os simios que a habitam. Para o papel
de governante, os Monges Elementais contam com os conse-
lhos dos Xamas.

]ntcrprctag:éo

Vocé foi um simio abengoado pelos quatro elementos e,
desde cedo, mostrou sinais que indicavam que a magia estava
em seu caminho.

Ensinado pelo Monge Elemental de sua Fortaleza, vocé a-
prendeu a controlar a dor e os limites de seu corpo, a0 mesmo
tempo em que adentrou os segredos da magia. Vocé treinou
contra grandes guerreiros simios e aprendeu, ao lado do Mon-
ge Elemental, como ser justo e honesto para governar seus
semelhantes.

Caracteristicas Fisicas Favoraveis

Aptidio Migica (1) {6 PC}, Imunidade a Dor {4 PC}, Har-
monia com o Cotpo {6 PC}, Mios “de Dim” {3 PC}, Pés
com Polegares Opositores {2 PC}, Pés “de Dim” {3 PC},
Reflexos em Emergéncias (2) {8 PC}, Reflexos Rapidos (2)
{10 PC}, Sentidos Ampliados (2) {16 PC}

Caracteristicas Psiquicas Favoraveis
Cargo (4) {8 PC}, Reputacgio Boa (3) {5 PC}, Von-
tade Forte (2) {12 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Desfavoraveis

Anseio de Justica (leve) {-2 PC}, Claustro-

fobia (leve),

Devocio

[Elemen-

tos] (gravissimo)

{-6 PC}, Honra

(leve) {-2 PC}, Honesti-

dade (gravissimo) {-2PC},

Orgulho (leve) {-2 PC}, Respon-

sabilidade de Lider (leve) {-2 PC},
Voto [castidade] (gravissimo) {-6 PC}

Habilidades Fisicas
Briga (4), Correr (2).

Habilidades Psiquicas
Alfabetizagao (1), Escribismo (1),
Geografia [area da floresta simia] (2),
Lei [simia] (1), Lideranca (2).
Habilidades Bélicas
Armas [contato médias] (2), Armas
[contato longas] (3).
Magias
Os Monges Elementais podem ad-

quirir somente as seguintes magi-
cas:

Esfera do Ar
e Vento
e Rajada de Vento
(pré-requisito:
Vento)
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e  Durificar Ar

e Levitar

e Respirar Agua (pré-requisito: Purificar Ar)
e Andar no Ar (pré-requisito: Levitar)

e Voo (pré-requisito: Andar no Ar)

Esfera da Agua

e Detectar Agua

e Criar Agua

e Respirar Agua (pré-requisito: Criar Agua)
e Controlar Agua (pré-requisito: Criar Agua)
e Andarna Agua (pré-requisito: Controlar Agua)
e Aquavisio (pré-requisito: Controlar Agua)

Esfera do Fogo

Atear Fogo

Resistir ao Calor

Corpo Flamejante (pré-requisito: Resistir ao Calor)
Arma Flamejante (pré-requisito: Resistir ao Calor)
Sopro de Chamas (pré-requisito: Atear Fogo)

Bola de Fogo (pré-requisito: Sopro de Chamas)

Esfera da Terra
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Detectar Terra
Controlar Terra
Abalo Sismico (pré-requisito: Controlar Terra)
Corpo de Terra (pré-requisito: Controlar Terra)
Corpo Pedregoso (pré-requisito: Corpo de Terra)
Corpo Metalico (pré-requisito: Corpo de Pedra)
Poderes

Afinidade pelos Elementos {3 PC}.

Xamé
Historico

As florestas sao o habitat de diversos seres. Os
simios dividem esse espaco com insetos gigantes,
animais e bestas, todos os seres sio importantes
para que a harmonia exista.

Os Xamas tém uma unifo unica com a flores-
ta, desde as mais tenras plantas até o mais morti-
fero dos animais. Através de uma magia ancestral
(a primeira conhecida pelos simios), os Xamas
podem controlar plantas e até mesmo entrar em
contato com as bestas, grandes espiritos que habi-
tam as florestas.

Antes dos Monges Elementais surgirem entre
os simios, ja existiam Xamas, que sdo respeitados
por sua presenca fundamental nas tribos simias.

Intchretag:éo

Vocé tem uma ligacdo especial com a floresta.
Desde uma pequena criatura, até a maior das
arvores, todos tém um papel que sua mente en-
tende e deseja preservar.

Vocé é capaz de entrar em contato com as
plantas e os animais (e até com alguns deuses dos
animais), com quem conversa pedindo conselhos

ou auxilio em uma tarefa especial.
O Xama tem um papel de conselheiro entre os

simios, e até mesmo os Monges Elementais procu-

ram sua ajuda.

Caracteristicas Fisicas Favoraveis
Aptidio Migica (0) {3 PC}, Pés com Polegares
Opositores {2 PC}.
Caracteristicas Psiquicas Favoraveis
Catgo (3) {6 PC}, Reputacio Boa (3)
{5 PC}.



Caracteristicas Psiquicas Desfavoraveis
Anseio de Justica (leve) {-2 PC}, Pacifismo (leve) {-2 PC},
Honra (leve) {-2PC}, Honestidade (leve) {-2PC}.

Habilidades Fisicas
Acrobacia (2), Escalar (2), Levantamento de Peso (1).

Habilidades Psiquicas

Criaturas Dimensionais (2), Geografia [area da floresta simia]
(2), Herbalismo (2), Medicina (2), Misticismo (1), Veneficio (1),
Veterinaria (1).

Habilidades Bélicas

Armas [contato longas] (2).

Magias

Os Xamis podem adquirir somente as seguintes magicas:
Esfera dos Animais

e  Controlar Animal

e Olhos Animais (pré-requisito: Controlar Animais)

e  Atordoar Animal (pré-requisito: Controlar Animal)

e  Dominagio de Animal (pré-requisito: Controlar Animais e
Olhos Animais)

e  Bloqueio Mental

Esfera dos Seres Vivos

e  Ler Mentes

e Cura

e  Absorver Danos (pré-requisito: Cura)

e Disfarcar

e  Campo de Forga (pré-requisito: Absorver Danos)
e  Bloqueio Mental (pré-requisito: Ler Mentes)

Esfera das Plantas

e  Controlar Plantas

e  Emaranhado (pré-requisito: Controlar Plantas)

e  Pétalas Cortantes (pré-requisito: Controlar Plantas)
e  Dardos Venenosos (pré-requisito: Controlar Plantas)
e  Barreira de Raizes (pré-requisito: Emaranhado)

Poderes
Afastar Animais (1) {3 PC}.

Restrigao de Armas
Xamis s6 podem utilizar varas ou cajados grandes.

Nota: As classes de personagens a seguir sio indicadas ao
Mestre de Jogo para a criagio de Figurantes, e um jogador s
podera criar um personagem utilizando os arquétipos se o
Mestre de Jogo permitir.

Tireses Neutros

Os arquétipos a seguir, sdo de personagem que nio desfru-
tam dos beneficios dos herdis. Alguns individuos que perten-
cem a esses arquétipos sdo guiados por seus proprios interes-
ses, podendo eventualmente estar do lado dos herdis, ou até
mesmo dos sombras.

Laclréo

Na sociedade tiresa os ladrées sdo vistos como delinquen-
tes que devem ser punidos. Desde tempos imemoriaveis eles

existem (quase sempre motivados a acumular riquezas) e difi-
cilmente fazem uso de violéncia.

Os ladroes que roubam para se alimentar ndo sdo punidos
com severidade. Eles sdo recolhidos até a fazenda de um dai-
mio e ficam algum tempo exercendo funcgdes servis. Se um
ladrdo que visa acumular riquezas é pego, cabe ao heréi, daimio
ou xogum promover sua pena (geralmente uma mutilagao, de
dedo, dedos ou mio e, em alguns casos mais extremos, até
mesmo o brago do criminoso).

Caso um ladrio utilize de violéncia, 2 mesma violéncia é a-
plicada a ele além das outras penas descritas anteriormente.

Em grandes cidades (como Sol Nascente, Aguas e Bifurca-
¢d0), ha rumores da existéncia de guildas de ladrGes, algumas
apenas visando lucro préprio e poder, enquanto outras roubam
dos ricos e distribuem aos pobres.

Caracteristicas Psiquicas Favoraveis
Conexdes [submundo +1] (1) {5 PC}, Recursos (3) {0 PC},

Caracteristicas Psiquicas Desfavoraveis

Cobica (leve) {-2 PC}.

Habilidades Fisicas
Acrobacia (2+1), Escalar (1), Furtar (2), Furtividade (2), Presti-
digitacao (1).

Habilidades Psiquicas

Arrombamento (2), Avaliar Joias (1), Detectar Objetos Escon-
didos (1), Geografia [cidade a qual pertence| (1), Labia (1),
Manha (1).

Habilidades Bélicas
Armas [contato pequenas| (3), Armas [contato médias] (2).

Gladiador

Na época em que as guildas comerciais dos sombras co-
mandavam as cidades tiresas, existia muita miséria, fome e
desigualdade social. Naqueles tempos, os discipulos dos herdis
da Grande Guerra eram poucos para manter a ordem e a paz, ¢
muitas eram as tentativas de assassinatos de lideres e dos ricos.
Foi entdo que em algumas cidades tiresas, nobres e lideres
decidiram criar arenas, para selecionar tireses habilidosos e
mortais, criando uma guarda especial. Esses foram os primei-
ros gladiadores.

Motivados pelos grandes prémios em metal oferecidos,
muitos tireses se arriscaram em combates até a morte, e gran-
des campedes surgiram nas arenas. Contudo esses tireses nao
possufam a mesma conduta dos herdis, fato que levou muitos
deles a se enfrentarem.

Quando os sombras assumiram o podet, as arenas se torna-
ram uma diversdo popular, e eram promovidos grandes con-
frontos entre tireses, animais selvagens e até mesmo simios
capturados. Os gladiadores eram adorados como herdis. Isso
findou com a vinda do Imperador, que tornou as arenas ilegais
e modificou profundamente a hierarquia social do império que
fundou.

Contudo, em algumas cidades onde certas familias ainda
mantém grande poder (seja em reserva de metais ou mesmo
em grandes propriedades), uma guarda especial e particular é
mantida para assegurar seus bens e posses. Comenta-se que,
em alguns lugares remotos, ainda existem arenas para selecio-
nar quem fara parte dessas guardas.
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A guarda especial das familias pode ser encontrada nas ci-
dades de Pedras e da Bifurcacio, e sua acio é restrita a sua area
de protecdo. Na cidade de Pedras os gladiadores guardam as
escadarias da parte baixa para a parte alta da cidade, e realizam
a protecao de uma muralha encravada nos dois morros proxi-
mos a parte alta da cidade. Na cidade da Bifurcacio, os gladia-
dores fiscalizam a ponte que liga os dois lados da cidade, e
auxiliam soldados do Xogum desta cidade nas torres de vigilia
que cercam a cidade. Nessas areas, os gladiadores andam sem-
pre em grupos (de no minimo dois individuos) e tém permis-
sdo para manter a paz utilizando os métodos que julgarem mais
adequados.

Caracteristicas Fisicas Favoraveis
Ambidestria {3 PC}, Imunidade a Dor {4 PC}, Reflexos Rapi-
dos (1) {5 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Favoraveis
Catgo [guarda de elite] (1) {2 PC}, Prontiddo (1) {4 PC}, Re-
cursos (3) {0 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Desfavoraveis
Anseio de Poder (leve) {-2 PC}, Cobica (leve) {-2 PC}, San-
guinoléncia (leve) {- 2 PC}.

Habilidades Fisicas

Acrobacia  (2+1), Arremesso [armas de contato lon-
gas|/Interceptar (2), Briga (4), Correr (2), Escape (2), Montar
[godo] (2), Saque Rapido [armas de contato médias] (2).

Habilidades Psiquicas
Armeiro (1), Estratégia [combate em arenas] (1), Intimidacio
(1), Medicina (1), Tortura (1).

Habilidades Bélicas
Armas [contato médias] (3), Armas [contato longas] (2), Armas
[contato pesadas] (2).

Tireses e Simios Neutros

Mercenario

Em sociedades como a dos simios e a dos tireses,
muitos individuos, que possuem dons e talentos especiais para
as artes bélicas ou mdgicas, sdo identificados e direcionados a
serem herois. Contudo, alguns tireses que possuem dons e
talentos, mas que nascem em lugares remotos, ou escapam da
vista dos herdis e governantes, podem ser encontrados por
mercenarios e treinados para se tornarem seus substitutos em
caso de morte.

Muitas histérias colocam os metcenarios como herdis e ou-
tras como vildes. Alguns dizem que eles realmente nio exis-
tem, mas o fato é que atividades de tireses altamente treinados,
que nio serviam a nenhum governo, ao povo ou qualquer
credo comum, sio relatadas desde o ano 720. Muitos dizem
que os Mercenarios tém alguma relagio com a Cupula, pois
muitas vezes utilizam pergaminhos e artefatos magicos.

Todas as historias colocam os Mercenarios ajudando ou di-
ficultando o trabalho de herdis, almejando algum objetivo
desconhecido aos demais. Sempre que aparecem, eles estdo
envoltos em mistério e com 0s rostos encobertos com masca-
ras.

Caracteristicas Fisicas Favoraveis
Aptidio Magica (0) {3 PC}, Imunidade a Dor {4 PC}, Refle-
xo0s Répidos (2) {10 PC}, Sentidos Ampliados (2) {16 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Favoraveis

Conexdes [Cupula] (4) +1 {14 PC}, Controle Emocional [leve]
{4 PC}, Prontidio (1) {4 PC}, Recursos (4) {3 PC}, Vontade
Forte (3) {18 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Desfavoraveis
Excesso de Confianca (leve) {-2 PC}, Identidade Secreta {-4
PC}, Voto [seguir as ordens da Capula] (gravissimo) {- 6 PC}.

Habilidades Fisicas

Acrobacia (2), Briga (4), Correr (3), Escape (2), Furtividade (4),
Golpe Fulminante (2), Interceptar (2), Montar [godo] (2), Sa-
que Répido [arma escolhida pelo mercenario] (2).

Habilidades Psiquicas
Estratégias [militares] (1), Identificacdo (2), Interrogatério (2),
Lutar Cegamente (2), Manha (2), Rastreamento (4), Sobrevi-
véncia (3), Veneficio (2).

Habilidades Bélicas
Armas [contato médias] (4), Armas [contato longas] (3).

Restrigdo de Armas
Sem restricGes.

Tireses Sombras

Os sombras surgiram na época em que as guildas duelavam
pela supremacia comercial e governamental das cidades tiresas,
na cidade de Pedras. Ao invés dos criminosos serem punidos
(ladrSes e assassinos), eles foram transformados em uma soci-
edade secreta, que inicialmente prestava servicos a guilda co-
mercial da cidade de Pedras.

Os servicos executados pelos sombras resumiam-se a rou-
bos e assassinatos de lideres de outras guildas comerciais; em
menos de 3 anos, nenhum tirés tinha coragem de assumir o
cargo de lider de qualquer guilda. Quando o lider da cidade de
Pedras assumiu o cargo de lider de todas as guildas, dissolveu a
sociedade dos sombras, decretando que estavam livres de suas
punic¢oes.

Contudo, os sombras mantiveram suas atividades e assassi-
naram o lider da guilda da cidade de Pedras. Logo em seguida,
assumiram o poder dela e, consequentemente, de todas as
outras guildas e cidades.

Os lideres da sociedade assumiram o papel de reis, mas nao
tinham competéncia para administrar bem as cidades. A popu-
lagdo, apds algumas décadas, organizou uma resisténcia, mas
foi engolida por uma politica de “pdo e circo™ arenas com
apresenta¢Ges quinzenais de combates, com direito a bebidas e
alimentos. A ordem tentava ser mantida por discipulos de
heréis da Grande Guerra e alguns lutadores, sem muita efica-
cia.

Para complicar ainda mais a situa¢do, uma seca sem prece-
dentes nas planicies fez com que muitos tireses abandonassem
as cidades periféricas, se concentrando nas Cidades de Aguas,
Meio e Bifurcagdo (que sio banhadas pelo Rio da Vida). Era
uma época de caos.

Foram quase 4 séculos de governo dos sombras, e as incur-
soes de tireses que cacavam animais e simios nas florestas (para
abastecer as arenas) despertou o 6dio dos simios, que comeca-
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ram a se organizar para uma segunda Grande Guerra. Isso fez
com que os lideres sombras nomeassem seus gladiadores gene-
rais, e ordenassem a eles organizar um grande exército para se
opor a ameaga dos homens-macacos.

