James Wyatt



AVENTURAS ORIENTAIS oy

. JAaMES WyATT

C2E0ITOS DA E0ICAO ORIGMAL

Gwinpooe: E M, Kesteey, MicHole Casmen E
Tk KRISTENSHH

EMTORES:

EOCAS ADICIONAL:
EMTOR: Boand Blomar:
DIRETOR DE CRAACAD: Riclgsrn Baree

VICE-PRESIDENTE DE FE50UISA £ PESEMVOLMMENTD D= 276
BILL STAVICEECK

Maky Krpianory

DFUAKE MAXWELL

VICE-PRISIOENTE O FUBMICACAD:
DIRETOR EXECUTIO:
CIRETOR DE PROTETD:

ANTHONY VAITERRA

Jusmie ZiRan

DIRETOR DE PRODUCAC: Cras DELoke
MRITOR DE ARTE: Dhaners Muzin
PESIGNER GRAFICD: CyTHLA FLEcE

RAITISTA DR CATA: Ravey Misma

ARTIETAS: Mty Cavorra, Lappy Doty Cris Dopans,
Dwwin Marrin, Raven Mugoms, Warne REVeoLns, DARREL
Rich, Ricuarn Sarpiiy, Baias Spoooy, AfSae SwEke

CARTOGRAFD: Ros Lazzarern

COMPOSITOR: Erir DORRIES

ATUYDOR NA FROMUNCIACAD:
By Fosten, MoE Murstaoss, CHuS Pascual, Stas!
AGRAPECIMENTOS AMCIOMAKS:
En Borse, ANy HeckT, LUKE PETERSCHMITT, RED Sossanr, Paur Tivm
DEFICATSRIA:

PARA AS FESSOAS CIUE ME BHSTFARAM SORER A% CULTURAS ASIATICAS - KiGHT
BeccersTaEs, Pairia RscHsar E MEUT Pal, Divin B Wyiar

F
FRLIOGRATER: FrTes Fana D558 TRARALIZD TRECLIUER O AVERTURAS DIRIESTALS CRICENAL FOE
Conay Gty oo D “Za" Cooe B Fassgos Marcils-Fromivml O Liveo CosrLems po
MEdias prE AARDM ALESTORE 0 RPG LEph (o6 Ciseo ASBIS BSCRITO RoR Joms 97
HARATRC S SLTMEMENTOR 0E LR poa Joai Wik, Rk SOEsmEs £ ouress, Pusipcs @ Edmoas
POk o Cams; Pusonn s Deaado rok CHars Prasiass "THps
ML | Visicts TDRAGTH® Mararism «= 189} "Cast
ni 0 O™ 1 “Baras Do Bizamin” roa MicHai Seuses (DRAGDN® Macsfiis 225

=235 B A FERAMasTa CERTA Fads 0 TRakAUScT Pok Angy Colins (RAGON®
S35 -

v Ao, Thtabi ¢ 47 Liors

Priincinn”, “Mlrarioe

Mlacaring

\

Bascado mas regras originais de Dangeons & Dragons® crisdos por Gary Cigax «

Dave Arneson ¢ o nowo Dungeons & Dragons desesvolvido por Jonatkan Tweer,
Mante Cook, Skip Willians, Richard Baker e Peter Adkirden.

SEDE ELUROPA
‘Wizarch of the Cnast, Balpoa

ELLA, CAMADA, ASIA, PACIFICD & AME-
RICH LATINA

‘Wizards of the Coast, inc. P.E: 2081
PO, Bow 70T J500 Beschem
Renton WA 180570707 Rélpca
(Pergurtas?) 1800 1244496 + 13 P03 13 T F

b Tiaired v ther Coan s apaesrnin e ds Dpen Garte Laerse E vededs o et i ol
permimc dos mmsten. Para chees mabares isformsgden slaw s Dpen Caiing Lioe e, e
e

8 Lagratpes Dungrizs & Dragees, 10, Dragon, Lrgend of tee Fre Rengs 0 Wicand of the Crass sho musss
regiersdar S winssds of S o, Lnc,

s wabaidiiri & Mailon, [ Baden o perumagens, i de
persinagess ¢ sernelbames dy Wincds abs manta agareden ds Weard ol the Cras, Ine Demribuids pacy o
mwiie de Lobkbins, brigsperdin ¢ gudrishos son Eiisdn Ul = Cibaddi oot ditibushins. srguoran
Estribasicke o & comdvris i Boros mes Eancos Unides por Peblicsctan alabrinck | Derisaidn wp Cinsdi
Lals Tamtiibarils i atedishiesir e Boar b o the ot (i = S o s

o Urides & A, Gl

R s i

. iridide: oo (e,
T — wvemiies rean ¢ park comckberein 560 el of fr Comi, i Toded o direeos

L
Rearrados Faro nes Pusdoa Tnidos

Wiise maria e ek st gwsle o il

)

DR EDI-‘;ﬂ"J BRASILEIRA
COPYRIGHTO WIZARDS OF THE COAST
TITULD ORIGINAL

Dupsecs d¢ DRACCHE ORIENTAL ADVENTLUIRES

COORPENACAD EOITORAL

Dz Liveapia

TRADUCAD:
Cassis MyIASSAKT E CLAUTIG ANTORNID l'!R_'-.-\:!:I."E'-_

[ ]
' REVISAD

FELIPEC. BACCRS

EDITORACAD ELETROMNCA

e CHAGAS E GASTAD BESTEVES

EYETCl 3015
ISBM: 85-7532-150-1
PURLICATH Exi 04 /2005

-
i.q:nn::mmrcﬁ:
PO MBI ACRANECIMERTD PARA FLAVIC "ALSTRIACD B
AGRADECIMENTD [HNTEIRD BARA S&ULD "W MacHas
D — As LIMAS B KI'FE & g

F DAE - AcarramenTo® ACARRAMENTO? GiE 'l".'.'.*iw E ESSAT
“ALTIMD 151" — POR TITATE — CUE 0B K AD 805 CALL SOBRE & CABECA!

ALTAO 156 - Rifi:EMoBBRORE, HRNEEE~

Teders o direlios reservados e !lfl:llr&pd.l\ix-h Lei 2610 de 1%/02/ 1998
E prothida a reprodugio total oo parcial, por quaisquer meios
exispentes ou que venham @ ser crisdos no fum
SETn AT Eco préva, por cacritn,da editore
Toudas os direitos desta edigio reservados &

Culr

BRAS|L DPELEARA oasTUGHAL

P Toinfaress Smiln, 84 ke Riejin de Canpetrang
Carabeacy Armagdm &, Fariniai 1
U O SR Cilbca da Agas
Shc Paule — SF 2953554 — Falmei
Fane {11} ¥847-5700 Furee: ZUZ-1VHA0
Fax: (11) 3475708 Fam 2131 %445
Trmail duvidssddevircoos B rradl deveridevir s

visite nosso Site: www.devircom.br

o \ f




sducic 5
odePersonagens 6

10
1
13
14
15
16

17

Classes Pdh
Classes Banidas 12
Barso agens Multiclasse 32
5 e Classes em Rokugan i?

es de Prestigio de Monge 33
or das Sormbras 34
sador de Bruxas 35
Dangarine da Espada 7
scipulo do Vicue 315
zela Guerraira 40
ign Minja 41
ceiro Eunuees 43
irplrsa 0000 45
de Armas (Kensei) 47
do laljutsu . 1
Metamario 48
istice Henshin 50

pe Shintao 51

pnge Tatuado 53

D Cavaleiro Kishi 35
D Furiose Singh _ 44
Yakuza 55

4-5 eTalentos &7
stas e Pericias em Rokugan 57
calidades_______ 57
as Formas de
Lizar Antigas Paricias __58
gwat Pericia: Foco em laijutsu 59
Competigies de Pericias 39
TJalentos 59
0= Shugenjas e
Talentos Metamdgicos 60
Mril;ﬁr,s de Talentos &0

n e Equipamento b7
TJendénciaeHonra &7
Religidn ]

Estatisticas Vitais 69
Equipando um Personagem 70
Armas ki
Armaduras 75
Equipamento de Aventura 77
Ferramentas de Classe e Kit de Pericias??
Indumentdria 77
Comida, Bebida e Hospedagem ___77
Montarias e
Equipamentos Relacionados 77
Itens & Substincias Especiais 78
Capitulo 6:

Pguombme 79
ArtesMarciais 79
O Mestre das M3os Vazias 20

O Mestre do
Trelnamento Vigoroso |80

O Mestre do

Treinamento Vigoroso Il _80
2 Mestre de Pé & Punho_________BD
O Mestre do Caminho Gentil ___31
O Mestre da Meditagio de Guerradl

Cusebos de laijutsy 8]

Duelos Psfquicos &2
Capitulo 7:

Magia 83

Shugenjas e Conjuragio___________ 23

Magias a3

Magias do Shugenja 24

Escalas de Magia Shugenja 26
MagiasdoSohei &8

MagiasdoXama &9

Dominiosde Xamd 90

MagiasdoWuljen 94

Descricfes das Magias 97
Capitulo 8

ltens Magicos 121
Limite de Itens Magicos em Uso____121

Armaduras Magicas 121
Arrnas Migicas 124
PagBes 128
Aniis 128
Pergaminhes — 129
Talismas 135
Vaninhas, 136
Itens Maravilhosos 137
Criando Itens Magicos 142
Capitulo g