O combate parecia iminente, tanto quanto a derrota dos ti-
reses. Nos quase quatro séculos de dominio dos sombras, a
populagao havia se tornado miseravel com a cobranga abusiva
de impostos, e ndo existiam muitos tireses em condigdes fisicas
e psicoldgicas para enfrentar uma guerra.

Foi entdo que algo inesperado aconteceu: um tirés entrou
no meio do campo de batalha e conseguiu evitar o combate.
Aclamado como Imperador pelo povo, ele assumiu o papel de
governante do povo tirés e expulsou os sombras.

Insatisfeitos, os sombras realizaram algumas tentativas de
assassinato do novo lider, Shiang, mas sem sucesso. O impera-
dor controlava a magia e se mostrou um excelente guerreiro.

Era hora de refletir para poder contra-atacar.

Durante o periodo no qual estavam no poder, os sombras
acompanharam uma excursio da Cupula até as Montanhas
Gélidas do sul, onde diziam haver sido realizado um grande
ritual magico. Em uma determinada montanha, nomeada de
Vale Vulcao, foi encontrada uma nova raga, que dizia nio
pertencer a este mundo, mas claramente era detentora de gran-
de poder nas artes da magia.

Os seis lideres sombras entdo se reuniram e, de posse de 6
pérolas negras (joias trazidas do mar, detentoras de grande
poder magico), migraram até o Vale Vulcdo. La encontraram
os Ciclopes, o povo magico, e ofereceram as pérolas em troca
de poder. Apesar de alguma resisténcia dos Ciclopes, o trato
foi aceito.

Assim, os lideres sombras aprenderam a arte da magia, mas
com um alto preco. Dois deles pereceram no processo, trés se
tornaram horrores indescritiveis e um deles se exilou do convi-
vio com todos os seres Vivos.

Ap6s aprenderem o uso da magia, durante meio século os
lideres organizaram trés clis, cada um deles com caracteristicas
préprias. Cada um dos lideres se intitulou “Rei”, criando os
clas a seguir apresentados:

e Punho Negro: o cli liderado por uma criatura metade
tirés/metade escorpido, se concentrou na arte mégica do
fogo, acreditando que pela for¢a ird conquistar novamente
o poder roubado por Shiang;

e Olho Entreaberto: este cld se concentrou na arte magica
da ilusdo e dos sentidos. Seu lider ¢ um gigante monstruoso
de um unico olho, que acredita que através da sabotagem e
taticas de guerrilha ird minar o império de Shiang;

e Os Sem Nome (ou Inominaveis): através da comunica-
¢do entre as dimensoes, os Inominaveis acreditam poder
trazer espiritos de inimigos que irdo destruir por completo
ndo s6 o Imperador, mas também os herdis e os sombras
incrédulos, concentrando o poder na mao de seus lideres.
Seu lider possui a forma de uma grande massa de carne, os-
sos e musculos, e sua mera visao enlouqueceu muitos tire-
ses.

Durante a organizacio dos clis, notou-se que o cld dos
Sem Nome tinha, em seus propésitos, ideais subversivos até
mesmo para os sombras. Por isso, ele foi combatido pelos
outros dois, até quase seu exterminio total. Apenas o lider e
poucos magos restaram desse cla.

Ap6s Shiang criar os Discipulos Divinos (grande herdis ti-
reses), uma cacada aos reis-sombras teve inicio. Com a ajuda
do préprio Shiang e da Capula, os 3 reis-sombras foram exila-
dos na dimensao da Escuriddo, onde juraram vinganca contra
aqueles que os exilaram.

Sempre que os sombras necessitam agir em publico, o fa-
zem de forma furtiva e sinistra, com o rosto coberto por panos
ou qualquer disfarce que os impega de mostrar sua verdadeira
face, pois quase sempre sdo notaveis figuras da sociedade tire-
sa.

Clé do Funho Ncgro

Guuerreiro Cinzento

Os guerreiros cinzentos sio tireses que passaram por rituais
magicos pata que seu fisico fosse aumentado. Contudo os
sobreviventes do processo tém sua aparéncia modificada dras-
ticamente: seus 0ssos crescem, sua face fica deformada em
virtude do maxilar aumentar ¢ a testa ficar protuberante, além
dos bracos se alongarem e a pelagem ficar acinzentada.

Os guerreiros cinzentos ficam reclusos em escondetijos do
punho negro, onde geralmente realizam rituais magicos.

Muitos guerreiros cinzentos utilizam kusaris como armas,
grandes correntes amarradas em seus corpos, utilizadas para
desarmarem Armas Sagradas e Laminas Mortais, seus odiados
oponentes.

Caracteristicas Fisicas Favoraveis

Reflexo Rapidos (1) {5 PC}, Recursos (3) {0 PC}, Reflexos em
Emergéncia [ligada a Furia] (1) {6 PC}, Sutto de Adtenalina
[igada a Furia] {8 PC}.

Caracteristica§ Fisicas Desfavoraveis
Caractetistica Obvia [pelos cinzas] {-2 PC}, Feio (4) {-8 PC},
Reflexo Rapidos (1) {5 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Desfavoraveis

Fuaria (grave) {-2 PC}, Intolerincia (leve) {-2 PC}, Odio [he-
16is] (leve) {-2 PC}, Odio [Armas Sagradas e Laminas Mortais]
(grave) {-4 PC}, Sanguinoléncia (leve) {-2PC}.

Habilidades Fisicas
Acrobacia (2+1), Briga (3), Correr (1+2), Intimidagao (1).

Habilidades Bélicas
Armas [contato médias| (2), Armas [contato longas] (3), Armas
[contato longas} (2), Armas [cotrentes] (2).

Restrigao de Armas
Sem restri¢oes.

Lutaclorcs Féssaro Notumo

Essa arte marcial tem sua origem na observacio dos passa-
ros noturnos, grandes aves carnivoras que atacam, sempre em
ndmero impar, seus oponentes de maneira sorrateira ¢ mortal
(vide descricio das criaturas passaros noturnos). Um deles
sempre ¢ o lider, que fica na retaguarda com alguma arma de
arremesso.

Os praticantes dessa arte realizam seus treinos secretamen-
te, sendo utilizados pelos magos do punho negro como guar-
das pessoais e também como assassinos.
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Caracteristicas Fisicas Favoraveis
Harmonia com o Corpo {6 PC}, Reflexos Rapidos (1) {5 PC},
Treinamento Intensivo {10 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Desfavoraveis

Recursos (4) {3 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Desfavoraveis
Identidade Secreta {-4 PC}, Odio [herdis| (grave) {-4 PC},
Sanguinoléncia (grave) {-4 PC}.

Habilidades Fisicas

Acrobacia (2+1), Arte da Invisibilidade* (2), Correr (2), Furti-
vidade (3).

* Esta habilidade s6 pode ser utilizada com alguns itens especi-
ficos (vide descricio).

Habilidades Psiquicas
Geografia [cidade a qual pertence] (2), Linguagem Corporal (2),
Lutar Cegamente (2).

Artes Marciais

Passaro Negro (3)*.

* O lider de um bando de passaros negros tem a arte marcial
em nfvel (5).

Restri¢ao de Armas
Sem restricOes.

Magos do Funho Negro

Os magos sombras do Punho Negro sio respeitados pela
determinacdo. A esfera magica do Fogo é dominada por este
cld, que sabe que o combate deve ser executado pelos seu
guerreiros.

Quando a magia do fogo aparece, ela ndo deve poupar os
inimigos. Os magos desse cla sempre estao protegidos por um
cla de lutadores passaro negro. Existem relatos de magos que
presentearam grandes guerreiros e lutadores com joias de mana
e artefatos magicos (que possuem magias como Arma em
Chamas e Corpo de Chamas).

Caracteristicas Fisicas Favoraveis
Aptidio Magica (0) {3 PC}.
Caracteristicas Psiquicas Favoraveis
Catgo (3) {6 PC}, Recursos (5) {6 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Desfavoraveis

Identidade Sectreta {-4 PC}, Odio [hetéis] (grave) {-4 PC},
Reputagio Ruim (3) {-3 PC}.

Habilidades Psiquicas Minimas

Alfabetizacio (2), Geografia [cidade a qual pertence] (2).
Habilidades Bélicas Minimas

Nenhuma.

Magias

Os Magos do Punho Negro podem adquirir somente as se-
guintes magicas:

Esfera do Fogo

e Atear Fogo

e Resistir ao Calor

e  Corpo Flamejante (pré-requisito: Resistir ao Calor)

e Arma Flamejante (pré-requisito: Atear Fogo)

e  Sopro de Chamas (pré-requisito: Arma Flamejante)

e Bola de Fogo (pré-requisito: Sopro de Chamas)

Restrigdo de Armas
Sem testricoes.

Clz”a do O”‘:o E_ntrcabcrto
Lutador Serpente Negra

As serpentes negras sio serpentes gigantescas € muito ve-
lozes, que rapidamente imobilizam um oponente e depois o
executam. Elas vivem nos pantanos e mangues, mas podem ser
encontradas por todo o continente. Os lutadores serpente
negra utilizam técnicas furtivas e de camuflagem para surpre-
ender o oponente, agindo quase sempre em trajes escuros e a
noite. As missGes dos lutadores desse cla sdo assassinatos e
roubo, sob o comando de um lider mago do cla.

Caracteristicas Fisicas Favoraveis
Harmonia com o Cotpo {6 PC}, Reflexos Rapidos (1) {5 PC},
Treinamento Intensivo {10 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Desfavoraveis
Identidade Secreta {-4 PC}, Odio [heréis| (grave) {-4 PC},
Sanguinoléncia (grave) {-4 PC}, Reputagio Ruim (3) {-4 PC}.

Habilidades Fisicas

Acrobacia (2+1), Arte da Invisibilidade* (2), Correr (2), Furti-
vidade (3).

* Esta habilidade s6 pode ser utilizada com alguns itens especi-
ficos (vide descrigdo na pg. 32).

Habilidades Psiquicas Minimas
Camuflagem (2), Geografia [cidade a qual pertence] (2), Lin-
guagem Corporal (2), Lutar Cegamente (2).

Artes Marciais
Serpente Negra (3).

Restrigdo de Armas
Nenhuma.

Mago do Olho Entrcabcrto

Os magos do cla do Olho Entreaberto quase sempre sdo ti-
reses com muitos recursos, pois sua fundagio remete ha quatro
séculos, quando os sombras ainda estavam no poder. Muito
metal foi escondido e vem sendo gasto por familias que escon-
dem sua real origem, mas querem Shiang fora do posto de
imperador para recuperarem os dias de gloria.

Através da pratica de atividades no submundo (que inclu-
em desde pequenos atos criminosos, atividades ilegais e até
assassinatos), os magos do olho entreaberto promovem sessdes
de apresentacées ‘da verdade sobre o imperador’, onde, com
seus poderes de ilusio, convencem seus expectadores a se
aliarem a sua causa. Geralmente escolhem a dedo aqueles para
sensibilizar.

Como sua guarda pessoal, os magos do olho entreaberto
possuem cerca de trés ou mais lutadores serpentes negras, os
quais orientam para missoes de assassinato e roubo.

Caracteristicas Fisicas Favoraveis
Aptidio Migica (0) {3 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Favoraveis

Catgo (3) {6 PC}, Recursos (6) {10 PC}.
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Caracteristicas Psiquicas Desfavoraveis

Identidade Secreta {-4 PC}, Odio [hetdis] (grave) {-4 PC},
Reputagio Ruim (3) {-6 PC}.

Habilidades Psiquicas

Alfabetizacao (2), Geografia [cidade a qual pertence] (2), Labia
(2), Lideranca (2).

Habilidades Bélicas

Nenhuma.

Magias

Os Magos do Olho Entreaberto podem adquirir somente as
seguintes magicas:

Esfera dos Seres Vivos

e Ler Mentes

e Cura

e  Absorver Danos (pré-requisito: Cura)

e Disfarcar

e  Campo de Forga (pré-requisito: Absorver Danos)

e  Bloqueio Mental (pré-requisito: Ler Mentes)

Esfera da Ilusdo

e Ventriloquismo

e  Jlusdo Sonora (pré-requisitos: Ventriloquismo)

e  Jlusdo Visual

e Ventriloquismo Mental (pré-requisito: Ventriloquismo)

e Trevas

e Jlusao Mental (pré-requisito: Ilusdo Sonora, Ilusio Visual)
e Invisibilidade (pré-requisito: Ilusio Mental)

e Infravisdo

e  Visao Completa

Restrigao de Armas
Nenhuma.

(la dos Sem Nome (ou Jnominaveis)

Mago Jnominavel

Os magos inominaveis tém como missio trazer das dimen-
soes inferiores os treis-sombras, de volta ao plano terrestre.
Para realizar esse feito, eles controlam espiritos malignos com
sua magia, para que possam trocar mensagens COm seus mes-
tres.

Existem poucos magos do cla dos inominaveis, e muitos
dizem que seu fundador (que aprendeu a magia com um dos
reis-sombras), apesar da idade avancada, ainda vive. Dizem que
ele ensinou a todos os magos inominaveis canc¢des que, se
tocadas em sino-portais, abrem portais em uma mesma dimen-
sd0 ou até portais entre dimensoes diferentes.

Os magos inomindveis estio em constantes busca pelos
lendarios sino-portais, além de buscar informag¢des em livros
(muitos proibidos) e em antigas ruinas. Os magos inominaveis
vivem comercializando artefatos magicos no submundo, o que
vem provocando a ira da Cupula.

Caracteristicas Fisicas Favoraveis
Aptidio Magica (0) {3 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Favoraveis
Catgo (3) {6 PC}, Recursos (7) {15 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Desfavoraveis
Identidade Secreta {-4 PC}, Odio [herdis| (grave) {-4 PC},
Reputa¢io Ruim (3) {-6 PC}.

Habilidades Psiquicas
Avaliagdo de joias (2), Alfabetizacio (2), Barganha (2), Geogra-
fia [cidade a qual pertence] (2), Labia (3), Lideranga (2).

Habilidades Bélicas
Nenhuma.

Magias

Os Inominaveis podem adquirir somente as seguintes magicas:

Esfera dos Espiritos

e Detectar Espiritos

e  Controlar Espirito

e Olhos Espirituais

e Dominagao de Espirito (pré-requisito: Controlar Espiritos
e Olhos Espirituais)

e Atordoar Espirito

e  Bloqueio Mental

Restri¢do de Armas
Nenhuma.

Simios Cultistas

Os simios cultistas tém devogdo para com algum Deus A-
nimal, que foi morto na dimensdo terrestre. Adoradores da
deusa Vishir (que habita a dimensido das Almas Eternas), tém
indole boa e sdo prestativos aos simios e em algumas ocasides
até mesmo dos tireses. Contudo, existem simio cultistas que
adoram velhos Deuses que habitam a dimensdo das Cinzas,
almas infelizes que ainda nio se desligaram do 6dio e da vin-
ganca. Os adoradores desses velhos Deuses se organizam em
tribos cuja lei que impera, ¢ ditada pelo lider. Nessas tribos a
violéncia ¢ uma constante, sendo que os cultitas realizam ritu-
ais que envolvem sacrificios em troca da ajuda de seu Deus.

Os xamas lideram tribos (de 60 a 180 simios) e criam tem-
plos para realizarem cultos ao Deus Animal que cultuam. O
local do templo ¢ escolhido da mesma forma que o das Forta-
lezas, sendo seu acesso vigiado por batedores e cagadores da
tribo. Existem tribos que possuem guerreiros, que aprenderam
taticas de guerra com seus antepassados.

Muitas vezes, invasores capturados vivos, dentro do territo-
rio da tribo, acabam sendo vitimas dos rituais da tribo, muitas
vezes envolvendo sacrificio e canibalismo.

Xama Cultista

Caracteristicas Fisicas Favoraveis
Aptidido Mégica (0) {3 PC}, Pés com Polegares Opositores {2
PC}.

Caracteristicas Psiquicas Favoraveis
Catgo (3) {6 PC}, Reputacio Ruim (3) {-6 PC}.

Caracteristicas Psiquicas Desfavoraveis
Devogio [Deus Animal] (gravissimo) {-6 PC}.

Habilidades Fisicas Minimas
Actrobacia (2), Escalar (2), Levantamento de Peso (1).

Habilidades Psiquicas Minimas
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Criaturas Dimensionais (2), Geografia [area da floresta simia]
(2), Herbalismo (2), Medicina (2), Misticismo (1), Veneficio (1),
Veterinaria (1).

Habilidades Bélicas Minimas

Armas [contato longas]| (2).

Magias

Os Xamas podem adquirir somente as seguintes magicas:
Esfera dos Animais

e  Controlar Animal

e Olhos Animais (pré-requisito: Controlar Animais)

e Atordoar Animal (pré-requisito: Controlar Animal)

e  Dominac¢io de Animal (pré-requisito: Controlar Animais e
Olhos Animais)
e  Bloqueio Mental

Esfera das Plantas

e  Controlar Plantas

e  Emaranhado (pré-requisito: Controlar Plantas)

e  Pétalas Cortantes (pré-requisito: Controlar Plantas)
e  Dardos Venenosos (pré-requisito: Controlar Plantas)
e  Barreira de Raizes (pré-requisito: Emaranhado)

Esfera dos Espiritos

e Detectar Espiritos

e  Controlar Espirito

e Olhos Espirituais

e  Dominagio de Espirito (pré-requisito: Controlar Espiritos

e Olhos Espirituais)
e  Atordoar Espirito
e  Bloqueio Mental

Restrigdo de Armas
Xamas Cultitas s6 podem utilizar varas ou cajados grandes.

CordoPelo para Tireses

Tireses tém duas cores em sua pelagem, excegdo feita a
personagens albinos. O Mestre de Jogo, em consenso com o
Jogador, pode determinar a combinacio das cores do persona-
gem. Um guia opcional ¢é a tabela de caracteristicas comumente
atribuidas as combinac¢ées de pelagem, a seguir.

Azul e Vermelho

Bom Senso, Caracteristica Obvia [pela-
gem rara azul ¢ vermelha] {Este petsona-
gem ndo gasta mana para realizar magicas
ou ativac¢do de artefatos de portais intra e

inter dimensionais}!

Bege e Branco

Pacifismo (leve), Vontade Forte (1)

Bege e Cinza

Bom Senso

Bege e Marrom

‘Talento Musical

Bege e Preto

Resisténcia Fisica (1)

Branco e Azul

Inventividade

Branco e Cinza

Contorcionismo (+1)

Branco e Marrom Resisténcia Fisica (1)

Branco e Preto Ambidestria

Branco e Vermelho Carisma (1)

Cinza e Marrom Senso de Direcio

Cinza e Preto Resisténcia a Magia (2)

Cinza e Vermelho Controle Emocional (1)

Marrom e Preto Empatia com Animais

Marrom e Vermelho Longevidade (2)

Preto e Vermelho Imunidade 2 Doengas (2)

A tabela associa algumas caracteristicas, mas isso nao im-
pede, por exemplo, que um tirés tenha pelagem azul e preta
com a caracteristica Aptidio Magica (nesse caso o personagem
nao podera ter Resisténcia a Magia).

Outra forma de criar o personagem ¢ escolher a cor a-
través da rolagem de dados. Esta é uma regra opcional, que
pode ser executada antes da criacdo da ficha do personagem,
ou posterior a ela. O jogador rola 2D6, anota o resultado e
consulta a tabela a seguir (marcando a cor). Depois, repete o
processo mais uma vez. As cores obtidas sao a pelagem do
personagem e, se a caracterfstica comumente utilizada nio
conflitar com alguma outra que o personagem possua, ele a
ganha e passa a usufruir de seus efeitos.

Se ele conseguiu 0 mesmo numero na soma dos 2D6 nas
duas rolagens, o personagem adquire a caracteristica fisica
Aptiddo Magica (1) (ou aumenta um nivel, se ja a possui) e rola
novamente 2D6 para uma nova cor. Caso obtenha novamente
o valor anotado na primeira rolagem, o personagem aumenta
em um nivel a caracterfstica fisica Aptiddao Magica. Novas
rolagens de 2D6 apenas servirdo para determinar uma nova cor
(que pode acarretar também na aquisicio da caracteristica
comumente utilizada).

Combinagio de Cores Caracteristicas Comuns Resultado em 2D6 Cor
Amarelo e Azul Imunidade a Dot 2 Vermelho
Amarelo e Bege Sentidos Ampliados [olfato] (1) 3 Marrom
Amarelo e Branco Sentidos Ampliados [todos] (1) 4 Bege
Amatrelo e Cinza Sentidos Ampliados [audicio] (1) 5 Bege
Amarelo e Marrom Sentidos Ampliados [visao] (1) 6 Amarelo
Amarelo e Preto Prontidio (1) 7 Amarelo
Amatelo e Vermelho Furia (leve), Surto de Adrenalina (1) 8 Marrom

{vinculados} 9 Preto
Azul e Bege Reflexos Rapidos (1) 10 Branco
Azul e Branco Reflexos em Emergéncias (1) 11 Cinza
Azul e Cinza Facilidade para Linguas 12 Azul
Azul ¢ Marrom An.]p{lagéo Mentgl 2) Caso o personagem caia com o valor 10 duas vezes, ele
Azul e Preto Resisténcia a Magia (1)

adquire a caracteristica fisica Albinismo, em adi¢do a caracteris-
tica Aptiddo Magica (1) ou o aumento de seu nivel.

! Esta caracteristica fisica favoravel possui custo de 7 PC, mas aconse-
lha-se que seja atribuida apenas a Figurantes.
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Campanhas nas | erras de Shian

]ntroduc;éo

Com o conteddo do RPG Terras de Shiang, as mais varia-
das tematicas podem ser exploradas em aventuras com perso-
nagens simios e tireses. As campanhas podem variar desde
uma cacada a animais predadores, busca por gemas madgicas,
combate a uma seita, culto ou cli, entre muitas outras opcdes.
A seguir temos alguns dos tipos de campanha de RPG no
cenario das Terras de Shiang.

TiPos de CamPanhas

]nimigos = xternos

Nesse tipo de campanha os inimigos sdo os animais tipicos
do cenario. Insetos gigantes, predadores camuflados e grandes
serpentes negras que atormentaram tireses e, principalmente,
os simios ao longo de suas existéncias.

Desequilibrios ecolégicos, envolvendo a agdo dos tireses, e
escassez de alimentos naturais sio algumas situa¢oes que colo-
cam os inimigos externos no caminho dos herois.

Para resolver este problema, tireses e simios usam aborda-
gens diferentes. Os tireses quase sempre armam emboscadas e
exterminam o animal ou criatura. Os simios utilizam a forca
somente quando seu Xama falha em contatar a mente do ini-
migo.

Com os tireses, ¢ comum comunicar tal ameaga a0 xogum
da cidade, que podera deslocar 1/4 do efetivo de guardas (12
guardas divididos entre soldados e arqueiros) como for¢a de
apoio ao exterminio do animal ou criatura. Se o inimigo for um
animal muito poderoso, o xogum pode deslocar metade do
efetivo de guardas. Se o xogum for um Lamina Mortal, ele
também ira fazer parte do esquadrio de exterminio.

Os simios batedores, apoiados por lanceiros e artilheiros,
quando identificam um animal ou criatura que represente peri-
go, informam ao Xamai da tribo. A nio ser que o animal ou
criatura tente agredir os simios, ¢ esperada a intervencio do
Xama que entra em contato com a mente do animal ou criatu-
ra. Caso seja possivel ajudar o “inimigo” externo em questdo
os simios irdo fazé-lo. Somente em ultimo caso o exterminio é
efetuado pelos simios.

]nimigos |nternos

Em campanhas titesas, os sombras se apresentam como
uma for¢a opositora ao imperador Shiang. Aparentemente os
sombras estao divididos em trés clas, mas na verdade sao uma
unica entidade. Grande parte das atividades ilegais é patrocina-
da pelos sombras tireses, sendo uma fonte de acumulo de
metal que ¢ destinada a financiar os rituais magicos feitos pelos
seus dirigentes.

O cla do Punho Negro possui fun¢io de milicia dos som-
bras. Este cli seduz tireses ambiciosos, com promessas de

dinheiro facil em troca de trabalho aos sombras, patrocinado
pelos magos deste cld. Estes magos assumem um papel de
generais em campo dos sombras, pois lidam com magicas de
arremesso poderosas.

O cla do Olho Entreaberto é uma classe mais nobre dos
sombras, dos quais fazem parte membros de familias impor-
tantes entre os tireses. Como magos desse clid quase sempre
sA0 pessoas ricas, possuem acesso a artefatos magicos e gemas.
As forcas especiais dos sombras sio os lutadores Serpente
Negra e Pissaro Noturno, que quase sempre apoiam e/ou
protegem a agdo de magos sombras.

O cla dos Inominaveis sdo sombras que perderam o conta-
to direto com a realidade — seja por estudo de magicas como
Moldar Corpo (veja a seguir), ou pelo contato com habitantes
das Dimensées Inferiores. Os Inominaveis controlam magicas
de espiritos, e conseguem informagGes com antigos magos
sombras ou, em raros casos, de magos lantros. A magica de
Moldar Corpo ¢ ensinada na lingua do lantros, assim como o
ritual para evocagdo de Aberracdes. Os magos inomindveis tém
acesso a Recursos (6), e muitas vezes possuem gemas, perga-
minhos lantros e algum artefato magico. Os Inominaveis for-
mam a cupula dos sombras, juntamente com os magos dos
dois outros clis que tenham como objetivo praticar atos de
terror nas cidades, para enfraquecer o poder de Shiang. Com
isso almejam liderar novamente as cidades tiresas.

Moldar Corpo
e  Concentracdo: 2
e  Custo: 4

e Duragio: 5 min
e Alcance: toque

O personagem transforma seu corpo, ou o de um ou mais
caddveres, em outra forma, com massa equivalente. Transfor-
macdes de membros em tenticulos, uniao de maxilares e sur-
gimento de chifres sdo exemplos de agSes permitidas com esta
magica (no caso de Aberracoes, é necessario trabalhar toda a
estrutura 6ssea na fusdo de cadaveres para que o corpo tenha
sustentacao).

Simios Cultistas

Algumas tribos simias néo aceitam a unificacio que as
fortalezas simias vém promovendo, mesmo ela se mostrando
ser eficaz. Presos a uma cultura mais primitiva, algumas tribos
estdo espalhadas pela floresta. Algumas continuam nomades,
mas com o passar dos anos essa pratica tem diminuido. Os
simios que nascem com propensdo a magia (personagens com
a caracteristica fisica Aptidao Magica), sdo treinados por Xa-
mis na cultura e na adoracio a velhos Deuses Animais. Estes
velhos Deuses ainda se mantém fortes (na Dimensio das Cin-
zas), gragas a adoragdo de fiéis simios de tribos afastadas das
fortalezas. Um habito comum dessas tribos é a realizacio de
sacrificios em rituais de adoragdo. Algumas tribos, afastadas ha
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muito tempo dos outros simios, possuem um comportamento
que é condenavel: a pratica do canibalismo. Se individuos que
praticam estes atos sdo descobertos pelos simios habitantes das
fortalezas, serdo punidos com a morte. Tireses incautos que se
aventurem ao sul, préximo a floresta, podem encontrar bate-
dores e cacadores das tribos simias cultistas.

A seguir temos algumas das magicas da morte controladas
por xamis cultistas. Alguns artefatos magicos de sacerdotes
também podem conter essas magicas.

Cegar

e Concentracio: 2

e Custo: 4

e Durac¢io: 1 min

e Alcance: toque ;
No momento em que uma A¢io Mental é gasta para ativar

a magica, faz-se uma Disputa de Vontade entre o cultista (que

contard com os bonus da habilidade) e o alvo. Caso o mago

venca, fard com que o alvo perca sua visdo. No tempo de dura-

¢do da magia, qualquer atividade fisica que envolva visdo tem

penalidade de -4.

Destruir Corpo
e  Concentracao: 2
e (Custo: 4
e Duracio: instantanea
e Dano: 1
e Alcance: toque
O personagem causa 1 dano por custo no alvo, que pode
sofrer metade dos danos setr obtiver sucesso num teste de
Fisico.

Campanhas E_nvolvcnclo Arte{:atos Mégicos

Artefatos magicos sao objetos almejados por muitos nas
Terras de Shiang: simios, titeses, banques e até mesmo os
ciclopes possuem interesse neles.

Tireses sombras sdo os maiores coletores desse tipo de
objeto — pois sdo capazes de pagar seu valor em gemas magi-
cas. Alguns banques também herdaram reliquias mégicas dos
lantros, que reaparecem em eventos recentes, COMO a guerra
travada entre simios e banques no norte da floresta.

Qualquer campanha onde apareceram artefatos magicos
tera o envolvimento da Capula. A Capula é uma sociedade
secreta composta por magos simios e tireses. Alguns deles
ocupam importantes cargos entre seu povo, € outros sao com-
pletos desconhecidos. Os magos da Cupula controlam as ma-
gicas de portais, e sua sede fica em uma dimensao intermedia-
ria, entre a dimensdo Tertestre e a Dimensdo das Cinzas (em
area proxima ao Vale dos Elementos). Os magos da Capula de
grau mais elevado dentro da sociedade se reinem na sede da
entidade (estes personagens tém seu nivel de teste na magica
Portal Interdimensional acima de 14, o que faz com que as
falhas criticas, descritas no capitulo 4, sejam apenas falhas
normais aplicadas a este tipo de magica). Na sede também se
encontram alguns magos vigias (magos de grau intermedidrio,
equipes de oito individuos que se revezam a cada dois meses
na vigilia de rituais que mostram se houve a abertura de portais
entre as dimensoes). O ultimo habitante da sede é o lider da
Cuapula (que possui um cinto metalico que o permite realizar
manassintese). O nivel de mana na sede da Cupula é normal,
mas em camaras especiais o nivel é alto (nestes locais, gemas e

personagens magos recarregam sua mana duas vezes mais
rapido do que o normal).

Os magos da Cupula sio personagens com Inteligéncia
acima da média (valor oito ou acima), e podem aprender todas
as magicas, com excecdo das magicas da morte (some +28 aos
pontos de personagem, a partir de seu modelo racial). Magos
da Cupula tém acesso a Recursos de nivel 5 ou 6, e podem ter
joias magicas. Membros de alto grau possuem pergaminhos
com magicas poderosas.

Apesar de alguns magos da Cupula temerem os Deuses,
outros tém devocio a Eles. Varias discussdes foram geradas
dentro da prépria Cupula, a respeito da religiosidade e da fé, o
que acarretou a formacdo de partidos que possuem opinibes
distintas e convivem em equilibrio.

A abertura de portais interdimensionais ¢ o aparecimento
de algum artefato magico (ou de AberragGes) sdo fatos em que
a Cupula intercede diretamente. A Capula designa e envia um
mago e um mercenario até a area, sendo que seus outros mem-
bros préximos se mantém em alerta. O mago fica responsavel
por informar o andamento da investigagdo, enquanto o merce-
nério age furtivamente (muitas vezes proximos a herois e vi-
16es), para descobrir mais fatos. O mercenario pode interceder
se achar necessario, apenas se tiver ordens expressas para isso
(geralmente dada no caso das Aberracdes).

A recuperacio de artefatos magicos conhecidos por sinos-
portais fez com que no século passado (século nove do calen-
dario tirés — periodo de 800 a 899) a Cupula dobrasse o nume-
ro de mercendrios e, consequentemente, se empenhasse em
obter artefatos magicos (os mercenarios sdo equipados com
eles). Em busca dos sinos-portais, até mesmo o antigo lider da
Cupula (o simio Vog Amock, falecido) e o atual lider (Hoack
Krush) se envolveram contra sombras ao lado de herdis nas
planicies tiresas. Estes fatos acarretaram a recuperagdo do sino-
portal numero 1, que atualmente se encontra em posse da
Cuapula.

Os sinos-portais também envolvem o aparecimento dos
sombras (tanto da dimensido terrestre quanto das dimensodes
inferiores). Se algum mago lantro, habitante da dimensio da
Escuridao, souber através de suas viagens astrais de algum
sino, gastara seu tempo tentando obté-lo.

O tnico sino-portal que se encontra desaparecido é o de
ndmero oito (a Cupula acredita que ele esteja em posse de um
ciclope).

(rossovers com outros (_enarios

A gravidade do mundo que abriga as Terras de Shiang ¢é li-
geiramente menor do que na Terra. Isso acarreta algumas
diferencas nas tabelas de quedas, levantamento de peso e pena-
lidades de armaduras. Para crossovers que se passam nas TDS,
¢ necessario utilizar as tabelas de quedas e de levantamento de
peso deste livro. Armaduras trazidas de mundos com gravidade
como a da Terra terdo suas penalidades aplicadas a Destreza
reduzidas em um ponto.

Crossovers que se passem em mundos com gravidade co-
mo a da Terra, devem utilizar a tabela de levantamento de peso
e de quedas presentes no livto ReOps. Se as armaduras produ-
zidas nas Terras de Shiang forem levadas para mundos com
gravidade como a da Terra elas devem ter suas penalidades
aplicadas a Destreza aumentadas em um ponto.
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E_stratégias em (_ombates

Os lantros povoaram, por quase um século, os pesadelos
de simios e tireses. Enquanto xamds simios e tireses emprega-
vam magicas puristas (magicas da cura, da ilusdo, dos animais,
dos espiritos), os magos lantros ji conheciam seu potencial
bélico (como as magicas do fogo). Os lantros lutaram contra
alguns Deuses Animais ¢ mataram a Deusa Animal 4guia, de
nome Vishir, com células de combate lantra antes da Grande
Guerra.