Monstros 143
Medificadores de Tipo 143
Maonstros do Livo dos Monstros 144
Bajang 145
Bakemono 146
Bisan _ DI by, | |
Bruza do Pintano S—— L T
Tighanua Buso 148

TagamalingBuso 149
Centopéia Espiritual 149

Menar 150

nferior 150

Superior 150
Doc Cu'o’'c R S - | |
Dolkufu 151
Dragio Lung — 132

Yu Lung (Dragdo-Carpa) 155

Chiang Lung (Dragdo do Rio) __155
Li Lung (Dragdo da Terra) 156
Lung Wang (Dragao do Mar) _157
Pan Lung (Dragdo Espiralado) __158
Shen Lung (Dragio Espiritual) __15%
T'ien Lung (Dragdo Celestial] __161
Tun Mi Lung (Dragio do Tufic) 162

Espiritos da Matureza 163
Fantasma 164
Gaki __ e 1R
Jiki-mibue-gaki 165
Shikki-galki 165
Shinen-gaki__________ 165
liki-ketsu-gaki 166
Hannya 167
Hebi-ne-onna S | .
Hengeyokai — 169
Kappa 169
i | - |
Korobokurn 17
Mamano 172
Maga, Shinomen Sl e W eu el
Aspide 174
Camaleio _____ 14
Cobraverde 174
Constriter _____ e |
Maa 175
Mat 175
MatEingaung 176
MatHkumYeng_ 177
Mat Lu 177
Mezumi 177
Cmi 179
OniComum 179
OniGoZu 180
OniMeZu 1580 8
Oni das Terras Somberias 180
HaimonoOni____________ 180

AshinoOni 181
Sarrumo Omi 182
KamumoOnmi 182

Shikibuno ©Oni 182
Ligulu no Oni - 13
Akuma no Oni S .

Kyeso Ao Oni _ — 82
Yattoko no Oni 184
Byoki no Oni — 185
GekidonoOni 186
Tauburu ne Oni 187

Crnikage 183
Pennaggolan — Vi
Povo-Espirite 190
Rokuro-kubi —_— ¥
Sapo Cigante —1 ]

Sapo do Fogo 192

Sapo Gigante — 192
Sapo Venenoso — 13
Sape Clacial —_19f
Shirokinukatsukami 193

Tako 194
Tasloi 195
Tengu 196

Tauno 196
Wampiro Saltador — iy
Wang Liang 198




Yeti 19%
Yuki-on-na 200
Capitule 10

Criacio de Campanha 20
Coma Elaborar o Mundo 201
O que urn Nome Contém? 302
Regras Opcionais de Expansiies 202
Juntando os Pedagos — S
Cosmologia: O Mundo Espiritual __206

Capitule 11:

o Império de Hﬂhlg.il‘l Yy
Histéria 207
Os Filhos de Sole Lua 207
Hantei, Shinsei e Fu Leng____208
Lim Milénio de Paz —tA
As Guerras dos Cl3s 208
A Guerra Contra A Sombra 208
A Guerra dos Espirites 209

A Ordem Celestial:

Cultura Rokugani 204
O Impéric de Rokugan n
Farnilias Imperiais 2N
Terras Imperiais = 3Tl
Cl3 Caranguejo kiR
0 Defensor Hida 212
Cl3 Dragie. 213

O Mestre Niten Mirurmoto 215
Cli Escarpidio n7
O Farsante Bayushi 217

Clafenic 220
O Protetor Shiba 221
Cl3 Garga 23
O Guarda-Costas Daidoji 223
Cl3 Ledo 775
OCampeioAkodo 276
Cla Unicdrmio 227
O Vingador Moto _ 228
04 Clis Menores 230
0 Mercendrio Louva-A-Dews__ 231
Capitulo 12:
As Terras Sombrias 233
Histdria 133
Terras : 2134
Magia nas Terras Sombrias 234
A Mdicula das Terras Sombrias 234
Resistindo & Micula 134
Curando aMacula 235

Monstros das Terras Sombrias
caMicula____________ 235
Oradores do Sangue__________ 235
MahoeaMacula 236
Classes de Prestigio e Modelos ___236
Maho-Bujin 236
Maho-Tsukai 237

Lista de Magias dos

Maho-Tsukai____ 239

Descrighes de Magias dos
Maho-Tsukai_______ 240
Akutsukai 4]
Akutenshi s 242
Apéndice 1:

Indice de Magias 244
ndice 2:
Indicede Monstros 249

ice 3:

Guia de Pronuncia____ 260
Indice 253
Listas de Caixa-Texto

Legends of the Five Rings 5

Ajustede Nivel 11

Honmanojepa &7

Bastidores: Tendéncia em

Averturas Orientais
Colpes de laijutsu em
Combate Mormal a

Recompensas 206

Cronologia da Histdria de Rokugan 210

Multiplas Classes de Prestigio 213

Os Cagadores de Bruxas 213

Dragies 216

Venenos 220

Os Ordculos i)

Bushidd i 227

Personagens e Clas i
Usando a Esséncia Vital Alheia 238

Lista de Tabelas

Tabela 1
1:Ajustes de Habilidades por Raga 07
2 Formas Hibridas dos Hengeyokai __11
3: Formas Animais dos Hengeyokai __12

Tabela 2

T: Mowvas Armas 12

8: Armaduras do Livro do Jogador __75

Tabela &

9: Mowvas Armaduras TG
10 Itens e Substdncias Especiais T8
11: Granadas T3
1: Talentos de Artes Marciais 75
2: Estilos de Artes Marciais 30

Tabela &

1: Geraclo Aleatdria de Items Magicos121
2: Armaduras e Escudos 122

1: O Samural 21
2 Daishd Ancestral 22
3O0Shugpemja 4
4: Magias Conhecidas pelo Shugenja 24
5: © Sohei P e e )
6: O Xamd 29
T O W fen i
Tabela 3
1: Atagues Miltiplos Desarmado ___35
2 O Batedor das Sombras 36
3 O Cagador de Bruxas 16
4 0 CavaleiroKishi 37
5: O Dangaring da Espada 18
6 O Discipubodo Vazio 39
A Donzela Guerreira 40
B OEspdioMina 42
% O Feiticeiro Eunuweo 44

10 O Furioso Singh 45
11: O Guerreiro Urso 47

12: O Mestre de Armas Kensei _ 43
13: O Mestre do laijutsu 449
14: O Metamorfo 4%
15: O Mistico Henshin 51
16: O Monge Shintao 53
17: © Monge Tatuado 35
18: O Yakuza 56
Tabela 4
1: Idicmas 58
ZMovosTalentes 60
3; Talentos Ancestrais_____ B
Tabela g

1: Silabas Comuns

2: Idade Inicial Aleatdria

3: Efeitos do Envelhecimento

4: Altura e Peso Aleatdrios
5: Quantidade Inicial de Recursos

6. Armias do Livro do ogodor _

233383

3: Tipo Aleatdrio de Armadura 122
4: Tipo Aleatdrio de Escudo 123
5: Hahilidades Especiais

deArmaduras 123
6 Habilidades Especiais

de Escudos e Tessen 123
7: Armaduras e Escudos Especificos 123
BoArmas 124
3 Cateparia das Armas 124
1k Armas Brancas Comuns________124
11: Armas Incomung 125
12: Armas de Atagque

4 Distncia Comuns __ 125
13: Habilidades Especiais

das Armas Brancas 126
14: Habilidades Especiais das Armas

de Ataque & Distincia 126
15: Armias Especlficas 127
16: Poges 128
17: Anéis 129
18: Tipos de Pergaminhos 129
19: Quantidade de

Magias do Pergaminho _ 129

20: Nivel de Magia do Pergaminho __129
21: Pergaminhos de Magias Arcanas 129
22: Pergaminhos de Magias Divinas

MamiouSohei) 1M
23: Pergaminhos de Magias Divinas

(Shugenja) R L ]
24; Talismis 135
75: Varinhas 136
26; ltens Maravilhosos Menores 137
17 lens Maravilhosos Médios _ 140
28: Hens Maravilhosos Maores 141
29; Armas de |ade e Dbsidiana ____142

Tabela 1o

1: Momes de Classes de Personagens202

Tabela 11

Tabela 12

2: Momes de Armas 203
3: Monstros como Ragas 203
1: O Defensor Hida — 112
220 Mestre Miten Mirumote 215
3: O Farsante Baywshi 218
4: Venenaos e 220
5 0 Pratetar Shiba P |
B O Guarda-Costas Daidoji 224
T.OCampeio Akode 276
8 O Vingador Mato 2219
9 O Mercendrio Louva-a-Deus 231
1: Efeitos da Macula 135
220 MahoBujin 236
OMahoTsukai 137
4: Magias Conhecidas dos

Mzho-Tsukai e e AT




INTRODUCAO

.0 misterioso e exdtico Oriente, terra das especiarias ¢
senhores da guerra, finalmente abre seus portdes para o
Deste”

Dezessels anos atris, essas palavras iniciavam o texto da quarta
capa de um outro liveo chamado Avenruras Orientais. Desde
entio, o mundo mudou — em primeire lugar, nos raramente
nos referimos 10s paises da Asia como “o misterioso Oriente” —
e o jogo Dunceons & DRacons mudou também, com a chega-
da de duas novas edigdes das regras, uma em 1989 e outra em
agosto de 20000 A TSR Inc. publicou o primeiro Avenruras
Orientais apenas alguns anos depois do romance Shogun de
James Clavell ser transmitido como uma mini-série de TV A
lenda do samurai moldou muite o conceite dos jogadores de
D&D do que a Asia fantistica deveria ¢ poderia ser, e jogos
como Bushido apresentaram esse modo de vida juntamente
com Aventuras Crientais.

Enguanto isso, um card game conseguiu realizar o que gera-
goes de jogos de RPG baseados na fantasia da Asia nunca conse-
guiram: criar um mundo vivo, baseado nas historias e lendas
asidticas que nio pretende ser histdrico, nunca reivindicou ser
necessirio e ainda atraiu uma base de fis maior e mais entusias-
mada do que o Aventuras Orientais original (com o cendrio
Kara-Tur} ou o Japdo historico jamais conseguiram. Em troca,
esse card game — Legend of the Five Rings, inspirou seu pro-
prio RPG e divulgou sua visio tnica da fantasia asiitica para toda
uma nova geragio de jogadores,

Agora, fecha-se mais um circulo. A nova versio de
Aventurss Orieneais — muito mais do que uma atualizagio do
original para as novas regras do DuncEons & DRAGONS — estd
em suas mios, incorporando Rokugan, o mundo de Legend of
the Five Rings, como um cenirio de campanha. Fundir
Rokugan com Avenruras Chrientais ji foi um rrabalhe monu-
mental, que ficou ainda mais complexo quando eu acrescentei o
material do jogo inspirado na China: Punho do Dragio e meu
proprio interesse nas culturas da India e sudeste asidtico. O
resultado, como vocé provavelmente ji notou folheando o livio
ou dando uma olhada no indice, é um pouco “dim sum”.

DunGEoNs & Dracons trata de escolhas e opedes e nessas
piginas vocé encontrard escolhas e opedes suficientes para fazer
sua cabega girar. Mosso cendrio de campanha para aventuras
num munde de fantasia asiitica usa somente uma pequena
parte dessas oppoes. Os korobokurus ou wu jen nio se encai-
XIm numa campan hﬂ que tenta manter uma SEl‘nE]hilnl;i COIML a8
edigdes anteriores de Rokugan. O vampiro saltador ou a cento-
peia espititual também ndo. Mas vocé vai encontrar essas ragas,
classes ¢ monstros — e muito mais — nesse livro.

LEGENDS OF THE FIWE RINGS

Os cinco anéis descritos por Mirumaote Musashi
— ar, terra, fogo, dgua ¢ Vicuo — sio os clemen

530 o simbolo de Rakugan, @ munde dos jogos e romances de Legend
of the Five Rings e o cendrio de campanha de Averturgs Origntafs, Este

simbolo aparece através de todo o livro para indicar material —
ragas, classes, classes de prestigio, monstros — que wocé deve usar

tos fundamentais da magia shugenja (veja a clas-
se shugenja no Capitulo 2 e a classe de prestigic
discipulo do Vicuo no Capitulo 3), mas também

O objetivo de Aventurss Orientais & fornecer uma ampla
lista de opgies — classes de personagem, ragas, classes de pres-
tigio, pericias e talentos, armas, armaduras e outros equipamen-
tos, magias ¢ itens magicos, MONSITDs ¢ mais Monstros — que
vocE serd capaz de usar para jogar DUNGEONS & DRACONS numa
campanha baseada nas fantasias, mitos & lendas da Asia. £ possi-
vel usar todos eles e acabar numa campanha cadtica, mas prova-
velmente divertida e confusa, que ndo estari confinada a uma
iinica época da histéria ou cultura do munde real, ou selecionar
cuidadosamente as opgdes apresentadas, usando nosso cendrio
de Rokugan ou criando o seu praprio cendrio. Talver queira
continuar a jogar em Kara-Tur, do antigo Avenruras Orientais (e
numerosos produtos de Forgotren Realms), ou no Império de
Tianguo, do jogo Punho do Dragdo, inspirado nos filmes chine-
ses de artes marciais.

E possivel fazer mudo isso.

Por outeo lado, vocé pode simplesmente adicionar novas
opgoes pata sus campanha normal de D&:D. Talvez seu guerrei-
Io esteja pronto para uma classe de prestigio e o cavaleiro kishi
seja justamente o gue vocé tinha em mente. Ou um jogador que-
ria um meio-ore mago com um diferencial, e a classe wu jen pos-
sui exatamente os detalhes que ele desejava. Seu monge precisa
de mais algumas opgdes de combate desarmado? Procurande
por alguns monstros clissicos como tasloi, yeti e sapo glacial?
Tudo nesse liveo é completamente compativel com os livros
basicos de D&D — o Livro do Jogader, Livio do Mestre ¢ Livio
doe Monstros — entio nada o impede de escolher novas opgies
para sua campanha entre aquelas apresentadas nesse liveo.

Se vocé quer jogar em Rokugan, nds o ajudaremos amravés
do livro, destacando as opgdes que sio disponiveis nesse
cendrio. Se preferir usar Kara-Tur ou Tianguo, nio preciss pro-
clirar muito parl eNContTar s opgdes necessirias (lembre-se
apenas que o antigo shugenja é o que chamamos agora de xami;
shugenjz é uma nova classe de Rokugan!). Se o Mestre quiser
criar sua propria campanha, nos apresentamos alguns conse-
lhos para criagio de mundos no Capitulo 10, Se quiser apenas
espides ninja no seu jogo normal de D&D, nio precisa de con-
selhos, s6 de regras — vi em frente e mergulhe nelas!

Mistério ¢ magia espiritual. A Asia fantistica nio & mais ou
menos exdtica e misteriosa do que qualquer outra fantasia. Mas,
se 0 seu gosto em fantasia é jogar com samurais honrados, mon-
ges tatuados, ninjas sombrios, animais metamorfos, xamis que
falam com espiritos, magos espadachins gque podem correr
sobre arvores, dragdes serpentinos, vampires saltadores, fein-
ceiros do sangue e dueles de iajjutsu... bem, vocé deve encon-
trar o suficiente aqui para abastecé-lo de idéias.

Por muitos ancs, nos esperamos,

JARMES WYATT

para jogar DUMGEONS & DRacoNS no mundo de Rokugan. Procure
por este simbolo para guiar suas escolhas sobre as opgies do seu
jogo caso Rokugan seja seu cendrio de campanha. Porém, o Mestre
nio precisa se sentir limitado por nossos decretos scbre o que ¢ ou
ndo & permitido: como em qualquer outra eendrio de campanha,
Rokugan & seu uma vez que o adote para seu jogo — se quiser dei-
war urmn korobokura wu jen ao lado de um monge tatuado do cld
Drragdo, vd em frente,




CRIACAO BASICA

D= P=RSONAG=M

Siga esses passos para criar um personagemm iniciante de 19 nivel para
Aventuras Czentais,

0. CONMVE=ERSE
COM S=EV M=5TR=

MNormalmente, & importante saber quais das muitas oppdes apresenta-
das por este liveo sio parte do mundo do seu Mestre. Descubra se
vocé estard jogando no mundo de Rokugan cu num cendrie diferen:
te e quais closses, ragas e clasges de prestigio seu Mestre permite,

1. VALORES D= HABILIDAD=ZS

Faga o jogada dos valores de habilidade de seu personagem.
Determine cada valor jogando quarra dados de seis faces, ignorando
o plor resultado dentre eles ¢ somande os outros twés. Faga isso seis
vezes e anote 0s resultados em um rascunho.

2. ESCOLHA A

CLASSE = A RACA
As classes em Aventuras Orientals siec birbaro, guerreiro, monge,
ranger, lading, samurai, xami, shugenja, sohei, feiticeiro & wu jen.
Algumas dessas classes sio idénticas dquelas descritas no Livio do
Jogador, mas certifique-se de consultar o Capitule 2: Classes, para
verificar as mudangas nas classes normals, bem como nas descrigées
das nowvas classes {samurai, xami, shugenja, sohel & wu jen). Leia tam-
bém o Capitulo 3 Classes de Prestigio, ji que vocé pode considerar
alguns pré-requisitos das classes de prestigio enquanto faz suas esco-
lhas iniciais,

As ragas em Aventuras Orienfais sio humano, hengeyokai, koro-
bokuru, nezumi, povo-espirito e vamara. Exceto pelos humanos.
nenhuma dessas ragas ¢ descrita no Livro do fogador. Veja o Capitulo
1: Ragas, para obter detalhes.

Rokugan nio tem hengeyokai, kerobokurus, pove-
espirito ou vanaras. Mio & possivel jogar com as classes
| @ w jen, sohel ou xamd, Se jogar com um humane, voci
Y| ﬁ também precisa escolher seu cli de origem: Caranguejo,
j Garca, Dragio, Ledo, Fénix, Escorpifio, Unicornio ou hei-
min (classe inferior, ndo afiliada aos clis). Seu cli fornece uma peri-
cia de classe gratuita e determina sua classe favorecida. Ele também
determina suas opgies de classes de prestigio. Uma classe de presti-
L gio & algo importante para muitos personagens em Rokugan, particu-
larmente os samurai. A deserigio de cada classe de prestigio estd no
Capitulo 3 Classes de Prestigio ¢ no Capitulo 11 O Impétio de
Rokugan. Se quiser uma classe de prestigio especifica no future de
sey personagem, tenha certeza de escolher sua raga e cld, classe ini-
¢ial, mlentos e pericias apropriadamente.