A tatica consiste em utilizar seis soldados, seis arqueiros,
um mago e um comandante. Ao avistarem o inimigo, os ar-
queiros langcam flechas para atrair a aten¢dao. Quando o inimigo
(ou inimigos) avanga, o mago entra em a¢do com magicas de
arremesso (como bola de fogo), utilizando mana armazenada
em gemas. Os soldados utilizam arremesso de faca e langas. Se
necessario os arqueiros utilizam suas espadas médias para
bloquearem acesso ao mago. O general fica junto ao mago,
protegendo-o e recebendo ajuda da magia.

Essa tatica foi utilizada pelos lantros no inicio da Grande
Guerra com muita eficiéncia contra os simios e tireses. Apds a
unido das duas racas na Armada e na Cupula, estratégias de
desarme com correntes aplicadas contra as células lantras surgi-
ram e colocaram os lantros em desvantagem.

Para se colocar em vantagem mais uma vez, magos lantros
tentaram um ritual poderoso, cujo objetivo era transformar
alguns individuos de sua raca em seres com poderes especiais,
mas falharam miseravelmente. O resultado do ritual foi a evo-
cacgdo acidental de um dragio enorme, uma criatura poderosa
que se uniu aos lantros na guerra. E novamente a balanca se
inverteu em prol dos lantros.

Tireses e simios recuaram na batalha, e construitam bales-
tras gigantes, que atiravam lancas de ponta metalica. Testaram
suas armas e armaram uma emboscada contra o dragio D’rask,
que foi levado até um vale, onde foi alvejado por cerca de uma
dazia de lancas, que danificaram suas asas e o fizeram cair.
Ainda vivo, D’rask tentou destruir alguns inimigos, mas mot-
reu devido ao ataque de dezenas de simios e tireses.

As balestras gigantes ainda sdo consideradas armas impot-
tantes para destruir inimigos naturais do préprio planeta. Con-
tudo, essas armas sdo ainda um segredo de guerra e permane-
cem escondidas dos olhos da populacio. Nas fortalezas simias
e nas fazendas dos xoguns tireses sio guardadas algumas des-
sas armas cujo arco atinge seis metros de envergadura. Alguns
cagadores podem ter acesso a esse tipo de arma, assim como o
Arma Sagrada, que auxilia o xogum na sua fundi¢io, nas cam-
panhas tiresas. Nas campanhas simias, os Guerreiros das forta-
lezas ¢ que produzem e utilizam esse tipo de arma.

Balestra Gigante

-2/+2, D4+4, tempo de recarga: 3 rounds, com 1 pessoa ex-
clusivamente para recarregar e outra para reengatilhar. Alcance:
80 metros. A partir dessa distdncia o dano cai em um ponto a
cada 15 metros adicionais.

Os Deuses e Divindades

Os Deuses e Divindades das Terras de Shiang existem na
dimensdo das Almas Eternas e também na dimensio terrestre.
Sukon Godin, Os Templos Sagrados ¢ O Vale dos Quatro
Elementos sio alguns moradores da Dimensio das Almas
Eternas. Os Deuses Animais habitam o plano tertrestre, e existe

o caso especial de Shiang, que possui 9 copias, sendo 8 delas na
dimensio|terrestre ¢ uma na dimensao das Almas Eternas.

Todos os Deuses e Divindades sio mantidos pela fé de
seus devotos, contudo a fé também pode estar direcionada a
algum habitante das dimens&es inferiores. Sobre estas dimen-
sbes veja o topico a seguir ‘Habitantes de Dimensées Inferio-
res’. A seguir temos os habitantes da dimensio terrestre e suas
crengas:

e Animais: os animais tém sua crenca baseada no Deus-
Trovao, nos Elementos e em Deuses Animais de forma
préxima a sua (os répteis tém em um lagarto colossal seu
deus, ¢ os passaros, em uma ave gigantesca, por exemplo),
mas com o tamanho agigantado (cerca de 7 vezes o
normal), de grande inteligéncia (minimo 9) e muitas vezes
portadores de algum poder ou habilidade magica. Ja
existiram muitos Deuses Animais nas planicies, mas seu
numero caiu sensivelmente com o avanco dos tireses. Na
floresta, eles sio muitos, mas existe conflito entre alguns.
Os simios xamis mantém contato com estas criaturas,
principalmente na fortaleza do vale dos Elementos. Nas
areas nio habitadas, eles ainda existem, mas procuraram se
isolar para evitar contato uns com Os Outros € com as racas
em expansdo. Os deuses animais que foram mortos na
dimensdo terrestre passaram a habitar a dimensdo das
Cinzas ou das Almas Eternas;

e Banques: as crencas entre os banques ¢ baseada em
Deuses Animais e nos Elementos, sendo que entre os
banques existem vérias seitas que tém como devogdo os
habitantes das dimensdes inferiores (incluindo Deuses
Animais mortos e D’rask);

e Ciclopes: os ciclopes sio seres que vieram de outro
mundo para as Terras de Shiang, e gastaram os anos iniciais
de sua estadia se metamorfoseando em uma forma
humanoide e construindo templos para observacdo de
astros (com aparatos magicos). Ha cerca de um século
descobriram que seu mundo foi destruido, o que fez com
que cada um deles escolhesse seu proprio destino nas
Terras de Shiang, abragando este mundo como seu. Nio
existem mais de 13 ciclopes pelas Terras de Shiang e,
apesar da maioria ter deixado as montanhas gélidas, todos
sao seres de uma moral mais elevada do que as outras ragas,
e tém objetivos pacificos, como impedir que as forcas
malignas dominem o planeta. Existem noticias de ciclopes
que se uniram a deuses animais, outros que estio
explorando todos os limites do planeta, mas o certo é que
essas criaturas estdo mais proximas dos deuses e divindades
do que qualquer outra raca humandide das Terras de
Shiang;

e Lantros: a grande maioria dos lantros era atefsta, mas
existem relatos de lantros que cultuavam os Elementos e
até mesmo o Deus Trovio. Ap6s a morte de D’rask, alguns
lantros formaram uma seita para adorar o dragio, habitante
da dimensio dos Tormentos;

e Tireses: os titeses tém diversas crencas, como Sukon
Godin, os Templos Sagrados e o imperador Shiang. Entre
os tireses sombras, alguns tém como alvo de sua devocio
os reis sombras, que habitam a dimensio da Escuridio;

e Simios: a grande maioria dos simios cré nos Elementos,
alguns deles em Deuses Animais e pouquissimos no Deus
Trovao (nunca entre os Viajantes simios). Existem tribos
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simias, afastadas das fortalezas, que cultuam Deuses
Animais e possuem habitos de alimentacdo carnivora (ao
contrario dos outros simios) e até mesmo canibalescos.
Algumas seitas utilizam sacrificios como parte de seus
rituais.

Os deuses e divindades presentes nas TDS estao todo o
tempo travando uma batalha invisivel contra as forcas malig-
nas, e isto pode interferir em qualquer aventura. A seguir te-
mos as regras para jogar com estes poderosos petsonagens.

Jogando com [Deuses e Divindades

Os Deuses e Divindades sdo personagens nio jogadores
(ou figurantes), e sao controlados em segredo pelo Mestre de
Jogo. Antes de comegar uma campanha, ¢ importante o Mestre
de Jogo averiguar quais as crengas dos personagens que estao
jogando (isto inclui personagens jogadores e nio jogadores).
Para os personagens que tiverem alguma crenca, deve ser mar-
cado um atributo secreto, de nome Aura, com o valor zero.
Lembre a0 jogador que, se seu personagem possui uma crenga,
ele deve declarar a cada dia, do tempo de jogo, em qual mo-
mento realizou suas oragles, atividades contemplativas ou
outro tipo de adoracdo. Se um personagem realiza essa ativida-
de com frequéncia, ele ganha um ponto de Aura, mas se deixa
de praticar (mais de 2 dias) ele perde um ponto. Os pontos de
oracOes ndo sao acumulativos.

O Mestre de Jogo deve analisar o comportamento dos pet-
sonagens que tenham crengas, ¢ aumentar ou diminuir seus
pontos de Aura de acordo com sua interpretacdo. Situagdes
como manifestacdo de sua fé sincera ao ajudar um necessitado,
fazer um ato de caridade, resolver um problema que atormen-
tava seus semelhantes, sdo exemplos de atitudes que aumentam
os pontos de Aura. Situagdes como desonestidade, humilha¢ao
de alguém ou uma morte desnecessaria sao exemplos de atitu-
des que diminuem os pontos de Aura. No caso da morte des-
necessatia, no minimo 3 pontos de Aura sdo diminuidos.

De acordo com o desenrolar da trama, o Mestre de Jogo
pode fazer com que algum Deus ou Divindade possa ajudar
um personagem, desde que ele tenha no minimo 6 pontos de
Aura e a intervencdo seja plausivel. Se a ajuda acarretar um
sucesso, o personagem fica com metade (para cima de seus
pontos de Aura). Se a ajuda acarretar em fracasso, o persona-
gem fica com a metade menor de seus pontos de Aura, apés a
intervencao.

Os Deuses e Divindades da dimensdo das Almas Eternas
possuem o poder Projecdo Astral, que lhes permite viajar até a
dimensido Terrestre enquanto seu corpo verdadeiro esta naque-
la dimensdo. Outro poder frequente dos Deuses e Divindades
¢ a Telepatia, utilizada para passar mensagens aos seus devotos
(enquanto transitam com seu corpo astral pela dimensio ter-
restre). Alguns deuses e divindades possuem o poder Conceder
Poder, que ¢ aplicado a alguns dos poderes que possui. Em
algumas ocasibes, Deuses e Divindades podem conceder pode-
res a seus devotos (que precisam ter 12 ou mais pontos de
Aura, para a realizagdo dessa intervencio, e ficam com apenas
um quarto de seus pontos de Aura iniciais).

A seguir temos algumas das intervencoes tipicas na dimen-
sdo terrestre:

e Elementos: se um de seus devotos estiver em uma
situagdo de perigo, essa divindade tentara avisar de um
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perigo préximo com uma palavra de alerta (transmitida
para mente do personagem — um teste de petcep¢io
identifica a origem do pensamento: o vale dos Elementos).
Existem os mais variados casos, principalmente
envolvendo  simios, de desabamentos, incéndios,
infiltracbes e outros tipos de desastres que ajudaram
devotos dos Elementos ao longo da histéria das Terras de
Shiang. Os Elementos tém como objetivo primordial a
manutencdo da vida de seus devotos. Alguns devotos
simios ja receberam dos Elementos poderes como
‘Afinidade pelos Elementos’;

Sukon Godin: o Deus Trovao muitas vezes aparece em
sonhos para testar a fé de seus devotos. Aqueles que
provam sua fé recebem poderes como ‘Afinidade pela
Chuva’ e ‘Cura pela Eletricidade’. Sukon Godin é um deus
atuante, que interfere com o clima, se um de seus devotos
(com Aura maior que 8) se colocar em combate em
territério aberto. Algumas vezes, Sukon Godin utiliza sua
magia, em sonhos, para impressionar e/ou questionar seus
seguidores. Ao contrario dos Elementos, Sukon Godin cria
guerreiros na dimensdo terrestre e, muitas vezes, estes
correm riscos de morte em suas missoes.

Shiang: apesar de possuir uma parte de sua esséncia na
dimensdo das Almas Eternas, essa parte de Shiang é um
deus menor, se comparado com os outros moradores
daquela dimensdo. Mesmo sendo um deus menor, ele é
capaz de ouvir um de seus devotos mais sinceros (Aura
maior do que 11) e, se possivel, tenta enviar ajuda por meio
de um aliado (desde um lutador Garra de Tigre, até um
Discipulo Divino). Cada uma das cépias do personagem
Shiang na dimensdo terrestre ¢ formada com 200 a 550
Pontos de Criacdo, sendo que todas elas possuem aptiddo
magica. Entre suas formas ja vistas, existe uma como
guerreiro, que lutou ao lado dos Discipulos Divinos e da
Capula contra os reis-sombra; outra copia do imperador é
um perfeito espido, que mescla magia e habilidades ladinas
para ndo ser percebido; existe uma copia voltada as artes
magicas, que reside na Morada ingreme, na dimensao
terrestre; uma copia de Shiang é um samaritano escondido
entre a populagdo, realizando caridade e curas. Se Shiang
perder uma de suas copias na dimensio terrestre, a copia da
dimensdo das Almas Eternas é capaz de criar uma nova,
cuja quantidade de pontos depende da fé do povo tirés e da
necessidade do Imperador (o tempo para gerar uma copia
¢, em média, de 6 meses, mas pode variar conforme a
pontuacio (200 pontos — 5 meses, 550 pontos 1 ano). Em
casos especiais, Shiang pode atender um pedido sincero de
um devoto, enviando uma de suas copias na dimensio
terrestre, se julgar que ela ndo corre qualquer risco, ou
mesmo se o inimigo for um habitante da dimensio da
Escuridao ou dos Tormentos);

Templos Sagrados: dentro da area de construcio do
templo (e ao redor dele 50 metros), os Guardides e devotos
do Templo Sagrado podem receber mensagens por
telepatia, se estiverem em perigo eminente. Em caso de luta
contra invasores ou desastres naturais, s20 muitos 0s casos
que o Templo Sagrado resistiu as intempéries como uma
fortaleza indestrutivel. Os Templos Sagrados podem
conceder aos seus devotos os podetes ‘Afinidade pela Luz’
¢ ‘Defesa do Sagrado’, geralmente concedidos aos
Guardides mais fiéis em sua crenca;



e Demais habitantes da dimensdo das Almas Eternas:
existem herdis e Deuses Animais, habitantes da dimensao
das Almas Eternas, que também podem realizar viagens
astrais para a dimensio terrestre. No caso de herdis, eles
podem eventualmente se comunicar com personagens
Servidores, ou mesmo utilizar o poder ‘Telepatia’, se
possufrem alguma ligacio com os fatos da trama, para
realizar sugestGes mentais aos personagens. Antigos
inimigos, ou segredos que deveriam ser revelados, sio
casos onde esses personagens aparecerem. No caso dos
Deuses Animais, se algum devoto possuir Aura 12 ou
maior, o Deus Animal pode tentar ajuda-lo na sua forma
astral, com algum poder ou madgica, se estiver em perigo
eminente.

Habitantcs das Dimensses ]nFcriorcs

Todo o habitante das dimensdes inferiores, apesar de se
beneficiar com a fé de devotos da dimensao terrestre, nao tem
necessidade alguma de auxilia-los. Suas intervencées sempre
estdo ligadas a motivos pessoais, que buscam provocar dese-
quilibrio e caos na dimensao terrestre. Da mesma forma que os
Deuses e Divindades, eles possuem os poderes de ‘Projecio
Astral’ e “Telepatia’, e os utilizam com habitantes das dimen-
soes proximas a sua. Os Deuses Animais da dimensio das
Cinzas sdo os Ginicos que conseguem entrar em contato com os
devotos da dimensido terrestre. Na dimensdo da Escuriddo
estdo os reis sombras, que procuram aliancas com os habitan-
tes da dimensdo das Cinzas e dos Tormentos (principalmente
com magos lantros). Os habitantes da dimensido dos Tormen-
tos podem apenas compactuar com seus vizinhos da dimensao
da Escuridio.

Alguns habitantes das dimensdes inferiores possuem o
poder *Vampirismo Mental’, que ¢ utilizado para transformar
pontos de Fisico (de habitantes da dimensio terrestre) e pon-
tos de Mente (de habitantes das dimensdes inferiores) em
pontos de mana. Os artefatos magicos mais importantes, para
os magos habitantes das dimensdes inferiores, sdo os sinos-
portais. Esses aparatos desenvolvidos pelos sombras, ha cerca
de um século, sdo capazes de abrir portais entre pontos distan-
tes da mesma dimensao e entre dimensGes proximas. Muitas
vezes, sio vistos como a grande chance para que os horrores
habitantes das dimensdes inferiores possam alcangar a dimen-
sdo terrestre. Jogos que envolvam estes artefatos envolverdo
seitas que cultuam esses habitantes, além das proprias
entidades, como integrantes da trama.

O chrcdo E_squccido
-Aventura nas | erras de Shiang~

Estou em minha casa agora. As portas estio trancadas e
apenas meu assistente se encontra comigo.

Acabei de realizar minhas oragées pelos pobres e desabri-
gados. E hora de comegar o trabalho.