5. DISTRIBUA £ AJUST=
VALORES D= HABILIDADES

Agora que vocé definiu a classe ¢ a raga do sen personagem, distribua
‘o5 valores que obteve no Passo | para suss habilidades: Forga,
Destreza, Constituigio, Inteligéncia, Sabedoria e Carlsma. Ajuste
= Vesses valores de habilidade de acordo com a raga de seu personagem,
* conforme indicado no Tabela 1-1: Ajustes de Habilidades por Raga.
© Para cada habilidade, anore o modificador de seu personagem.

4. CONSVLTE O
CONJVUNTO INICIAL

O Livro do Jogador inclui conjuntos iniclals para 25 clagses bisicas.
Wie hi conjuntos inicisis para as classes especificas de Aventuras
Chrientais, Vocé deve escolher ralentos, periciss ¢ equipamentos

baseado nos seus proprios desejos e, possivelmente, nos raquisites da
classe de prestigio que desejard adotar,

5. ANOT=E AS
CARACT=RISTICAS
RACIAIS £ D= CLASS=

A raga e a classe do seu personagem fornecem algumas caracteristicas
especials, Entre outras coisas, serd preciso anotar of valores de habili-
dade de um hengeyokai nas formas humana, animal & hibrida, es ele-
mentos e escola de preferéncia de um shugenja & os tabus de um wu
jen.

¥,
-

6. ESCOLHA AS ?P=RICIAS
Aventuras Orientais (Taz somente wma bova periciaz Foco em
Laifutsu. Mas o Capitulo 4: Pericias ¢ Talentos descreve as especialida-
des disponivels para as pericias Oficios, Conhecimento, Profissio e
Aruacio, e também discute a relagio entre o starus social e as pericias
que seu personagem aprende e uriliza,

7. ESCOLHA VM TALENTO

O personagens de Aventums Orientls tém virios novos talentos
para escolher, descritos no Capitulo 4 Pericias e Talenmos.

Em Rokugan, os persenagens humanos de um dos

@ sete ¢lis devem selacionar seu talento adicional enree os

%"mknms ancesteais”, talentos aspeciais que indicam uma

®® ressonincia cirmica entre o personagem e um de seus

ancestrais, manifesta em uma habilidade particular ou
aptidio que o personagem possui.
e =
8. CONSVLTE A DESCRICAO
Veja o Capitulo 5 Deserigo ¢ Equipamento. Ele traz informagdes
schre a altura, peso ¢ idede para as ragas novas, e contém informages
schre religido, tendéncia ¢ honra em Aventuras Orleniais

9. SELECION=E O

ZQUIPARENTO
Os personagens em Avensuras Orfentais nio invadem masmorras
brandindo espadas e usando armadums de baralha, Escolha armas,
armaduras ¢ outros equipamentos apropriados nas listas do Capirulo
& Descrigio ¢ Equipamento.

10. ANOTE OS
RMODIFICADORES D=
COMBATE = PERICIAS

Baseado em sua raga, classe, modificadores de habilidade, ralentos e
equipamentos, determine seus testes de resisténela, Classe de
Armadura, pontos de vida, modificador de Iniciativa, bénus de atague
corpo a corpo, binus de ataque i distancia, caracteristicas da arma e
total de pontos de pericia.

11. DETALHES =
MAIS DETALHE=S

Invente ou escolha um nome para seu personagem (tenha certeza
que o nome escolkido se encaixe na historia ¢ ro mundo da campa-
nha do seu Mestre), determine o sexo, selecione uma tendéncia (e
defina se o personagem é honrado ou desonrado), idade, altura, peso,
a aparéncia geral e assim por diante. O Capirulo 5: Descrigio ¢
Equipamentos suplementa o material no Livre do Jogador em rodos
esses MOpicos,
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Ofensis, Este cendrio de campanha tem suas pri-
| prias tagas comuns além dos humenos: hengeyokal,

korobokuru, nesumi, povo-espirito & wanar.
Conforme deserite no Livie do Jogadar, & raga de um personagen
¢ um fator Imporrante para determinar os ajustes de valores das
hahilidadss, sua classe favorecida, idiotas inieiaie & carereristicas
e;p-_eg-:;ui;,b{vm como qualidades maisin iveis, como caracletis;
tica® de personalidade, motivapbes para se aventurar € homes pro-
viveis. A Tabeld 1-1: Ajustes de Habilidades por Raga apresenta o

juste de valores de habilidades e as elisses favorecidas de cada
?Jum das cinco ragas comuns de Avenrums Orentais,

TABELA 1-1: AJUSTES D= .
HABILIDADES P0R RACA

Raca Ajuste de Habilidades  Classe Favorecida

Humano Menhum Qualquer uma {espe-
cificada pelo Cl3)

Hengeyokai  +2 Sab W |en 3

Mezumi +2 Con, =2 Car Ladino

Korobokuru  +2 Con, =2 Int Bdrbaro

Povo-Espirito Menhum Qualquer uma
Vanara +2 Int, +2 Sab, =2 For .| Xama

HURANO

0z humanos sio g raca dominante em Aventuras

@ @ Orientais, assim ceme no Livrodo Jogador. No cena:
ric, de companhs de Rokugan, ¢les regem o Império |

Esmeraldn, apesar de serem a raga mais jovem desse
mundo. Elss se sgrupam emisete clis prineipais,
cada um tragando sua Hnbagem aré um dos kami—

“®

P 5, g
ou mesmo conhecidas nume campanba de Aventuras
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espiritas grandiogod dp, expulsos por seu pai:
Lua. Os membros ddgges ritham uma linhagem de san-
gue divind & um forte senso de herania e idenridade. Certas carac-
teristicas e tendéngias, desde Hsicas até aptiddes particulares e
posicoes sociais, definem cada cli

Entrstanto, a designagao de clis significa pouco para as mas-
sas de campuncjp;ilias. humsnos de classe baixa, que devem
lealdade aos clis somente na forma de impostosigue pagam para
o5 senhores gue 08 regem e protegem.. Lim fazendeiro heimim
{ramponés) pode viver nas ferras do ¢li Ledo, mandar dizimos ety
alimentos pam os castelos deste £l e contar com o exéreito Leao
para sua protecio; mes ele ndo & um membro do cli; é um heim-
im. D8 erimifiosos, atotes, gueixas, jogadores, 05 era e outros cujas
profissdes os tornam ﬁmpumg. sio conhecidos come hinin
{pirias), Como os heimins, o5 hining nfio s#o membros dos gran-
des clis, mas ¢ provavel gue seus antepassados pertencessem & 1wm
dos clis, Embora os ronins (samurai sem familia e sem i) tecni- «
camente pertencam i casta nobre, também estio fora d,rsmlrum
dos cliis. =

Para jegar com um samurai ou um shugenja, vocé deve esco-
lher um himmane da nobreza dos grandes clis Se estver interesss
do num tipe diferente de pérsonagem — wm bérbaro estrangeine.
um soldada camponés treinzdo, um menge, um ladine ou um fei-
riceiro — enrio uma casta menor seria wma boa escolha. Um per
sonagetn humano dos grandes clis assegura muitas oppdds. Ji um
humaro de casta baixa estd limitado na culmra de Rokugan.

Se agampanha nio estiver ambientads em Rokugan| converse
cam seu Mestre. A classe soclal ¢ o starus podem ser menos impor
rantes do que em uma campanha em Rnkugap_. e 05 humanos ndo
précizam ser divididos em clis.

Personalidade: Os humands em Rokugan compartilham
caracraristicas de personalidade com putros membros de seus clis,
conforme desctine abaixo.
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s membros do cli Caranguejo costumam ser rudes e violen-
tos; entretanto, sio muito dedicados ao dever jurado do cl& prore-
ger o império das Terras Sombrias. Eles acreditam em dever acima
da honra & estic sempre prontos para um combare.

0 ¢li Garga é formado por diplomatas e cortestes. Graciosos,
elegantes e nobres, eles s3o o5 mestres do faijutsu (saque ripido) e
duelos de honra.

Misteriosos ¢ reclusos, os guerreiros e os eruditos do cli
Dragiio sio devotados a explorar os segredos do universo, Todos
costumam [alar de maneira enigmdtica, mas os membros da miste-
viosa ordem dos monges tatuados (veja o Capitule 3: Classes de
Prestigio) sio especialmente famosos nessa arte.

Os Ledes gio oz nobres guerteiros de Rokugan, Bélicos e agres-
sivos, mas devotados i honra do samurai.

Os maiores shugenjns de Rokugan pertencem ao cli Fénix.
Eles possuem um amor profundo pels magia e pelo conhecimenta,

Os membros do cli Escorpiio sio os manipuladores de
Rokugan, mestres dos segredos e das mentinas. Eles nunca sio vis
tos sem suas mdscaras e sio parecidos com seus homonimos —
modestos, mas armados de uma picada mortal.

O Unicornios sio os forasteiros de Rokugan, A maioria é for
mada por cavaleiros birbaros com disposigies agressivas. O com-
bate montado é sua especialidade e ninguém os supera na arte da
montaria,

Em Rokugan, o3 humanos sem afiliacic aos clis tém as perso-
nalidades mais variadas; entretanto, costurmam ser rudes e descor-
teses pelos padries da casea nobre, © bushidd (um cédigo de
honra, lealdade e ohediéncial, com suas severas regras de honra,
nio significa nada para essas pessoas, O heimims ¢ hinins nor-
malmente sio humildes e modestos na presenga de seus superio-
Tes, mas os roning is vezes desafiam publicamente os convencio-
nalismos sociais,

Em outros cendrios de campanha, os humanos tém as mesmas
caracteristicas descritas no Liveo do Jogador Eles costumam ser
adapriveis, flexivels ¢ ambiciosos quando comparados s outras

Pouvo-F JP.I;I rife
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eagas de Avenruras Orieneals. Sem os fortes vineulos com o reine
espiritual gue a5 outras racas possuem, o5 humanos criam seus pri-
prios caminhos num mundo misterioso e adaptam-se a0 ambiente
de diversas formas. Em Avenruras Qrieneais, eles compartilham
certas caracteristicas culturais — ralvez derivadas dos mundos
reais japoneses, chineses, coreanos, indianos ou das cullums do
sudeste asidgtico. Bstes incluem uma tendéncia & discipling e &
ordem, respeito pels honra e uma valorizagio dos ciclos naturais e
o5 mundos espirinuais.

Fisica: As caracteristicas [isicas, assim como as de
personalidade, variam dependendo da afiliagio aos clis em
Rokugan,

D membras do eli Caranguejo sio grandes ¢ poderosos, mus-
culosos e rudes, Tendem a possuir cicatrizes profundas e se ban-
ham pouce. Seus trapos facinis 550 quadrados e seus cabelos ¢ olhos
530 NEET0S.

Ow samurais Garga sio alios e esbelios, com tragos suaves,
Muiros — particularmente os membros da familia Doji — pos-
suem cabelos brancos e olhos geralmente azuis ou cinza clare. Os
membros desse cli emanam nobreza e sepuranca.

A pritica de artes marcinis deixa os corpos dos Dragoes afiados
Como seUs espiritos. Fisicamente, eles apresentam uma gama de
caracteristicas que varia do magro ¢ esbelto ac grande ¢ musculoso,

0% Ledes do soldados treinados e por isso tém musculos bem
desenvolvidos e o porte de um guerreiro. Seus tragos faciais sdo lar-
gos, com cabelos que variam do negro ao castanho ou ruive e os
olhos sdo castanhos ou mareons.

s membros do cli Fénix sio altos, com trapos fings e porte
nobre. Suas carscteristicas incluem a graga dos passaros, pescopos
longes, rragos angulares e olhar penetrante.

Os Escorpides sio robustos e magros e normalmente ém
expressies presungosas sob suas miscaras, A tonalidade de suas
peles & mais oliva do que os outros natives de Rokugan,
Fregiientemente, usam os cabelos lengos e soltos.




(s Unicomios sio baixes e troncudos, com tragos severos, Os
homens peralmente exibem covanhagues. Somente o membros
desse cld usam normalmente equipamentos de peles, o550 & couro

s humanos sem filiagio aos clis, como aqueles de outros cend-
rins de campanha, possuem uma grande variedade de tragos fisicos,
dentro dos limites de varizcéo émica, Em Aventures Orientais, eles
geralmente tém olhos ¢ cabelos negros, O formato dos alhes, colo-
ragio da pele, altura, forma e tragos faciads variam bastante,

Relagdes: As rivalidades ¢ a guerra franca entre o5 clis (e &s
vezes dentro dos clis) regem Rokugan desde a fundagio do
Império. Somente as grandes ameagas, como as Terras Sombrias,
podem unir os clis em guerra, & mesmo assim durante pouco
tempo. Atualmente, 05 clis Fénix e Dragio estdo em guerra, assim
como os clis Caranguejo e Garga. Pessoalmente, entretanto, os
individuos rém seus proprios objetivos ¢ aspiragies ¢ podem tmaba-
Ihar bem com as pessoas de cutros clis, mesmo entre clis rivais,

Rokugan foi o cenitio da alianga entee humanos, nezumi
(também chamados de “ratling”) e a raga serpentina conhecida
como naga. Essa alianga luta contra a ameaga sempre presente das
Terras Sombrias, Mas, poucos humanos além do cli Caranguejo
respeitam os ratling, e os naga sic vistos com um pouca de medo e
uma certa desconfianca, mesmo por seus alindos mais priximos.

Emmn cutros cendrios de campanha, os humanos tratam os koro-
bokurus com desdém, e nio somente por sen tamanho — alguns
humanes consideram o pove diminuto birbaro e rude, Os henge-
yokai e o povo-espirite demandam mais respeite, pols pertencern
30 mundoe espiritual que os humanoes vislumbram somente em
vighes passageiras, O humanos rratam os vanaras com uma mistu-
ra de diversio e admiragio

Tendéncia: O humanos de Rokugan vivem numa sociedade
rigidamente organizada e muires de seus membros compartilham
a tendéneia Leal. Contudo, incluem rodo o especiro Bom e May,
até mesmao quando estdo unidos contra o mal opressivo das Terras
Sombrias.

Fora de Rokugan, os humanos exibem os mesmas variapoes de
tendencias descritas no Livio do fogador, embora a tendéncia pre-
ferencial seja Leal,

Terras dos Humanos: O dominio do Império de Bokugan per-
tence aos humanes; e estes sio comuns pelo resto do mundo,
desde as Areias Escaldantes até o distante Império Semper. Em
contraste com as Qutuagdes politicas das rerras humanas descritas
na Livre do Jogador, o Tmpério Esmeralda provou ser notavelmen-
te estivel durante mais de mil ancs, apesar dos incessantes contli
105 internos.

Fora de Rokugan, as terras dos humanos variam de poderosos
impérios a insignificantes cidades-estado. Em Aventuras Orientars,
essas terras fregientemente sio formadas por um sistema de castas
ou classes muito rigidas, onde estbelecem tradigtes e instinigbes
milenares, trazendo mais estabilidade do que o mundo rormal de
D& A Inovagdo ¢ o pensamento independente ndo sio muito
recompenzados aqui, como seriam em outros mundes, e 2 socieda-
de como um todo ¢ extremamente conservadora.

Religido: A religiic de Bokugan é devotada ds formunas —
incluindo Yakomo (a divindsde masculing Sol), Hitomi (a divinda-
de femining Lua), os sete kami que fundaram os clis, as Sete
Fortunas da Boa Sorte ¢ incontdveis pequenas divindades — bem
como o8 espiritos dos ancestrais e 08 ensinamentos de Shinsei,

Em outros cendrios de campanha, 0s humanos geralmente com-
partilham um sistema religicse que venera uma hoste de grandes e
pequenos espiritos, O maior desses espiritos pode ser venerado
como divindade, mas todos os espirites sio dignos de respeito e
sacrificios. Um humano em Avenruras Orientas pode orar e realizar
sacrificios a um pantedo de divindades e espiritos, uma inica divin-
dade ou a nenhuma, Quando escolhem essa dltima opeio, normal-
mente eles seguem uma filosofia de meditagio ¢ disciplina,

Idioma: A lingua falada pelos humanos em Rokugan é o
Rolkugani, Em outros cenirios, os humanos costumam falar o

idioma Comum, Eles nio incorporam muitas palaveas emprestadas
dos idiomas de outms ragas, como oz humanos em ourros mundos.

Momes: Em Rokugar, os membros da casta nobre tém dois
nomes: um nome de familia (o sobrenome, que sempre é o primei-
ro) e um nome gque ¢ concedido 2 um samurai em sua ceriménia de
maioridade (gempukku}. Antes da matoridade, uma crianga usa
somente um apelido — normalmente algo que tenha significado
siraples, por exemplo: “primeim crianga” ou “rerceira filha”.

Ox heimins (incluinde a maicria dos monges), hinins e ronins
nio usam o nome de familia. Usam somente um nome simples,
adotade.

Qutros cendrios de campanha podem ou nio seguir um siste-
ma de nomes como o de Rokugan.

Momes de Familia Rokugani: (Caranguejo) Hida, Hiruma,
Kaiu, Kuni, Yasuki; (Garga) Dojl, Daidoji, Asahina, Kakita;
[Dragio) Mirumeto, Hitomi, Kitsuki, Tamori, Togaslﬂ; {Ledo)
Akodo, Thoma, Kirsu, Matsu; (Fénix) Agasha, Asako, Isawa, Shiba;
(Escorpiiic) Bayushi, Shosurs, Soshi, Yogo; (Unicarnia) Ide, Iuchi,
Maote, Shinjo, Utaku; (outros) Hantei, Matsumada, Miya, Moshi,
Orome, Seppun, Toturi, Yoritomo

Momes Masculinos Bokugani: Akzhito, Bokaru, Dajan,
Hochiu, Imuea, Kaigen, Mekumu, Benshi, Shigueru, Tenkazu,
Yasurnoto,

Momes Femininos Rokugani: Ameiko, Emike, Hotaki,
Katsake, Mochike, Oyumi, Sadake, Tsubeko, Yashiko ¢ Zanaka

Aventuras: Os motivos dos humanos para se avenmurar em
Rokugar incluem o desejo de adquiric gloria, 2 necessidade de
ganhar (ou recuperar) a honm, sede de vinganga, ambigio por
riqueza e poder ou alguma outra paixdo intensa. Numa sociedade
tio restrita, civilizada e cheia de compostura, os aventureiros fre-
qientemente desafiam as normas vivendo de acondo com seus
desejos reais em vez de seguir uma expectativa social imposta.
Come resultado, os aventureiroes — apesar de serem normalmenie
respeitados por seus feitoe — quase sempre s§0 vistos com cautela,
o mesmo respeito que se di a um animal selvagem.