Comeco a meditar. Depois de um pequeno estado de tran-
se, vejo pelos olhos de minha projec¢do astral. Minha alma
agora nio se encontra mais na dimensdo terrestre. Estou na
dimensdo das Cinzas.

Mal comego a flutuar, vejo o espirito de um grande guerrei-
ro dos simios. Pelas suas vestes, acredito que ele esta ha muito

tempo preso a esta dimensdo. Ele se dirige a mim calmamente
e pergunta:

- Lembra-se de mim Servidor?

- Claro que sim, ja conversamos algumas vezes. Corrija-me
se estiver errado, mas acredito que seu nome seja Krakinix.

Ele sorti concordando comigo. Depois pergunta:

- Lembra-se de que te disse que algumas almas malignas fi-
zeram com que eu fosse amaldicoado?

- Sim me lembro — retruquei. Seu olhar estava diferente a-
gora, estava compenetrado. Respirou fundo e disse:

- Fazia muito tempo que eu ndo via um deles. Mas conse-
gui avistar um, na noite de ontem. E dificil, na minha idade,
lembrar de alguém, mas aquele mago ainda é um terrivel inimi-
go, uma entidade a ser temida por todos.

Ele parecia sincero. Isso fez com que eu ficasse temeroso.
Perguntei entao:

- E onde ele estava? O que fazia?

- Ele estava na dimensio terrestte...

- Como assim? — Interrompi a frase, pois aquilo me deixou
profundamente preocupado.

- Calma Servidor. Era a forma astral dele. Ele deve estar em
algum lugar desta dimensao, tramando algo contra seu povo.
Ele se comunicava com outros tireses. Vi que, nas almas desses
tireses, sentimentos de raiva e 6dio imperavam.

Pelo relato do guerreiro, os tireses descritos eram sombras.
Krakinix continuou:

- Dois guerreiros desses tireses malignos foram vistos por
outro tirés, enquanto matavam duas montarias.

- E quem seria o terceiro elemento?

- Era um inocente. Eu o segui para ver o que fazia.

- E por que fez isso? — Inquiri ao simio. Ele res-
pondeu:

- Simpatizei com ele. Ele tentou procu-
rar por ajuda, mas acho que nio foi feliz
em natrar os fatos aos guardas da cidade.
Ele foi preso, acusado de dar sumico nos
animais.

Krakinix parecia triste. Pergun-
tei a ele:

- Vocé parece triste. Ha algo
mais nessa histéria?

Krakinix olhou para baixo,
depois em meus olhos e disse:

- Sim. Depois de acompa-
nhar esse tirés, voltei pra ca e
tentei repousar. Nos poucos
momentos de um sono agi-
tado, sonhei com o inocente,

com vocé e outros tireses.

- E o que aconteceu nesse
sonho?

- Lutavamos contra os seres
malignos. Eu acho que isso vai
acontecer logo, amigo.

Quando terminou a frase,
me despedi e voltei a dimensio
terrestre.  Krakinix — pareceu
sincero em seus relatos. Devo
procurar ajuda para que
possa intervir a favor
do bem.
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5obrc a Avcntura

Essa aventura narra dois arcos de historias, acontecendo
paralelamente; a primeira envolve herdis tireses e tireses neu-
tros, lutando contra os sombras na cidade de Vento. O segun-
do arco de histéria envolve seres espirituais — que por vezes
estdo ao lado, ou contra, os personagens aventureiros. Os dois
arcos se iniciam concomitantemente, sendo que os seres espiti-
tuais se revelardo com o desenrolar do jogo. Um conhecimento
valioso estd escondido em uma caverna a sudoeste da cidade de
Vento. Esse conhecimento pode fazer com que a histéria das
Terras de Shiang passe por transformacoes. Um espirito habi-
tante da Dimensdo das Cinzas, de nome Krakinix, foi um
grande heréi da Grande Guerra contra os lantros. Mesmo apds
o conflito, esse simio fez incursGes com a Armada e a Capula
(exército e magos, composto por tireses e simios). Em uma
dessas incursGes, Krakinix descobtiu algo que, ao ser relatado
a0s superiores, causou temor e surpresa. Este fato foi abafado

e Krakinix foi perseguido, tendo que se isolar em uma caverna,
hoje situada a sudoeste da cidade de Vento. A caverna sofreu a
acio do tempo, sendo invadida por rafzes, em determinados
trechos, e até mesmo rachaduras que permitiram a entrada de
luz. Nos dias de hoje essa caverna abriga uma familia de buldo-
cdes — um tipo de animal carnivoro e predador de tireses e de
godos.

A cidade de Vento ¢ um entreposto comercial entre a capi-
tal, Sol Nascente, e as cidades de Pedras, Minas e Bifurcacio.
Possui varios distritos, cada um sob o controle de um daimio, e
todos eles sob o controle do xogum Lamina de Dim — um
her6i tirés Lamina Mortal, que foi pessoalmente indicado pelo
imperador Shiang. Um pequeno histérico da cidade de Vento
se encontra na proxima pagina.



A drea em que se sitna a cidade de 1 ento era babitada desde o ano
tirés 300, sendo que as atividades li desenvolvidas, na época, eram tipi-
camente agricolas em torno do rio Tortuoso. O vilarejo 50 assumiria a
posicao de cidade no ano 408, periodo no gual os sombras (que tinham
como capital, naquele tempo, a cidade de Pedras), reinavam nas planicies
tiresas. Uma das grandes fagendas centrais foi tomada pelo emergente
governo, e nela foram construidas torres de vigilia, nma base da gnarda,
uma casa de troca (onde era possivel trocar alimentos e outros utensilios
artisticos por metal) e duas casas de comércio. Os mais antigos herdis
conbecidos da cidade do Vento foram cacadores. A drea da cidade é nma
vasta planicie cortada por um rio, com poucas dreas de mata, vigiadas por
cagadores. Naguela época, atagues de buldocaes e serpentes negras eram
mais frequentes. Em menos de 100 anos, esse centro abrigava mais de 10
casas de coméreio, bares, construtores, ferreiros e carpinteiros, e ganhou
uma arena no ano de 585. Com a arena, a cidade crescen ainda mais,
assim como a violéncia. Alguns poucos herdis tentavam manter a pag, mas
esbarravam em gladiadores impostos pelos sombras, que abusavam ainda
mais da violéncia. 1 ento sofren muito com o periodo de secas, por volta do
ano 690, quando o rio tortnoso quase sumin. No auge do periodo de
secas, a cidade ficon com cerca de 10% de sua populagio, que migron para
a cidade do Meio (hoje Sol Nascente). Findada a seca, VVento demorou
quase meio século para recuperar sua populagao. Com a vinda do Impera-
dor em 793, Vento saiu do dominio dos sombras, e foram instituidas as
Sfazendas de trabalho coletivo, os daimios ¢ o xogum. Shiang aceitou que
por trés geragoes a familia Jiamu permanecesse no governo. Dez anos
depois que o governo de Shiang foi instituide, a violéncia quase desapare-
ceu da cidade do Vento. No ano de 803, Vento ganhou um Templo
Sagrado dos Guardides, que deu um novo impulso de crescimento a drea
urbana. No ano 892, o primeiro xogum nomeado pelo imperador assumin
seu cargo, 0 Lamina Mortal intitulado Ldmina de Din’, promoveu uma
cagada aos sombras remanescentes. Tais atos culminaram em sen envene-
namento por um de seus criados. Sen discipulo e instrutor de soldados
descobriu tal traidor e outros sombras e executon a todos. Depois disso, o
tirés Shengdao, antigo chefe da gnarda, deixon sen nome para assumir
como Lamina Mortal e Xogum da cidade de 1 ento.

Na cidade de Vento, alguns sombras ainda permanecem
escondidos entre a populagio e em fazendas afastadas poucos
quilometros da cidade. A maioria dos sombras é do cla do
Punho Negro, apesar de existirem alguns remanescente do cla
do Olho Entreaberto (perseguidos em 892 pelo atual Xogum
da cidade de Vento). Uma constante preocupa¢ido na regiao
sao os sumicos de animais, que na grande maioria das vezes
sao presas de buldocdes e de serpentes negras. Contudo, os
magos sombras tém o conhecimento, em um tomo que des-
creve um ritual magico, de como criar um monstro aterrador,
utilizando-se de um determinado nimero de cadaveres e itens
magicos. Assim, quando um grande nimero de animais some,
uma preocupagdo paira: seriam animais selvagens ou sombras
em busca de rituais nefastos?

Um dos cacadores da regido esta investigando o sumico de
alguns animais, quando chega a noticia de que um tirés captu-
rado € culpado. Essa ¢ a situa¢do inicial da aventura.

Jogadorcs

Os jogadores podem comegar a aventura seguindo os ar-
quétipos de personagens heroi tireses, tendo iniciado sua car-
reita de heréi pouco antes dos fatos a serem narrados nesta
histéria. Também ¢ possivel permitir um personagem neutro —
no caso ladrio ou gladiador — que pode se encaixar como
acusado. Todos os personagens estardo na cidade de Vento, e é

aconselhavel que um deles seja cagador (encarregado de inves-
tigar o sumico de godos na regiio).

i gurantes

Além dos personagens controlados pelos jogadores, exis-
tem aqueles controlados pelo Mestre de Jogo. Para esta aventu-
ra, aqui estao alguns Figurantes:

]__iarjuc de Vento, servidor da cidade de Vento

Lianjue nasceu na cidade de Vento, no ano tirés 847, filho
cagula de fazendeiros da regido. Desde pequeno era considera-
do um paria na sua familia: além de cego, dizia que sentia a
presenga de pessoas que eram ‘invisfveis’. Quando menino,
dizia que conversava com o avo que havia morrido alguns anos
antes.

Quando adolescente, mais fatos estranhos comecaram a
surgir na vida de Lianjue. Ap6s se perder numa mata proxima
da fazenda de seus pais, conversou com um ser estranho, que
possufa apenas um olho. Depois desse encontro, uma mecha
prateada apareceu no rapaz. Isso fez com que fosse levado ao
Templo, mas o fato de Lianjue conversar com espiritos nao foi
bem visto pelos guardiGes do Templo (regiao onde morava).

Apds a morte de seus pais, na década de 860, deixou a fa-
zenda da familia e viajou por todas as cidades tiresas. Em 871,
o jovem conheceu um servidor, de nome Ho Kazaoke, em
uma viagem até a cidade de Pedras. Com ele ficou até o ano de
880, aprendendo a arte marcial Caminho da Luz e a arte da
magia, para assumir como servidor na cidade de Vento.

Contexto da Aventura:

Lianjue tem contato com a Dimensdo das Cinzas (através
de sua PED — Percepcio Extra-Dimensional), e 14 ja entrou
em contato com diversos espiritos — muitos dos quais ele
conseguiu encaminhar para a libertacio da alma. Um espiri-
to que ainda se encontra preso a dimensao das Cinzas e, as
vezes, entra em contato com Lianjue é Krakinix; apesar de
ndo saber com clareza sua idade nem tampouco os grandes
feitos do espirito, Lianjue sabe que Krakinix foi um simio
guerreiro importante em sua época.

Lémina de Dim, xogum da cidade de Vento

Filho de um carpinteiro tirés da cidade de Vento, Shengdao
nasceu no ano tirés de 871. Sétimo filho de uma grande familia,
Shengdao se mostrou muito agil e dedicado desde crianca.
Com 10 anos ajudava seu pai na profissdo, mas logo seu talen-
to foi percebido por um herdi que protegia aquela regido, o
lamina mortal Lamina de Dim. Aos 14 anos, sua guarda foi
passada ao herdi, que colocou Shengdao como seu discipulo.

Em 889, o xogum da cidade de Vento, que vinha de uma
familia tradicional, foi assassinado por um sombra. Como se
findava o mando de membros da familia para o posto, o mes-
tre Lamina de Dim foi eleito pelo imperador Shiang como o
novo Xogum de Vento. Como xogum, Lamina de Dim fez
uma cacada aos sombras, que deixaram de agir por mais de 3
anos, na cidade do Vento. Em 892, um ano depois que Sheng-
dao havia terminado seu treinamento e assumido o posto de
instrutor dos guardas do xogum, Lamina de Dim foi envene-
nado enquanto dormia, pelos sombras.

Proclamado pelo imperador, Shengdao abandonou seu
nome para ser conhecido como Lamina de Dim e assumir
como Xogum. Ap6s descobrir um traidor entre os criados, o
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novo Lamina de Dim conseguiu acabar novamente com os
sombras na cidade de Vento.

Contexto da Aventura

Lamina de Dim sabe que os sombras estio planejando algo
e teme por uma Aberracdo. Muitas foram as juras de des-
trui¢do a ele e ao imperador, em suas cacadas contra o Cla
do Olho Entreaberto. O sumico de animais na regidao sul
tem sido acompanhado pelo Xogum. Ha dois dias, um in-
dividuo foi capturado por um dos daimios da cidade de
Vento, e Lamina de Dim quer investigar se existe algum
envolvimento dos sombras com o capturado.

Tcmpcstadc Ncgra

O jovem tirés San Fujan, filho de pais comerciantes, foi vi-
tima da violéncia de sombras na cidade de Vento. San tinha 10
anos (em 891), quando seu pai negou o pedido de filiagio aos
sombras. A casa da familia, que era unida a casa de comércio,
foi incendiada por sombras, e os pais de San foram mortos. As
chamas acabaram com quase tudo, mas o jovem tirés foi en-
contrado muito ferido (nos bragos), mas ainda vivo. Provavel-
mente, se a chuva ndo tivesse amenizado as chamas, San Fujan
estaria morto.

O sobrevivente da familia Fujan foi encontrado por um ve-
lho viajante, em meio aos escombros deixados pelo incéndio.
O viajante, de nome Chuva Negra, cuidou do jovem e o instru-
iu, tanto na devogao a Sukon Godin como nas licoes de escrita.
San cresceu sem a companhia de muitas criangas, e tinha ver-
gonha de mostrar seus bracos, que ficaram cheios de cicatrizes.
Quando atingiu a idade adulta, j4 um aprendiz de mago-
guerreiro viajante, San conseguia se disfarcar facilmente em
outra pessoa, um comerciante de antiguidades o nome de Lao
Fujan, usando o mesmo sobrenome de sua familia.

Através dos contatos que Lao Fujan estabeleceu, acabou
participando de reunides de sombras e se infiltrando entre eles.
Descobriu muitos segredos e, com a ajuda de seu mestre e do
arma sagrada Langa Veloz, conseguiu acabar com aqueles que
mataram seus pais.

O nome San Fujan nio existe mais. Desde 901 quando seu
mestre faleceu, o mago-guerreiro viajante Tempestade Negra
caminha pelas planicies tiresas, procurando discretamente por
sinais dos sombras. Entre eles, o nome Tempestade Negra é
temido, pois este heréi foi capaz de derrotar trés guertreiros
cinzentos, sem sofrer sequer um arranhio.

Contexto da Aventura

San Fujan estava na cidade da Bifurcagdo ha cerca de um
mes, sob a identidade do comerciante Lao Fujan (sua iden-
tidade secreta). Nesta cidade, conseguiu a informagio de
que um tomo magico (utilizado para criar Aberracoes) caiu
nas maos dos sombras do cli do Olho Entreaberto, na ci-
dade de Vento. Tempestade Negra viajou para a cidade e
estd ha duas semanas investigando o desaparecimento dos
godos e a a¢do dos sombras no local.

Krai(inix, hersi da (Grande Guerra

Krakinix era um simio pacato, que vivia com sua tribo e
familia no coragdo da grande floresta, por volta do ano 70. Ele
ndo sabia o que era a guerra, até que sua tribo foi atacada pelos
lantros, época do evento conhecido como a Grande Guerra.

Um famoso heréi simio, de nome Kronir deu sua vida para
que Krakinix e alguns familiares escapassem ilesos. Krakinix
nunca se esqueceu disso e, a partir daquele dia, se uniu as colu-
nas de simios e de tireses que estavam lutando contra os lan-
tros.

Depois de dois anos de guerra, apenas a postura desengon-
¢ada lembrava o velho fazendeiro. Krakinix se tornou um
excelente combatente e tirou a vida de muitos lantros. No
comando de um batalhdio da Armada, ajudou os magos da
Cupula na batalha contra Drask e viu o império dos lantros
ruir. Participou de varias incurses ao territorio lantro, mesmo
apos a guerra. Recebeu, das maos da Cuapula, a primeira arma
magica feita pela entidade. Em uma das incursGes ao territério
lantro, descobriu um importante segredo.

Krakinix contou ao restante da Armada e da Capula o que
havia descoberto. As duas organiza¢Ses se mostraram indife-
rentes perante o relato do herdi. Krakinix comegou a se sentir
perseguido e entdo viajou pelas Terras de Shiang. Depois de
muito viajar, o heréi simio resolveu se exilar. No final de sua
vida, esculpiu nas paredes interiores de uma caverna o segredo
que havia descoberto. Mas como mottreu com este segredo, sua
missdo de vida nio havia terminado.