CARACTERISTICAS RACIAIS
pOS HURANOS

+  Tamanho Médio: Como sio cristuras Médias, os humanos nia
possuem nenhuma penalidade ou bénus especial devido ao
tamanho.

+ [ deslocamento bisico dos humanos equivale 2 9 metros.

«  Um ralenro adicional no 1° nivel, pois sio ripidos para domi-
nar as tarefas especializadas ¢ potencializar suas habilidades.
Se o personagem pertencer a um dos grandes clis, esse mlento
deve ser um talento ancestral; ease contririo, pode ser qual-
quer talento,

* 4 ponros de pericia adicionais no 17 nivel & um ponte de peri-
cia adicional a cada nivel; os humanos sio versiteis e compe- |
tertes. Os 4 pontos de pericia no 19 nivel sio somados como
bisnus, nio muliiplicados.

*  Idioma Basico: Rokugani (em Rokugan) cu Comum (em
ourros cendrios). Idiomas Adicionais: Qualguer um. O3 huma-
nos se misturam com todos o8 tipos de povos e conseguem
aprender qualquer idioma existente no mundo.

»  As camacteristicas adicionais dependem do cld original, se
houver

CARANGUETO

*  Conhecimento {Terras Sombrias) é uma pericia de classe.
*  Classe Favorecida: Guerreiro,
GRARCA
+  Diplomacia é uma pericia de classe.
*  Classe Favorecida: Samurai.




DRAGAO
+  Conhecimento (histéria) é uma pericia de classe,
«  Classe Favorecida: Monge.

LEAO

*  Conhecimento (guerra) é uma pericia de classe.
+  (lagse Favorecida: Samurai.

FEMIX
*  Conhecimento (arcana) é uma pericia de classe,
+  Classe Favorecida: Shugenja.

ESCORPIAO
+  Blefar é uma pericia de classe.
»  Classe Favorecida: Ladine,

UIICAHRMIO

*  Cavalgar é uma pericia de classe.
+  Classe Favorecids: Birbaro

=NG=ZYOKAI

Os hengeyokai sio animais metamorfos e inteligentes, capazes de
mudar livcemente entre suas formas humana e animal, e também
zesumir uma forma animalesca bipede. Bxistern muitas sub-ragas,
definidas pelo tipe de forma animal gue o hengeyokai pode
assumir. Eles sdo facilmente encontrados na fronteira das regides
humanas, ende podem se misturar na forma humana, mas se afas-
tar quando desejarem 2 solidio, Os hengeyokai nic gio encontra-
dos em Rokugan.

Personalidade: Os hengeyokai sio reservados, reclusos e solisk
rics, vivendo sozinhos ouem pequenas grupos, Eles freqiientemen-
te demonstram tragos de personalidade similares ao seu tipo 2nimal
— assim, hengeyokai macacos sio curiosos & inguisirives, hengeyo-
kai lebres sio trangiiles € se assustam facilmente, e assim por
diante. O hengeyokai normalmente ndo tentam se encaixar na
sociedade humana, pois sabem que sio diferentes e acreditam estar
mais intimamente lgadas ac mundo espirimual

Descrigio Fisica: Ma forma animal, os hengeyokat sio quase
indistinguiveis dos animais normais, exceto atraves de magia.
Naturalmente, seu comportamento fregiientements indica sua
inteligéncia e uma observagio cuidadosa do hengeyokai na
forma animal pode revelar que ele nio ¢ o que aparenta,

O¢ hengeyokai também podem assumir uma forma animales-
ca bipede (hibrida), Para izs0, levantam-se em suas pernas traseiras
{ou outros membros similares) até atingir o tamanha de sua forma
humana, As patas frontais, asas ou barbatanas transformam-se em
mios, capazes de segurar ¢ usar equipamentos normais. O resto do
seUl corpe mantém a aparéncia geral do animal, incluinde pélos,
penas, asas, cauda e ourras caracteristicas, mas com a forma geral de
uma cabega e rorso humandide.

Ma forma humana, os hengeyokai tém a aparéncia normal,
apesar de freqlientemente (como os licantropos) demonstrarem
caracteristicas assoctadas com sua forma animal. Por exernplo, um
hengevolkal pardal pode ter um nariz adunco, enguanto um henge-
yokai rato teria olhos pequenos & um longo bigode.

Relagfes: Os hengeyokai geralmente vivem perto dos huma-
nos & alguns deles, os hengeyokai bons, muitas vezes assumem o
papel de protetor de uma comunidade proxima. Entretanto, eles
nunca se sentem parte de uma comunidade humana, nem mesmao
quando aldedes gratos lhes oferecem comida ou presentes como
recompensa de sua protegio. Os hengeyokal malignos aracam as
comunidades humanas, gerando medo e édio.

s hengeyolai acreditam estar mais précimes do mundo espi-
rirual do que os humanes e, conseqiientemente, sentem uma afini
dade mais intima pelo povo-espirito quando as duas ragas entram
£ COntato,

Tendénela: Muitos hengeyokai sic Cadticos e tém um forte
senso de independéncia. Sio seres silvestres e valorizam z liberda-
de — seja a sua ou de ourros. Alguns ripos de hengeyokai tém um
forte senso de Bem e Mal: os hengeyokai carpa, gargs, cdo, lebre e
pardal normalmente sio Bons, enguanto os hengeyokal texuge,
caposa, guaxinim, rato & arminho normalmente sio Maus

Terras dos Hengeyokal: Os hengeyokai nio possuem terras
proprias. Eles vivem sozinhos ou em pequenos bandos préximos
a5 comunidades humanas, normalmente na orla da civilizagio,
perto das regides silvestres desabitadas. Dada sua forte tendéncia
Cadtica, os hengevokal se mudam com fregiiéncia, principalmen-
te quando o avango da civilizagio transforma seus retiros silvestres
em dreas metropelitanas movimentadas,

Religio: Os hengeyokai nio adoram os espiritos que os huma-
nos veneram — eles se consideram no mesmo nivel que esses
espiritos. Eles sio capazes de praticar as disciplinas de uma escola
filosifica, compartilhando a mesma orientagio espiritual que
alguns monges. Os xamis hengeyokai comandam o poder dos
espiritos, ndo através da veneragio, como fazem os xamis huma-
nos, mas através de uma parceria com os espiritos,

Idioma: Os hengeyokai falam seu préprio idioma, que &
comum atodos eles, independente do tipe do animal.

Womes: 0% nomes hengeyokai seguem os padroes humanos
em qualsquer terras que eles habitem.

Aventuras: Os hengeyokal normalmente sio aventureiros,
uma vez que 2 vida sedentirla de um plebeu ou um especialista
term poucos atrativos pars eles, Sus motivagio pode ser um simples
desajo de vigjar ou algutg curissidade sobre o mundo

CARACTERISTICAS RACIAIS

DOS HENGEYOKAI

+ -2 de Sabedoria. Os hengeyokii sdo descuidados e de vontade
fraca. Os valores de cuas habilidades fisicas variam amplamen-
te em razio das suas formas animal & hibrids; assim, os valores
de habilidade gerades pars o seu personagem se aplicam a
forma humana, Ma forma hibrida, um hengeyokai recebe um
ajuste de +2 em alguma habilidade fisica, conforme indicade
na Tabela 1-2; Formas Hikridas dos Hengevokai. O valor de
hzbilidade fistea na forma animal é o valor médio desse ani-
mal, como indica a Tabels 1-3: Pormas Animais dos
Hengeyolai,

+  Maforma humara, 0s hengeyokai sio Médics. Como criaturas
de Médias, nio sofrem nenhuma penalidade ou recebem
béinus especiais devido ao tamanhe,

+  Ma forma humana, o deslocamento bdsico dos hengeyokai
equivale a % metros,

¢ Alterar Forma: os hengeyokai podem mudar de forma, assu-
mindo uma de suas trés possiveis formas. Essa habilidade
sobrenatural funciona como a magia metamorfosear outro, mas
um hengevokal § capaz de ativi-la um nimero de vezes por dia
igual a 1 + seu nivel de personagem. Assim, uin hengeyokai de
1 nivel conseguiria passar da forma humana para a forma ani-
mal e retornar & forma original no mesmo dia. Mudar de forma
& uma agio de rodada complera que provocs ataques de oporme
nidade, como a magia memmorfosear-se,

A forma animalesea de um hengeyokai é = de um animal nermal,
de tamanhe Pequeno ou menor. Fossiveis formas animais incluem
teXUE0, CAFpd, GATO, Caranguejo, garga, cio, raposa, lebre, macaco,
guaxinim, rato, pardal e arminho, O equipamento que o hengeyo-
kai estiver usando ou carregando se transforma e torna-se parte da
forma animal {como na magia meramorfosear outros), e os itens
migicos param de funclonar enquanto estiver nessa forma. O hen-
geyokai possui visio na penumbra e a habilidade de se comunicar
com cutros animais do sew tipe enquanto continuar na forma ani-
mal. Essa & 2 mesma habilidade dos familiares para se comunicar
com animais do seu tipo. O tamanho, deslocamento, CA, dane e




valores de habilidades fisicas dos hengeyokai sio indicados na »  Idiomas Bésicos: Comum, Hengevokad, Idiomas Adicionais:
Tabela 1-3: Formas Animais dos Hengeyokai. Na forma animal, gigante, goblin, nezumi, idioma espirinual.

um hengeyckai esti eferivamente disfargado come um animal, +  Classe Favorecida: W jen. A classe wu jen de um hengeyokai
recebendo +10 de bénus nos testes de Disfarce enguanto permane nio & considerada para dererminar as penalidades de XP quan-
cer nesta forma. do ele se torna multiclasse.