O espirito errante Krakinix viu os magos da Cupula realiza-
rem o ritual de remogdo, e suas consequéncias nas dimensoes
inferiores. Conforme os anos se passaram, Krakinix se esque-
ceu do segredo que havia na caverna, tendo alucinagdes de que
magos lantros haviam deixado sua caverna invisivel.

Contexto da Aventura:

Krakinix estd ha muitos séculos perambulando pelas Terras
de Shiang a procura de sua preciosa caverna. Ao passar pela
cidade de Vento, Krakinix conseguiu ser percebido pelo
servidor Lianjue de Vento, na dimensao das Cinzas. Apesar
de Krakinix ndo admitir que estd morto (acredita que seu
estado atual é fruto de magia do lantros), tem na pessoa
bondosa de Lianjue um amigo. Krakinix ainda conserva
parte de seus conhecimentos de batalhas e, se Lianjue ne-
cessitar, Krakinix podera ajudar em alguma estratégia con-
tra os sombras e contra o mago lantro Shorkan.

Shorlcan, cstrito lantro e mago

A Dimensio dos Tormentos comecou a ser habitada por
volta dos ano tirés 70, quando o ser conhecido por D’rask foi
morto na Dimensao Terrestre pelos simios e tireses. Cem anos
depois, quando os magos da Capula expulsaram muitos lantros
da Dimensao Terrestre, a populagio desta dimensdo aumen-
tou. Desde entdo, os que morreram na Dimensdo Terrestre,
que cometeram atrocidades durante sua vida, passam a habitar
a Dimensdo dos Tormentos. Essa dimensido ¢ habitada por
individuos cuja indole é excessivamente ma, e se apresenta
como um local muito 4rido, escuro e sombrio. Na posicdo de
regente desta dimensdo se encontra D’rask, seguido por um
secto de antigos magos lantros, expulsos magicamente pela
Cuapula.

Alguns banques, simios e tireses de indole ma sio tortura-
dos pelos magos lantros e por D’rask, para terem o que sobrou
de sua sanidade roubada, para ser transformada em energia
magica. Algumas vezes na histéria, alguns desses magos lantros
conseguiram abrir portais entre as dimensdes inferiores até a
Dimensao Terrestre, onde promoveram invocagbes de pragas e
seres monstruosos (vide na histéria a ‘Grande Praga’ e o ‘Hor-
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ror de Dez Olhos). Na Dimensao dos Tormentos a carga ma-
gica de qualquer item ou personagem ¢ dividida por 4. Pelo
mundo ndo ter potencial magico algum, o nivel de mana é nulo
(os pontos de mana gastos nao sio recuperados). Até hoje nio
foi possivel abrir um portal suficiente grande para que D’rask
pudesse viajar através das Dimensdes Inferiores, em virtude da
quantidade de mana necessaria ser muito grande.

Alguns magos sombras, que habitam a Dimensio das Cin-
zas € servem aos reis-sombras, muitas vezes sio alvos da pro-
jecdo astral de magos lantros, que os controlam com o objetivo
de viajar pelas dimensGes. O mago lantro Shorkan é um dos
servos de D’rask, sendo responsavel pelos fatos desencadeados
no ano tirés de 812 na Cidade da Bifurcacio, onde muitos
tireses morreram de forma inesperada. Através de seus poderes
de Vampirismo Mental, aplicado a almas de simios e tireses
que foram torturados, por volta do ano tirés de 863, Shorkan
conseguiu atingir a Dimensido das Cinzas, onde um grupo de
herois tireses o esperava. Foi travada uma batalha terrivel, onde
todos pereceram. As almas dos herdis ficaram presas 2 Dimen-
sao das Cinzas (assim como um item madgico importante),
enquanto Shorkan foi enviado de volta a Dimensdo dos Tor-
mentos. Sempre que um personagem que habita uma Dimen-
sao Inferior morre fora de sua dimensao, ele retorna a sua
dimensdo de origem, mas volta com uma alucinacdo que pode
durar décadas.

Shorkan ficou por quase trés décadas, tendo alucina¢oes de
que era perseguido pelos tireses que o enfrentaram. Mas em
898 foi visto na dimensio da Escuridao, ao lado de um dos reis
sombras.

Contexto da Aventura:

O ultimo despertar de Shorkan aconteceu em 896, ¢ ele es-
ta migrando entre dimensdes, desde entdo. Atualmente, ele
se encontra na dimensdo das Cinzas e, através de viagens
astrais, consegue chegar até a dimenséo terrestre. Shorkan
muitas vezes procura pelo espirito de Krakinix, que matou
alguns magos lantros na Grande Guerra. Shorkan sabe o
segredo de Krakinix, e ndo quer que ele seja revelado.
Shorkan também vem implantando suas ideias entre os
sombras da cidade de Bifurcacio e de Vento, com seus po-
deres e magicas (o tomo ritual chegou as mios dos som-
bras de Vento através de informagoes dadas por Shorkan).
Uma cépia do tomo estd sendo negociada com os sombras
da cidade de Bifurcacio (Shorkan quer que o tomo chegue
aos sombras para realizar vinganca contra toda a cidade de
Bifurcacgio).

(Geografia da Regjzo

A regido ao redor da cidade de Vento possui duas matas ao
sul e uma ao norte, com grande variedade de fauna e flora. As
criaturas de maior periculosidade sio os buldocies e as serpen-
tes negras.

Um ponto importante ao sul da cidade de Vento ¢é a antiga
arena, situada em uma fazenda a 2 quilometros da cidade).
Dois séculos atras, esse local era mantido por uma familia de
nome Garuto, que possufa varios agricultores e gladiadores
(que realizavam policiamento contra animais e invasores), ¢
construiu uma arena, por pedido de um governante sombra,
cerca de 220 anos atrds. Essa arena foi a mais famosa de sua
época, pela variedade de criaturas e de tireses e simios captura-
dos — espetaculos mantidos pelos Sombras. Quando o impera-

dor Shiang assumiu o poder, as arenas foram banidas, mas
como a familia Garuto era querida na regido, ela continuou
administrando sua fazenda. Com as mudangas na organizagio
social promovida por Shiang, a fazenda da familia Garuto
passou a ter como daimio seu membro mais velho, e até hoje
contribui de modo exemplar nas coletas feitas pelo Xogum. A
regiao da arena, que 200 anos atras tinha uma pequena vila ao
seu redot, hoje esta em ruinas. Apenas a arena, que foi constru-
ida com s¢lidas pedras, continua existindo, e ¢ utilizada — sem
o conhecimento da familia Garuto — como reduto dos som-
bras.

A caverna escolhida por Krakinix, como seu reduto de er-
mitao, fica 6 km a sudoeste da cidade de vento, e a cerca de 5
km da estrada que liga as cidades de Vento e Bifurcagdo. A
regido ao seu redor ¢ de mata densa. Com o passar dos séculos,
a caverna foi invadida por inumeras rafzes de arvores, fazendo
com que aberturas de luz aparecessem em seu interior. Atual-
mente, a caverna ¢é o lar de uma familia de buldocies. Em seu
interior, existem cdmaras onde Krakinix esculpiu, na velha
lingua dos simios, um pouco de sua histéria e um importante
segredo. A velha lingua escrita dos simios comecou a ser de-
senvolvida na época da Grande Guerra, e muitos simbolos sao
proximos da velha linguagem tiresa. Se um personagem com a
habilidade lingua tiresa [antiga] fizer um teste para decifrar a
escrita, ele tera penalidade de -2. Se a mensagem for interpre-
tada, e se tal feito chegar aos ouvidos de Krakinix, seu espirito
sera libertado da dimensdo das Cinzas e passard a habitar a
Dimensao das Almas Eternas (veja descricio completa dessa
passagem no final da aventura).

Se o servidor Lianjue for informado da existéncia da caver-
na com escritos antigos, ele podera se interessar em realizar
uma incursio até o local. Como mestre de jogo, ¢ interessante
que essa ida ocorra apds o fechamento do arco de histéria dos
sombras. Quando Lianjue chegar a caverna, junto com ele
estara Krakinix, que podera reler seus escritos e redescobrir um
importante segredo (descrito no final da aventura).

Na periferia, ao norte da cidade de Vento, existe um Tem-
plo dos GuardiGes, cujo dirigente possui conhecimento em
linguagem tiresa antiga, com nivel 3 de habilidade. Ele pode
conseguir ler os escritos da caverna, mas tera de ser convenci-
do da importancia de tal fato.

Existe uma torre de Viajantes na estrada para a cidade da
Bifurcagio, onde o Viajante Tempestade Negra faz sua morada
(alguns personagens jogadores podem ser seus discipulos).

T rama Faralcla

Além dos sumicos de animais, existe um negécio sendo
realizado entre os sombras das cidades de Bifurcacio e Vento.
Dois ferreiros de Bifurcagdo compraram metal usado e acaba-
ram encontrando, durante um processo de fundi¢do, um elmo
de dim, que ndo era derretido em seus fornos. Um sombra do
cla Olho Entreaberto soube do item e, mediante um suntuoso
pagamento, fez com os ferreiros nio dissessem nada a respeito
do elmo. O item em questio ¢ ‘O Elmo que Tudo V&, e esta
sendo negociado com os sombras da cidade de Vento por uma
copia do tomo proibido (utilizado para evocacdo de Aberra-
¢des). Caso este elmo seja visto por um personagem mago, este
podera realizar um teste de percepgio; em caso de sucesso, ele
sabera que o elmo ¢ um item magico poderoso. Como boatos a
respeito do Elmo comegaram a circulat, a mercenaria Ziao esta
na cidade, disfarcada, a procura deste item.
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]tcns Mégicos Frescntes na Aventura

1. Tomo Sombra (sobre a criagdo de Aberragdes): neste
livro, escrito na antiga lingua dos lantros, esta a descri¢ao
do ritual patra, a partit de um corpo, ctiar um monstro
maligno conhecido como Aberragio. O livro ainda
contém uma magica (que pode ser aprendida por um
mago), de ‘moldat’ corpo (utilizada para criar o corpo da
Aberracio a partir de cadaveres).

2. O Elmo que Tudo Vé
(descri¢do no capitulo 5, pag. 124)

3. Gemas Magicas
Personagens magos, guerreiros, Viajantes e Guardides E-
clesiasticos podem ter uma pequena gema (como olho de
lantro, de 4 pontos) se tiverem em seu histérico um ato de
coragem.

Organizagéo de Aventura

1 - Julgamento do Inocente

Um individuo ¢é acusado pelo desaparecimento de godos ao
sul da cidade de Vento e, antes de seu julgamento, os persona-
gens deverdo liberta-lo.

2 — O Real Desaparecimento dos Godos

Os estranhos desaparecimentos de godos ao sul da cidade
de Vento continuam. Um ritual estd em andamento. Serda que
os personagens conseguirdo deté-lo a tempo de impedir que
um monstro seja criado?

3 — O Mal Invisivel
Forcas espirituais se manifestam para que o segredo de
Krakinix nio seja revelado.

ATO]- Julgamcnto do Jnocente

A situagio inicial da aventura é a de animais sumindo de
fazendas localizadas ao sul da cidade de Vento, uma regido
rural. Um personagem (poderia ser um ladrio ou mercenario)
ou Figurante foi acusado de dar sumico em alguns godos da
regido. Esse personagem foi visto por Krakinix (descrito no
didlogo introdutério da aventura). O acusado foi preso por
guardas do daimio, e a noticia se espalhou na cidade. O daimio
da regido, apds a captura e consequente repercussio, solicitou
20 XOogum para apaziguar os animos.

Os jogadores serao contatados pelo servidor Lianjue de
Vento. O servidor foi informado, por Krakinix, de que o acu-
sado ¢ inocente, e sabe que se tiver de esperar pela intervencio
do xogum (que acontecera ap6s 3 dias), dara as forcas malignas
tempo demais, o que pode acatretar a morte de muitos inocen-
tes. Ao encontrar os personagens, Lianjue contard aos jogado-
res sobre sua relagdio com o mundo espiritual e de mensagens
indicando que as forgas malignas estio conspirando, e que o
tempo estd contra as forcas do bem. Os argumentos serdo
dados sem revelar detalhes da conversa com Krakinix. Lianjue
ird propor aos personagens libertarem o acusado do daimio,
enquanto ele ird procurar o xogum para explicar o ocorrido,
assumindo a culpa pelas a¢ées dos personagens. O servidor
deixara claro que deixard que o aprisionem, até que apareca
alguma prova da inocéncia do culpado. Esse sacrificio pode ser
a prova que os herdis precisavam para acreditar no servidor.

Aceitando a missdo, os personagens precisam tragar um
plano pata invadir a prisio em que o acusado se encontra. A

cela estd localizada na propriedade do daimio. Ele permanecera
preso até que o xogum local (o Lamina de Dim) decida seu
destino (isto estd marcado para trés dias depois).

Deixe os personagens cientes de que eles ndo sdo assassi-
nos e, ao tentarem libertar o acusado, nao devem matar ne-
nhum dos guardas do daimio (todos os personagens honrados
devem seguir esta conduta). A propriedade do daimio é com-
posta de trés prédios: sua morada, o maior prédio; uma torre
de vigilia e alojamento da guarda; e a cela, que nada mais ¢ do
que um deposito utilizado provisoriamente como prisio. A
propriedade é cercada por um muro de 6 metros de altura.

Os personagens podem bolar os planos mais variados patra
soltar o acusado, mas segue agora um roteiro para auxiliar o
Mestre de Jogo.

1—Planos

Os personagens podem querer saber algumas informagoes
sobre como ¢é a propriedade. Peca a quem tiver a habilidade
Geografia (cidade de Vento) que faga um teste para saber os
seguintes dados, além de mostrar um mapa da posicio dos
prédios da propriedade do daimio — dificilmente algum deles
saberd sobre o interior dos prédios e, se isso ocorrer, cabe ao
Mestre de Jogo criar esta descricao.

- Todos os cinco daimios das fazendas de Vento respon-
dem ao xogum de Vento, um herdi Lamina Mortal colocado
no poder pelo préprio Shiang.

- O daimio que mantém o acusado prisioneiro ¢ um glutio
e gastdo, mantendo uma pequena guarda. Ele é passivo nas
decisdes, e s6 faria algo imprudente se fosse induzido por
alguém mais influente.

- O Lamina Mortal é um herdi justo que prega a honestida-
de e a moral. Ele ndo aceita criminalidade na sua cidade, pu-
nindo os primarios com trabalho nas fazendas. Os reincidentes
servem de exemplo quando sdo punidos violentamente.

- A propriedade do daimio é pequena, com uma casa prin-
cipal, um pequeno quartel e um depésito — que é o local onde
o acusado é mantido preso.

- Conversar com o prisioneiro esta fora de questio.

- O daimio conta com apenas sete guardas — havendo sem-
pre trés de vigilia na propriedade, em tempo integral.

2 — Pulando o Muro

Ha apenas um guarda no portao da propriedade e outro
que mantém uma ronda constante em torno da propriedade. E
facil passar por eles, pois o guarda do portio se mantém em
uma unica area, e o guarda que faz a ronda sempre deixa uma
das faces dos muros sem vigilia por varios minutos. Pular o
muro exige um teste de Escalar, ou dois testes de Acrobacia. Se
eles ignorarem a presenca do vigia, peca também um teste de
Furtividade, com bonus de +2 se agirem durante a noite.

3 — Patio

No patio, hd outro guarda fazendo sua ronda. Os persona-
gens podem tentar evitd-lo com testes de Furtividade -1, pois
ha muitas folhas secas espalhadas. Se falharem, o guarda os
ataca e deve ser detrotado em dois rounds (10 s) antes de soar o
alarme — um grande gongo, do qual ele tenta se aproximar a
cada rodada.

4 — Do Deposito para o Alojamento

O dep6sito possui uma unica porta, trancada a cadeado. A
chave nao se encontra no local e com nenhum dos guardas —
ela fica no alojamento, e isso pode ser informado pelo acusado.
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Entrar no alojamento ¢ facil: estd destrancado. A chave pode
set vista em um prego a meio saldo, sobre uma mesa com
moedas, bebidas e dois guardas dormindo profundamente,
debrucados sobre ela. Outros dois guardas roncam em redes
no fundo do local.

Dois testes de Furtividade devem ser feitos para se pegar a
chave sem acordar os guardas.

De volta a prisdo, basta abri-la e o acusado estara livre... ou
nio...

5 — A Caverna

Ap6s a libertagdo do prisioneiro, os personagens podem
descansar até o dia seguinte, para entio seguirem rumo ao sul,
a fim de investigarem os desaparecimentos. La chegando,
através de testes da habilidade Rastreamento, os personagens
podem descobrir rastros que os levam até uma caverna, com
inscricdes estranhas pelas paredes, que nao conseguem ler. No
chio, ha varias carcacas de godos. Algo se alimentava deles
neste local, mas nio esta presente. Eles podem esperar sua
volta ou deixarem o local. Se aguardarem a volta da criatura,
irdo encontrar uma familia de buldocies (que através de olfato
discriminativo podem realizar um teste de percep¢io para
saberem que possuem ‘visitas’). A familia de buldocies nio
entrard na caverna até que tenha certeza de que nenhum tirés
se encontra por la. O confronto com os buldocies nio ¢é ne-
cessario, e sera desestimulado pelo cacador do grupo (se estiver
presente). Caso o acusado esteja junto com os personagens, vai
dizer que nio foi isso que viu na noite em que foi preso: eram
duas formas mais humanoides.

A caverna que os buldocdes habitam foi o ultimo lar de
Krakinix em vida, e 14 estd o segredo esquecido, que faz com
que o simio habite a dimensao das Cinzas. Apesar de Krakinix
conseguir chegar perto da caverna, a cerca de 100 metros ele
enxerga um abismo (fruto de sua alucina¢io), e ndo se aproxi-
mara mais do que essa distancia do local, mas estara circulando
nessa area. Se os personagens agirem durante o dia, ¢ possivel
que Krakinix consiga ver os tireses através de sua Proje¢do
Astral (a cada hora que os personagens estiverem proximos da
caverna (cerca de 2 Km), role 1D6. Um resultado 5 ou 6 resul-
ta de um encontro com Krakinix). Se os personagens nio
atacarem os buldocies e forem vistos pelo simio, ele criara
simpatia pelo grupo e ird acompanha-los. Isto pode ser impot-
tante no préximo Ato.

Ap6s o encontro com os buldocies, os personagens podem
passar na fazenda mais préxima (que faz parte do caminho de
volta). L4 descobrem que dois godos acabaram de sumir. Se
testes da habilidade Rastreamento forem feitos durante a noite,
aplique penalidade de -2. Durante o dia, testes ndo tém reduto-
res. Sucessos indicardo que dois tireses de grande porte lutaram
e abateram os animais antes de leva-los. O rastro segue até uma
carroca. A fazenda pode servir para que os personagens des-
cansem caso haja necessidade.

A trilha da carroga, que foi conduzida pelos matadores de
godo, vai para o sul mais de 3 km. Se os personagens a segui-
rem, irdo chegar a uma clareira, aonde ha um pequeno acam-
pamento com duas figuras. Sdo dois Guerreiros Cinzentos dos
sombras e devem ser enfrentados. Assim que amanhecer, os
Guerreiros vio embora para o sul (serdo necessarios testes de
rastreamento com penalidade de -2 para segui-los). Os dois
guerreiros sombras estio com dois godos. A descricdo dos
individuos bate com a que o acusado viu naquela noite. Os

Guerreiros Cinzentos vio lutar até a morte e, se forem captu-
rados, tentardo se matar para morrer com seus segredos. Caso
os personagens consigam capturar um deles e fazé-lo falar ele
contard que logo uma aberracdo terrivel vird e castigard a to-
dos.

Guerreiro Cinzento

atributo or X

Fisico =2

Destreza

Inteligéncia

Vontade

Percepgio

(o) NI Ko N EeXN N ] Ho o)

Mente

Custo | Caracteristicas Fisicas

-2 | Caracteristica Obvia [pelos cinzas]

-8 Feio (4)

5 Reflexos Ripidos (1)

8 Surto de Adrenalina [ligado a Furia] (1)

Caracteristicas Psiquicas

-2 | Faria (leve)

-2 | Intolerancia (leve)

-2 | Odio [herdis] (leve)

-4 | Odio [Armas Sagradas e Laminas Mortais| (grave)

-2 | Orgulho (leve)

0 Recursos (3)

-2 | Sanguinoléncia (leve)

-2 | Xenofobia (leve)

Custo | Caracteristicas Raciais

2 Contorcionismo (1)

8 Sentidos Ampliados (1)

3 Visio Noturna
Habilidades Fisicas Custo Teste
Acrobacia (2+1) 1 10
Briga (3) (+2G,+2A,+2E) 6 10
Correr (1+2) 3 10
Habilidades Psiquicas Custo Teste
Intimidacio (2) 3 11
Habilidades Bélicas Custo Teste
Armas [contato médias] (3) 6 10
Armas [contato longas] (3) 6 10
Armas [contato pesadas] (2) 3 9
Armas [corrente] (3) 6 10

Arma Golpe Aparo Dano
Gladio 12 12 D3+2 // D3+3*
Naginata 12 13 D4+2 // D4+3%

*com a caracteristica Surto de Adrenalina ativada
Inciativa Agdes

Esquiva | Fisica Mental Fisicas Mentais

+11 +7 +6 2 2

Os personagens podem retornar a Vento com 0s corpos
dos Guerreiros Cinzentos. Se procurarem o xogum Lamina
Mortal (Lamina de Dim) e o daimio, provardo a inocéncia do
acusado.

Isto fara que com o servidor Lianjue seja libertado. Ele po-
dera testar sua percep¢do para descobrir se existe algum espiri-
to acompanhando o grupo. Ele gostara de ser informado em
detalhes sobre o ocorrido. O servidor ficard desconfiado, mas

152




ndo deseja abalar o grupo e ndo revelara o motivo de suas
indagacoes (ele desconfia de algum ritual de invocacio de
aberracoes). Se Krakinix estiver com o grupo e o servidor
obtiver sucesso em seu teste de percepcio, ele sera discreto ao
informar que um espirito guerreiro benigno os estd acompa-
nhando.

Decididos a continuar as investigacdes, o grupo descobre —
de alguma forma ou sendo contatados por algum Figurante
(como Tempestade Negra ou outro heréi local) — que hd mais
situacoes semelhantes em outras fazendas na cidade de Vento.

ATOI-0O Rca] Dcsaparccimcnto dos (Godos

Os sombras remanescentes do cla do Olho Entreaberto,
juntamente com o cla do Punho Fechado, estio utilizando o
interior da antiga arena da cidade de Vento como base para
suas operagoes.

De posse de um livro que contém o ritual para a criagdo de
aberragdes, os sombras querem trazer o caos a cidade de Vento
e enfraquecer o poder do xogum Lamina de Dim. Para criar a
aberracdo, sdo necessarios alguns cadaveres, que sio unidos e
moldados por magia, dando forma ao corpo de um ser mons-
truoso. Os godos, desaparecidos nas fazendas periféricas da
cidade de Vento, estdo sendo capturados e levados até proxi-
mo da arena. Os personagens podem saber que os sombras
estdo envolvidos (no caso de terem encontrado os Guerreiros
Cinzentos no Ato I), ou ainda desconhecer esse fato.

Esse trecho da aventura tem inicio apds a investigacdo dos
sumicos do godos do Ato I. Novamente, em uma fazenda ao
sul da cidade do Vento, dois godos foram roubados (na ultima
noite). Apos saberem dos fatos, os personagens se encontrardo
com o mago guerreiro Viajante, conhecido como Tempestade
Negra.

O herdi Tempestade Negra, que habita a Torre dos Viajan-
tes entre as cidades de Bifurcacio e Vento, se encontra na
cidade de Vento, disfarcado como um vendedor de antiguida-
des. Ele vem investigando o sumi¢o dos godos e tem reporta-
do suas descobertas ao xogum Limina de Dim. Tempestade
Negra ja descobriu que os lideres sombras nio se encontram
na cidade, mas nio sabe do paradeiro deles. Tempestade Negra
acredita que um ritual estd em andamento, e deve estar sendo
conduzido pelos magos sombras.

Se Krakinix acompanhou os heréis no Ato anterior, em de-
terminado momento ele se desligara da Projegdo Astral e volta-
ra a dimensdo das Cinzas. Ele podera voltar para a Proje¢do
Astral depois de algumas horas, mas tera de seguir os rastros
dos herdis para acompanha-los. Realize testes de Rastreamento
para que Krakinix possa ir atras do grupo.

Ao chegar a fazenda da familia Garuto, os herdis serdo le-
vados ao local onde os godos foram roubados. Dessa vez, os
ladrées nio foram furtivos, pois arrombaram o curral onde
estavam os animais, matando-os e¢ os levando embora. As
trilhas deixadas pelos ladrdes ainda estio ‘frescas’. E possivel,
através de um teste de Rastreamento (com bonus de +1), veri-
ficar a direcdo para a qual foram levados os animais. Tempes-
tade Negra estd na fazenda, ou pode chegar logo apds os he-
réis, e pode ajudar a rastrear, caso haja necessidade.

Quando os personagens seguirem os rastros na direcdo da
antiga arena, o ancido da familia Garuto (que estard acompa-
nhando os personagens) dira:

reinado dos sombras, o lugar de combate atingin sen apogen, mas gragas a
vinda do imperador, a cidade ¢ a podridio que cercavam aquele lugar se
Sforam com o tempo.

-Tenham cuidado, pois a arena ainda abriga espiritos malignos...

Se Krakinix estiver com os herdis, o ancido ird trocar a ul-
tima frase:

- Vocts levam um espirito dos mais incriveis guerreiros consigo. O mal|
haje serd punido.

- Essa velba estrada velba leva a antiga arena desta cidade. Palco de
sangrentas batalbas, esse lugar foi amaldicoado por muitos. Durante o

Caso alguém se comova com a fala do ancido, pode ser re-
quisitada a ajuda do figurante servidor Lianjue. Contudo, Tem-
pestade Negra apontara a necessidade de pressa ao seguir os
criminosos (como Tempestade Negra desconfia de um ritual,
achara imperioso encontrar os sombras o quanto antes). Caso
os personagens tentem convencé-lo, serdo necessarios testes
sociais de interagdo (labia, diplomacia contra Vontade de Tem-
pestade Negra).

Apesar de vigiar a area da arena, a familia Garuto desco-
nhece que seu interior tenha uma construgio (esse segredo foi
‘apagado’ por sombras no ultimo século). A construgio interna
da arena vem sendo utilizada pelos sombras, ha cerca de uma
década, como base. E 14 onde estéd sendo realizado um fitual
magico que pretende criar uma Aberracdo. O ritual comecou a
ser executado na madrugada do dia anterior e terminard ao
entardecer do outro dia (sao 33 horas de tempo total).

Se os personagens impediram que os godos do Ato I che-
gassem a0 seu destino, encontrardo rastros que levam até a
arena. Se os personagens nio impediram que os godos do Ato
I chegassem ao seu destino, o ritual sombra tera chegado ao
fim na metade deste dia (pois ele teria comegado antes). Neste
caso os rastros levardo a uma armadilha, onde um mago do cla
Punho Negro, juntamente com lutadores Serpente Negra,
estardo aguardando os personagens (os lutadores estardo com
arcos posicionados em arvores altas, e levardo os personagens
para uma clareira para alveja-los). Caso haja sobreviventes, o
mago sombra possui um mapa da regido, que mostra a locali-
zacio da arena.

A antiga arena da cidade de Vento foi construida no ano ti-
rés de 585, por decreto do regente sombra da época. Na regido
de Vento existia uma grande incidéncia de ataques provocados
por animais selvagens. Aliado a esse fato, a cidade possui liga-
¢bes com varias outras (incluindo a cidade de Pedras — antiga
capital no perfodo dos sombras, a cidade de Sol Nascente — a
atual capital do império tirés, a cidade da Bifurcagdo — na fron-
teira do sul, e a cidade de Cavernas — que atualmente se encon-
tra em rufnas).

Ao redor da arena, vérias habitacGes comecaram a surgir
por volta da década de 650, dentro da area da fazenda da fami-
lia Garuto. Um acordo monetario foi feito entre os comercian-
tes que se estabeleceram e, por volta do ano 750, a Arena da
cidade de Vento tinha uma populag¢do de quase 200 tireses.
Nesta arena, criminosos, tireses de coragem, loucos, animais
selvagens e até criaturas misteriosas lutaram, muitas vezes até a
morte. Um submundo acompanhou o crescimento da vila,
formado por pessoas que patrocinavam competidores, além de
apostadores — pessoas com as quais a familia Garuto teve
atrito. Uma década antes do imperador Shiang surgir, espides
simios foram capturados e jogados na arena. Esta pratica che-
gou aos ouvidos dos lideres simios — o que intensificou o clima
de guerra. Com a vinda de Shiang, as arenas foram proibidas e,
com isso, muitos apostadores, gladiadores e cagadotes de cabe-
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¢as tiveram de mudar sua pratica de vida. Depois que a Arena
encerrou suas atividades, a cidade de Vento comegou a prospe-
rar. O territério da arena foi devolvido a familia Garuto. Atu-
almente, ao redor da arena, a cidade deixou de existir, dando
lugar a algumas rufnas. A dnica constru¢do que permanece
inalterada pelo tempo ¢ a prépria arena.

O mapa da arena pode ser utilizado com as regras para mi-
niaturas. O terreno externo da arena é o solo (altura padrio - 0
m). A parte de pedra da arena estd 3 metros acima do solo
(+3), e o terreno da arena trés metros abaixo do solo (-3). A
altura entre a parte onde o publico ficava, até o chdo da arena,
¢ de 6 metros (na antiguidade, contava com uma grade metalica
de protecdo — o derretimento desta grade trouxe grande quan-
tia em dinheiro para a familia, ap6s a desativagao da arena).

Se os figurantes sombras ja foram enfrentados nessa parte,
vide o mapa do interior da arena, na pagina 166. Nessa etapa
da aventura, o ritual terd findado, e uma Aberracio de trés
olhos estara proxima da area 6 do mapa (onde uma parede foi
quebrada). Com isso, Shorkan e o mago do cli do Olho Entre-
aberto terdo escapado.

Se os sombras nio foram enfrentados, eles estario de
prontiddo em cima da arena, com arcos. O numero total de
lutadores Serpente Negra sera igual ao nimero de jogadores -1
(com minimo de trés lutadores). Um dos integrantes do grupo
¢ o lider. Apoiando os guerreiros sombra com magia de arre-

messo, estard o mago do cla do Punho Negro. As fichas dos
lutadores Serpente Negra ¢ do mago do Punho Negro se en-
contram a seguir.

Lutaclor Schcntc Ncgra

atributo or

Fisico

Destreza

Inteligéncia

Vontade

Percepgio

[J|N| N[O |

Mente

Custo | Caracteristicas Fisicas

6 Harmonia com o Corpo

5 Reflexos Rapidos (1)

10 Treinamento Intensivo

Caracteristicas Psiquicas

-4 Identidade Secreta

-4 | Odio [herdis] (grave)

3 Recursos (4)

-4 Reputacio Ruim (3)

-2 | Sanguinoléncia (leve)

-2 | Xenofobia (leve)
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Custo | Caracteristicas Raciais -4 | Reputagdo Ruim (3)
2 Contorcionismo (1) -4 | Sanguinoléncia (grave)
8 Sentidos Ampliados (1) 6 Vontade Forte (1)
3 Visao Noturna -4 | Xenofobia (grave)
Habilidades Fisicas Custo Teste Custo Caracte'nst'lcas Raciais
: 2 Contorcionismo (1)
Acrobacia (2+1) ! u 8 Sentidos Ampliados (1)
Arte da Invisibilidade (2) 3 10 R Nomrrl;
Correr (1+2) 3 11
Furtividade (3) 6 11 Habilidades Fisicas Custo Teste
Lutar Cegamente (2) 3 10 Acrobacia (2+2) 3 13
Habilidades Psiquicas Custo Teste Arte da Invisibilidade (4) 10 13
Camuflagem (2) 3 8 Correr (1+3) 6 13
Geografia [cidade de Vento] (2) 3 8 Furtividade (4) 10 13
Linguagem Corporal (2) 3 8
Artes Marciais Custo Teste Luta]{ .Cegamente’ (3). 6 12
Serpente Negra [+2, +4, +2] (3) Habilidades Psiquicas Custo Teste
Manobras Base Teste Camuﬂagem. €) . 6 10
Amortecer Queda (3) Acro4 11 Qeograﬁa [cidades tiresas] (2) 3 9
Tombat (3) Golpe3 | 10 Lideranca (1) 1 8
Chave de Braco (2) Golpe-3 9 Linguagem Corporal (2) 3 )
Aparo Acrobatico (2) Aparo4| 10 Rastreamento (2) 3 K
Chute Giratorio (2) Golpe-3 9 Artes Marciais Custo | Teste
Escape (1) FouD 9 Serpente Negra (5) [+5G, +4A, +3E] 35 -
Manobras Base Teste
Habilidades Bélicas Custo Teste Amortecer Queda (4) Acro-4 13
Armas [contato médias] (3) 6 11 Tombar (4) Golpe3 15
Armas [contato longas] (2) 3 10 Chave de Brago (4) Golpe-3 15
Armas [corrente] (2) 5 10 Aparo Acrobatico (4) Aparod | 13
Armas [tensio] (3) 0 1 Chute Giratorio (4) Golpe3| 15
Arma Golpe Aparo Dano Escape (3) FouD 12
Serpente Negra +13 +12 D2 Chave de Pescoco (2) Golpe-5 11
Kamas +12 +12 2 Aparo com Contra-Golpe (2) Aparo-3 12
Arma TR ™ Dano Voadora (2) Golpe-3 13
Arco médio +11 +14 D3 Arma Golpe Aparo Dano
Iniciativa Acdes Serpente Negra +14 +13 D2+2
Esquiva | Fisica Mental Fisicas Mentais Iniciativa Agdes
+12 +10 +6 2 2 Esquiva | Fisica Mental Fisicas Mentais
+16 +13 +7 3 2
Lutador Scrpcntc Ncgra -~ Lx’dcr
T or mod Mago sombra do (Cla do Funho Negro
Fisico 8 +2 atributo or mod
Destreza 9 Fisico 5 +3
Inteligéncia 7 Destreza 7
Vontade 7 Inteligéncia 9
Percepgio 7 Vontade 8
Mente 8 Percepgio 7
Sorte 1 Mente 8
Custo | Caracteristicas Fisicas Mana 18
- Sorte 2
6 Harmonia com o Corpo
4 Pontos de Vida Extra (2) Custo | Caracteristicas Fisicas

10 | Reflexos Réapidos (2)

6 | Aptidio Mégica (1)

10 Treinamento Intensivo

6 Pontos de Vida Extra (3)

Caracteristicas Psiquicas

Caracteristicas Psiquicas

-4 Identidade Secreta

6 Catgo [membro da cupula dos sombras| (3)

-4 | Odio [herdis] (grave)

-4 | Intolerancia [incompeténcia]

(grave)

6 Recursos (5)

-4 | Odio [herdis] (grave)




quando possivel. Somente atacardo os herdis se nio tiverem
como fugir. O armeiro guarda a chave da porta 4.