O hengeyokai na forma hibrida mantém sua vislo na penum- »  Ajuste de nivel +1: 08 hengevokal sio um pouco mais poders-
bra ¢ a habilidsde de comunicar-se com animais do seu tipo. Suss sos ¢ ganham nivels mais lentamente do que as ragas comuns,
caracteristicas fisicas sio baseadas nas habilidades de sua forma Vija a calxa de texto Ajuste de Mivel para obter mais infor-
humana, modificado como mostra a Tabela 1-2: Formas Hibridas magiies,
dos Hengevokai, Messa forma, ele pode usar armaduras leves ou o
médiaa sem nenhuma peralidade, mas é impossivel usar armaduras
pesadas. O equipamento usado ou carregado na forms humana néo _kOROBOKg_RU
& transforma quando ele zssume a forma hibrida. Quando o henge-
vokszi na forma animal se ransforma no hibrido, seu equipamento
retorna 20 estado original e os itens migicos voltam a funcicnar.

Os korobokurus sio humandides parecidos com os andes que
vivem em dreas silvestres estérels e raramente entram em comtEie
com humanos. Habitam vilarejos simples, cuidande de pequenss
fazendas em dreas isoladas. Eles normalmente evitam qualquer
confate ou envelvimento nos assuntos do mundoe além de suss
fazendas, mas, ocasionalmente, um individuo conduzido pelo
desejo de viajar ou inspirade por algum cortato com 2 civilizagio
humana, encontra seq caminho para 2s terras dos humanos. Os
korcbokurus nio sio encontrados em Rokugan.

Personalidade: Os humanos desdenham dos korobokurus de
vérias formas e esterectipam a raga como rude, agressiva, orgulho-

+  Metamorf: os hengevolai sio metamorfos, no humandides, Dessa
foormma, 580 imunes 1 magias conir abvos especificamenste humandides
{incluindo enfeiticer pessoes e imobilizar pessons), mas Sho suscetivels
a qualquer magis que vise metamortos.

TageLa 1-2: Formas Hisripas pos HENGEYORAI

Ajuste de . sa e de certa forma comicos. Eles se ressentem desta reputagio,
Habilidade Especial mas geralmente ndo se esforgam pars contesti-la. A raga tem gos-
Texugo +2Cons  Deslocamento 6 m, escavar 3 m 105 simples, aproveita a vida comunitiria nos seus pequenas vilare-
Carpa +2 Des Deslocamento 3 m, natagdo 10 m jos, contando alegremente suas fantdsticas historias a0 redor do
Gato +2 Des Equillbrio +4 foge, crisndo arves simples ¢ coletando tesouras. Eles consideram
Arminhe  +2 Cons Furti'.:;dade -4 . ; um ato de mau gosto exibir suas riquezas e quase sempre carregam
Caranguejo — armadura natural 41, Natagdo + somente algumas mosdss
Garca +2 Des Deslocamento & m, vbo 6 m e . d
Cachorro +2 Cans Sobrevivéncia +4 quando Descriclo Flsica: Os knm]:iokums m? cerca de 1'2? .mftm e
rastrear pelo faro aleura, Seus bragos € pernas sio proporcionalments mals longos
Raposa +3 Des Arte da Fuga +4 quando comparados a0s seres humnnf:rs. 530 mais magros do que os
Lebre +3 Des Deslacamenta 12 m anfes, pesando entre 60 ¢ 70 quilos ﬁ maioria rem pernas
Macaco +2 Des Escalar +4 arqueadas. Eles tém olhos grandes ¢ brilhantes, normalmente
Guaxinim  +2 For Sohrevivéncia +4 quando szuis, verdes ou castanhos. Suas orelhas sio pequenas e levemente
rastrear pelo faro pentudas. Tém narizes redondos, com narinas brilhantes ¢ Libios

Esconder-se +4
Deslocamenta & m, wio 6 m

Rato +2 Des
Pardal +2 Des

largos e cheios. O cabelos e pélos sio espessos, normalmente cas-
tanhos claros ou loiros, recobrem seus bragos e pernas e crescem

B

ATUSTE D= NIWEL NEP* REQUERIMENTO DE EXPERIENCIA

Os hengeyokai 530 uma raga mais poderosa do que as outras listadas MEP* = Nivel MNEP® = Nf‘lﬂel:!- 1
aqui ow no Liwe do fogedor. Para criar um personagem dessa raca, XP {Mormal) [Hengeyokai)
vock precisa da aprovacio do seu Mestre. Para equilibrar o poder 0 10 =
entre os personagens dos jogadores, alguns ajustes precisam ser apli- 1.000 3@ 1°
cados para que o jogo seja divertido e justo para todos. 3.000 30 70
Ap criar um personagem dessa raga, adicione o ajuste da tabela ao EFIIHJ 40 °
nivel de persanagem . O Mestre determina quantos pontos de exper- 'IUIWO 50 -
iéncia seu personagem possui no inicio do jogo. Caso a quantidade . - .
minirma de XP seja maior gue o valer permitido pelo Mestre, o perso- 15.000 & 5
nagem nao poderd ser membra daguela raga. O equipamento inicial 21.000 i a2
do seu personagem € baseado no seu nivel efetive, n3o no seu nivel 25000 g ™
de classe. 35,000 ge g
Por exemplo, um grupo de jogadores de 3° e 4° niveis decide incor- 45.000 10 ge
porar noves jogadores, ent3o o Mestre autoriza os Pjs a comegar com 55.000 112 100
2.000 de XP, e vez de 0. Um dos novos jogadores escolhe usar um EEFWU 120 1
hengeyokai. Como possui um nivel adicional em relagio aos perse- . # -
nagens de outras ragas, o hengeyokai ndo adquire niveis com a 78.000 12 12
mesma velocidade. Adicione o ajuste de nivel 2o nivel do personagem 91.000 14° 13
para obter o seu Mivel Efetive de Personagem (MEP). Assim, um 105.000 152 147
samurai hengeyokai de 17 nivel teria un NEP 2, A partir de agora, este 120.000 16% 15e
personagem utilizard seu MEP para determinar quantos pontos de 136.000 172 16%
experiéncia ele necessita para avancar de nivel. Voc# ainda usa o nivel 153.000 182 17%
atual do personagem para todo o resto (para adquirir talentos, pon- L 140 187
tos de pericia, e assim por diante). 171.000 u
Essencialmente, em vez do personagem precisar de nivel de pes- 120.000 a0 19
210.000 == 0°

sonagern X 1,000 para adquirir um novo nivel, ele utilizard o NEP X
1.000 para atingir outro nivel, %  MNEP = NiveL EFETIVO DE PERSONAGEM
L N —————




TaseLa 1-3: FOorRMAS ANIMAIS DOS HENGEYOKAI

Tamanhe Deslocamento CA Dano For Des Cons
Texugo Midde 10m, escavar 3m 15 (+2 tamanho, +3 Des) 2 garras 1d2-1, mordida 1d3-1 3 17 15
Carpa Minimo Matagio 3 m 19 (+4 tarmanho, +5 Des} — 1 20 10
Gato Mitdo 10 m 14 (+2 tamanho, +2 Des)  Z garras 1d2—4, mordida 1d3-4 3 15 it}
Caranguejo  Minimo 5m 18 (+4 tamanho, +3 Des, 2 garras 1d2-5 1 17 10
<1 natural)
Garga Pequeno 1,5 m, wio 20 m 14 {1 tamanho, +3 Des)  Mordida 1d4-2 2 & 16 10
Cachorro Pequene 12 m 15 (+1 tamanho, +3 Des,  Mordida 1d4+1 13 17 15
+1 natural)
Raposa Pequens 12 m 15 (+1 tamanho, +4 Des)  Mordida 1d4 1 12 11
Lebre Milde 1Zm 16 (+2 tamanho, +4 Des)  Mordida 1d3-5 1 19 10
Macace Midde 10 m, escalar 10m 14 (+2 tamanho, +2 Des)  Mordida 1d3—4 2 15 10
Guaxinirm  Pequeno 10m 13 {+1 tamanho, +1 Des, Mordida 1d4+1 12 13 12
+1 natural}
Rato Miiide 5, escalar 5 m 14 {+2 tamanho, +2 Des)  Mordida 1d3—4 2 15 10
Pardal Mindscule 0,3 m, vlo 15 m 24 (+8 tamanho, +6 Des) — 1 23 10
Arminhe  Middo & m, escalar 6 m 14 (42 tamanho, +2 Des)  Mordida 1d3—4 3 15 10
N e e T S TR il

emaranhados nas cabecas. A maioria dos homens adultos possui
barbas ralas  algumas raras mulheres possuem pequenos bigodes.