O mago sombra do cld do Olho Entreaberto é o lider do
grupo. Foi ele que negociou o tomo com um sombra do cla
dos Inominaveis, da cidade de Bifurcacio, hid cerca de trés
meses (0 tomo se encontra na estante da area 5). Foi o mago
lantro Shorkan quem ditou o tomo ao sombra e, por isso, o
lantro se interessou em acompanhar os sombras da cidade de
Vento. O mago sombra do cla do Olho Entreaberto foi o
unico sobrevivente da investida do xogum Lamina de Dim e de
seu atual sucessor. Ele manteve consigo cinco gemas magicas e
utilizou duas delas para comprar o tomo. Todo seu empenho
foi focado em trazer a Aberragdo para a cidade de Vento para
enfraquecer o xogum, e ele s6 ird sair morto da sala nimero 6.

Mago Sombra do cla do Olho Entrcabcr‘to

atributo or mod

Fisico +3

Destreza

Inteligéncia

Vontade

Percepgio

[l NN ool ANaR N RO, |

Mente

—_
(0]

Mana

[\

Sorte

Custo | Caracteristicas Fisicas

6 Aptidao Magica (1)

6 Pontos de Vida Extra (3)

Caracteristicas Psiquicas

6 Cargo [membro da cipula dos sombras] (3)

-4 | Odio [herdis] (grave)

-4 | Odio [Lamina de Dim] (grave)

-4 | Orgulho (grave)

10 | Recursos (6)

-4 | Orgulho (grave)

10 | Recursos (5)

-2 | Sanguinoléncia (leve)
Custo | Caracteristicas Raciais

4 Contorcionismo (2)

8 Sentidos Ampliados (1)

3 Visao Noturna
Habilidades Fisicas Custo Teste
Acrobacia (2) 1 9
Briga (3) [+2G,+2",+2E] 6 10
Correr (1+1) 1 8
Habilidades Psiquicas Custo Teste
Alfabetizacdo (3) 6 12
Geografia [cidade de Vento] (2) 3 11
Lingua [lantra] (2) 3 11
Misticismo (3) 6 12
Habilidades Bélicas Custo Teste
Armas [contato médias] (4) 10 11
Habilidades Magicas Custo Teste
Atear Fogo (3) 6 12
Resistir ao Calor (3) 6 12
Corpo Flamejante (4) 8 13
Arma Flamejante (4) 8 13
Sopro de Chamas (3) 6 12
Bola de Fogo (3) 6 12

Arma Golpe Aparo Dano
Lamina 12 12 D3+1
Iniciativa Agoes
Esquiva | Fisica Mental Fisicas Mentais
+10 +7 +9 2 2
Arma TR ™ Dano

Sopro de Chamas
Bola de Fogo +15 +16 D3/custo

ATO ”] - O Mal lnvisfvcl

O acesso a area interior da atena se dd por passagens secre-
tas nas areas 1 e 2, por debaixo das escadas que levam ao se-
gundo andar. Dentro desta arena estavam alojados os lutadores
Serpente Negra, dois magos sombras e dois servigais. O ritual
para evocacio da Aberragio foi conduzido pelo mago do cla
do Olho Entreaberto, e assessorado pelo mago do cli do Pu-
nho Negro, na sala de numero 6. O mago sombra do cld do
Punho Negro ajudara os lutadores, mas fugird, ante a menor
dificuldade, para o interior da arena (existe uma passagem do
ponto B — o centro da arena — para os pontos A e C). Estas
passagens podem ser trancadas por dentro, ¢ 0 mago sombra
do cla do Punho Negro o fard, assim que adentrar a parte
interna.

A arena ¢ habitada também por um mago sombra do cld do
Olho Entreaberto, que estara sentado na sala do ritual. O mago
do Punho Negro lutard com sua lamina e a magica Arma Fla-
mejante, para impedir os herdis de chegarem até a sala do
ritual. Se acuado ou imobilizado, utilizara a magica Corpo
Flamejante. Ele guarda a chave da porta 3. Os dois subalternos
dos sombtras sio um cozinheito e um armeiro, de bastante
idade. Eles nio estio felizes com seus atuais patroes e fugirio

-2 | Sanguinoléncia (leve)
Custo | Caracteristicas Raciais

4 Contorcionismo (2)

8 Sentidos Ampliados (1)

3 Visao Noturna
Habilidades Fisicas Custo Teste
Acrobacia (2) 1 9
Briga (3) [+2G,+2%,+2E] 6 10
Correr (1+1) 1 8
Habilidades Psiquicas Custo Teste
Alfabetizagio (3) 6 12
Geografia [cidade de Vento] (2) 3 11
Lideranca (2) 3 11
Lingua [lantra] (2) 3 11
Misticismo (3) 6 12
Habilidades Bélicas Custo Teste
Armas [contato médias] (4) 10 11
Habilidades Magicas Custo Teste
Atear Fogo (3) 6 12
Resistir ao Calor (3) 6 12
Corpo Flamejante (4) 8 13
Arma Flamejante (4) 8 13
Sopro de Chamas (3) 6 12
Bola de Fogo (3) 6 12
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Outro mago interessado na realizagao do ritual se encontra
na forma de espirito. Shorkan, o mago lantro, estard na sala
interna da arena, onde estd ocorrendo o ritual. Caso seja alerta-
do de que hetdis estdo lutando préximo da drea do ritual,
Shorkan tragard uma estratégia. Se o ritual estiver proximo do
fim, ele tentard substituir o mago sombra como realizador do
ritual, através de sua Forma Astral. Se for bem sucedido (teste
em Misticismo -2) Shorkan conseguira finalizar o ritual, mesmo
que mago sombra do Olho Entreaberto seja morto.

Caso ainda falte mais de uma hora para o ritual ser findado,
Shorkan ira ao encontro dos herdis. Assim que avistd-los,
Shorkan ird procurar o lider (um Arma Sagrada, Lamina Mortal
ou Tempestade Negra) para drenar sua Mente com o poder
Vampirismo Mental. Mesmo em sua Forma Astral, Shorkan
pode utilizar sua magia (que ele guardard como ultimo recurso
para fuga, pois sua carga mégica na dimensio das cinzas ¢ s6 a
metade do seu valor original). O interesse real de Shorkan esta
ligado a cidade de Bifurcacio.

Se Krakinix estiver acompanhando o grupo e se encontrar
com Shorkan, o simio ird atacar o lantro com todas as suas
forgas. De certa forma, parte da ilusio mental de Krakinix foi
sugestionada por Shorkan. Por isso, o simio ird até gastar Men-
te para ativar sua Naginata de Fogo e causar danos no mago
lantro.

Caso o servidor Lianjue esteja acompanhando o grupo,
quando Shorkan chegar a 10 metros dele, o tirés sabera que um
espirito esta proximo. Se ele for bem sucedido em um teste de
Percepcio, sabera que é um espirito maligno lantro, e utilizara
seu poder Afastar Espiritos. Se Lianjue for bem sucedido no
uso de seu podet, ele ira acabar temporariamente com a viagem
astral de Shorkan (e, se Krakinix estiver préximo, com a dele
também). Krakinix matou muitos lantros. Por isso, quando
Shorkan perdeu seu corpo Fisico, passou a perseguir o espirito
do simio, enganando-o e fazendo com que nio pudesse mais
encontrar sua caverna. Se Shorkan for derrotado pelos herdis
(com a ajuda ou nio de Krakinix), isto criard um laco de grati-
dao com o herdi simio (veja o Epilogo a seguir).

O objetivo dos personagens deve ser evitar o ritual que tra-
ra a Aberracdo. Entretanto, caso eles falhem, aqui estio os
dados para enfrentar a criatura.

Abcrragéo (5 olhos)

atributo or X

Fisico x3

Destreza x2

Inteligéncia

Vontade

N[N ||

Percepgio

—_
(SN}

Mente

Arma Golpe Aparo Dano Custo | Caracteristicas Psiquicas
Lamina 12 12 D3+1 9 Ampliagdo Mental (3)
Tniciativa Aces ‘i 5‘1_“ (grave)
Esquiva | Fisica Mental Fisicas Mentais _ smopata' (g.r ave) —
Custo | Caracteristicas Raciais
+10 +7 +9 2 2
6 Cauda (+1/+40, D2)
Arma TR ™ Dano 6 Garras [grandes] (+2/+2, D3)

Sopro de Chamas +14 +15 D2/custo 6 Mandibula [grande] (+1/+0, D3)
Bola de Fogo +15 +16 D3/custo 12 Membro (2)

2 Olho adicional (1)

5 Reflexos Rapidos (1)

10 | Regeneracio (4) (1 ponto de vida por round)

-16 | Sem manipuladores

33 | Tamanho ampliado (3) (Esquiva -2)

Habilidades Fisicas Custo
Acrobacia (1) 1
Correr (1) 1
Escalar (1) 1
Habilidades Bélicas Custo
Garras [grandes] (3) 6
Mandibula [grande] (2) 3
Arma Golpe Aparo Dano
Garras +12 +12 D3+5
Mandibula +11 +10 D3+4
Inciativa Acoes
Esquiva | Fisica Mental Fisicas Mentais
+4 +9 +7 4 2

E_Pl’logo

Mesmo que Krakinix seja afastado ou sofra danos (o que
pode acabar com a Projecdo Astral), ele ird procurar pelos
heréis, se conseguirem sobreviver a luta com Shorkan. Utili-
zando o poder Projecdo Astral, o simio ird procurar por Lian-
jue ou outro personagem que tenha papel importante para
enfrentar os inimigos, e utilizara seu poder Telepatia para in-
formar sua presenga

Krakinix se apresentara como um guerreiro simio da Ar-
mada e contard que descobriu algo que custou sua vida. Dird
sobre sua caverna e como passou os ultimos dias escrevendo
nas paredes o que havia descoberto. E com tristeza relata sua
fuga e sua perseguicio pelos magos lantros.

Caso o personagem relacione a caverna dos buldocies do
Ato I com a caverna de Krakinix (se Lianjue for procurado
pelo simio, tera de ser bem sucedido em um teste de Inteligén-
cia), ele podera ir até o local acompanhado dos herdis.

Os escritos feitos por Krakinix estio na lingua antiga dos
simios, o que exigird um teste de lingua tiresa antiga, ou entdo
na lingua tiresa, com penalidade de -3 (o Guatdido do Templo
Sagrado da cidade de Vento pode ajudat nessa etapa).

O chrcclo de K rakinix

Ap6s o acordo feito entre tireses, simios e lantros, no final
da Grande Guerra, o territério dos lantros ficou restrito ao
pantano. Em regides da floresta, proximas as planicies e ao
pantano, foram construidas torres de vigilia, onde membros da
Armada e da Cupula vigiavam os lantros. Alguns grupos de
magos e guerreiros realizavam incursdes no territério lantro,
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secretamente. Em uma dessas incursGes, notaram que as vilas
distantes do mar estavam sumindo.

Krakinix presenciou uma cena marcante em sua vida,
quando realizava uma incursio no pantano a procura dos lan-
tros. Em uma grande vila litoranea viu grandes barcos constru-
idos pelos lantros. Os barcos foram carregados de suprimen-
tos, e as familias lantras subiram a bordo para nunca mais
voltar ao pantano.

Essa informacao foi passada aos dirigentes da Cupula na
época, mas foi abafada. Krakinix foi perseguido e fugiu pelas
planicies tiresas. Ao sul da cidade de Vento fez de uma caver-
na sua morada, onde registrou esse conhecimento em suas
paredes.

Com o passar dos anos as tortes passaram a set habitadas
apenas pelos magos. No ano tirés de 72, a magica conhecida
por feitico de remogio foi realizada.

Simios e tireses acham desde entdo que todos os lantros
desapareceram.

Antes de morrer, Krakinix escreveu sobre os grandes bar-
cos que sumiram ao notte, deixando claro que os lantros ainda
estavam vivos, mas morreu com o segredo, ficando assim
pteso a dimensio das Cinzas.

Se algum personagem conseguir decifrar os hieréglifos de
Krakinix, ele ira se lembrar da verdade, o que o fara ficar visi-
vel por alguns minutos, enquanto o espirito do guerreiro tirés
Takeda (o tirés de pelo amarelo e vermelho da capa deste li-
V10), vird a seu encontro e o levara para a dimensio das Almas
Eternas.

A revelagio de Kra-
kinix pode abalar a po-

pulagio. Se o sumo
sacerdote Guardido
estiver participando

desta parte da aventura,
ele solicitard que os
petsonagens o acompa-
nhem at¢é o Templo
Sagrado. Em sua mora-
da, o Guardido tentari
convencer os herdis a
nio divulgarem tal fato a
populagao. Esta serd a
mesma postura do per-
sonagem servidor Lian-
jue. Se os personagens
irdo fazer isto ou nio,
serd decisio individual.
Os fatos serdo repot-
tados a0 xogum Limina
de Dim, que tratara de
informa-los ao impera-
dor Shiang. O impera-
dor se interessara pela
irea da arena e enviard
quatro lutadores Garras
de Tigre para proporem
um acordo com a familia
Garuto (a intengio ¢é
transformar a arena em
um posto avan¢ado dos
Garras  de Tigre na

de de Vento).

A Cupula também acabara sabendo dos fatos ocorridos, se-
ja através da mercenaria Ziao ou de terceiros (como sociedade
secreta, dificilmente um segredo dessa natureza escapa a Cupu-
la). Ao saber do segredo de Krakinix, a Capula ira investigar o
local da caverna (com a inten¢ao de destrui-la).

Se Shorkan escapou dos confrontos, ele ird se resguardar
para ajudar os sombras na cidade de Bifurcagao, onde ha al-
guns séculos causou uma chacina de tireses. Na ocasido, um
tirés que obteve um sino-portal trouxe Shorkan a dimensio das
Cinzas e alguns herdis desapareceram. Parte desses fatos estd
relatada no livro ‘A Noite Eterna’ (algumas paginas deste livro
estdo presentes no site).

Como continuar a aventura? Agora é com vocé, Mestre de
Jogo. Vocé pode colocar algumas informacées na biblioteca
dos sombras, os sugerir aos personagens acompanharem o
viajante Tempestade Negra até a cidade da Bifurcacio.

Na préxima pagina estd o mapa das Terras de Shiang, e de-
pois as fichas de alguns personagens da aventura. Vocé pode
encontrar mais deles e muitas outras informacSes na Internet.
Acompanhe novidades deste RPG no site:

http:/ /terrrasdeshiang.com
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