Sua aparéncia & selvagem e descuidada. Os korobokurus prefie-
rem roupas simples, como camisas e calgas de algodio ou um qui-
mone amarrado § cinturs com uma faixa, Normalmente, as roupas
usadas por essa raga séo folgadas ou de tamanhos maiores, enruga-
das, mas sempre limpas. Evitam cores brilhantes em favor de rons
da rerra. Com freqiléncia, usam pedrss coloridas em correias de
couro em volta do pescoco, evitando joias ¢, de vez em quando,
decoram seus cabelos com flores.

Relaghes A maioria das outras ragas acha que os korobolkurus
siir primitivos ¢ inferiores ¢ rarmente 08 tratam como iguais. Por
causa disso, eles sio reclusos e nio renmam inreragir com
esrrangeiros. Eles menosprezam particularmente as criaturas
goblinsides e, a principio, reagem com suspeita is outras ragas. Os
membros das outras ragas precisam merecer sua confignga.

Tendéncla: O korobokurus resistem 3 hierarquia e autorida-
de, g2 inclinando fortemente a tendéncias Cadricas. A maioria
odeia a5 eriaturas malignas e valoriza a vida e a bondade.

Terras Korobokunr Oz korobokurus moram em locais reme-
toe de grande beleza natural, como vales monteses exuberantes,
florestas tropicais crescentes, sopés de montanhas arborizadas e
nevadas e lages em crateras de antigos vuledes. Vivem em aldeias
ou acampamentos simples, construindo casas risticas com relha-
dos de colmo e paredes formadas de lama, paus e pedras. A tipica
aldeia korobokuru abriga uma inica e extensa familia.

Aqueles que se pventuram em terras humanas sobrevivem com
suas artes simples (pintuns, xilografia ou estituas entalhadas) ou
arravés de uma vida de aventuras. Bstes individuos s3o bem raros,

Beligifo: Normalmente, eles veneram os espiritos da nanreza
que residemn perto de suas comunidades — espiritos da floresta, dos
rios e dax montanhas. Com freqiiéncia, adotam o maior espirito da
reglio como uma divindade paltona, nomea ndo seu cli com o nome
do espirito e fazendo oferendas a ele acima de odos os ourros.

Idioma: Falam um disleto do Ando, mas nio possuem uma
escrita. Os korobokurus alfabetizados {que sio raros) usam o alfa-
beto Comum para ler e escrever.

Momes: Coma of andes, 0§ korobokurus ostentam nomes con-
feridos pelo membro mais velho do cli. Seus nomes sio simples &
normalmente tém carscteristicas naturais, como plantas, pequenos
znimais, riachos ou rochas.

Womes Masculinos: Bun, Bod, Drath, Fel, Mog, Tod & Vun,

Nomes Femininos: Bin, Dim, Fain, Gim, Mem, Mon, Tas e
Wan.

Womes de Cli: Kuo-ban, Gia-mun, Hua-kag, Jun-tua, Tem-min
e Yak-rui

Aventuras: Um aventureire korobokuru normalmente &
incentivado pelas necessidades do seu povo. Se uma comunidade
korobokuru enfrenta um problema que nio sabe resolver, a2 res-
ponsabilidade geralmente recai sobre um dnico herdi — seja ele
voluntirio ou um candidato escolhido pelos ancides — para se
swenturar no mundo e enconerar uma solugio.

CARACTERISTICAS RACIAIS

POS KOROBOKVRUS

+ 42 de Constimigdo, —2 de Inteligéncia. O korobokurus sio
EXTTEMAMENTE Tesistentes, mas nao sio excepcionalmente bril-
hantes.

*  Pequenc: como cristuras Pequenas, os korobokurus recebem
+1 de bénus na Classe de Armadura, 41 de bonus de atague ¢
+4 de bonus em testes de Esconder-se, mas devem usar armas
menores do gue os humanos ¢ sua capacidade de levantar &
carregar equivale a trés quartos dos personagens Médios,

* O deslocamento bésico dos korobokurus equivale 2 6 merros.

= Visio no escuro: conseéguem eénxergar a 18 metros na
escuridio, A visdo no escuro & somente em preto-e-branco;
além disso, funciona come a visie normal. Os korobolurus
vivern muito bem sem nenhuma iluminagio

s 42 de bonus racial nos testes de resisténcia conrra veneno: eles
20 resisrentes is (oNinas

+ 2 de bonus racial nos testes de resisténcia contra magias e
efeitos similares 4 magia

* 41 de bonus racial em testes de ataque contra goblingides
{goblins, hobgoblins, bughears, bakemono e goblin-ratos): os
korobaokurus sio treinados em técnicas especiais de combate,
tornando-os capazes de lutar contra seus inimigos com mais
eficiéncia.

«  +4 de bdnus na esquiva contra gigantes: esse bénus representa
um treinamento especial que o3 korobokurus recebem, onde
aprendem rrugues que as geraghes passadas crizram em bata-
lhas conira o8 ogros. Lembre-se que, em gualguer momento
que um personagem perder sen binus de Destreza na Classe
de Armadura (quando é surpreendido, por exemplo), ele ram-
bém perderd esse binus na esquiva.

+ 42 de bénus racial em testes de sobrevivéncia: os korobokurus
conhecem as terras silvestres onde moram,

+ Idiomas Bisicos: Comum e Ando. Idiomas Adicionais:
Gigante, Goblin, Hengeyokai e Silvestrs.

*  Classe Favorecida: Birbaro. A classe barbaro de um koroboku
i ndo é considerada para determinar as penalidades de XP
quando ele se torna mulriclasse. Eles sio namuralmente ferozes
em baralha




NEZVMI

(s nezumi, ou “ratlings” como sio freqiientemente

@@ chamados pelos humanos, sfo uma raga de huma-

naides bipedes parecidos com ratos. Em Rokugan,

@ @ eles sio wma raga antiga, nativa das Terras Sombriag,

@ Antes da queda dos sete kami, os ratlings de

Rolkugan viviam em grandes cidades de um podero-

so império. Mum dia apocaliprico que as lendas

Mezumi chamam de "0 Terrivel Dia Quando O Ar Se Tornou Fogo

E O Céu Caiu Do Seu Poleiro Para Esmagar Nosso Glorioso Lar

Com Seu Corpo Enegrecido’, o Impéric dos “ratlings” foi destrui-

do e em seu lugar nasceram as Terras Sombrias. Coma resultado

desse evento, o5 ratlings tornaram-se escamateadores mais fortes e

espertos, lutando por uma existéncia medioere entre o5 maiores
horrores de Bokugan.

Personalidade: Os nezumi sdo selvagens, ferozes e primitivos.
%io sobreviventes de uma regiio severa e seu comportamento ¢
forjado pela dura realidade da sua existéncia: terras estéreis, carac-
teristicas maturais perigosas e predadores mortais, de ogros e
goblins a terriveis oni. Apesar de todo o mal que os cerca, 05 nezu-
mi tém escapado de alguma forma da Micula das Terras Sombrias,
permanecendo integros em seu ambiente.

Deserigao Fisica: Os nepumi se parecem muito com ratos
humandides. Em pé, tém aproximadamente a altura de um huma-
ne (em média 1,65 m e 7.5 kgl Longos focinhos, orelhas rosadas
e grandes dentes incisivos (como os ratos normais) sho algumas de
suss caracteristicas fsicas. Seus corpos sio cobertos com pélos
asperos, com tons variando do branco ao cinza e do castanho ao
preto, n]gumus wezes solido e ourras com pmirées e manchas, O
padrio da pelagem costuma se manter nas familiss ratlings.

Eles possuem mios com cinco dedos, polegares opositores ¢
gareas afiadas. Suas longss caudas quase ndo tém pélos ¢ apresen-
tam a mesma coloracio rosads das crelhas ¢ palmas. Suas pernas
sio curvadas como a dos ratos e ostentam apenas més dedos.

Como os hirbaros humanos, os nezumi normalmente usam
brincos nas suzs orelhas perfuradas, colares feitos de ossos ou den-
tes & oreamentos similares que os humanos consideram selvagens.

Relagtes: Em Bokugan, sio grandes aliados do cli Caranguejo,
que defende o Império contra as Terras Sombrias. Normalmente
trabalham junto com exploradores da familia Hiruma, Porém, os
outros humanos de Rokugan enxergam os ratlings com uma per-
spectiva menos positiva. Os supersticiosos acreditam que eles carre-
gam o mal das Terras Sombrias ¢ sen descuido pela culiura & pelos
costumes de Bokugan os rebsixam ainda mais na estima humana,
Seus hibitos de escamoteadores — s veres até roubando covas —
ofendem profundamente o senso de propriedade rekugani.

Em outros cendrios de campanha, os nezumi normalmente
sdo confundidos com o hengeyokai rato ou goblin-ratos (licantro-
pos malignos] e 530 considerados tio Maus quanto essas mgas

Tendéncia: For falta de um senso de propriedade, lar ou comu-
nidade, o5 nezumi inclinam-se fortemente a tendéncias Cadticas.
Em Rokugan, cles raramente sio Maus, sendo inimigos jurades
das Terras Sombrias ¢ suas crisruras. Em outros cendrios de campa-
nha, muitos nezumi sio Maus — por sua naturezs ou Gpenas por-
que suspeitam fregientemente de sun maldade.

Terras Nezumi: 05 negumi sio nomades, vagando em grupos
ou tribos num circulo migratdrio mais cu menos five. Em
Rokugan, normalmente confinam a si mesmos nas Terras
Sombrias; entretanto ds vezes se aventuram em terras dos clis
Escorpiio e Unicornio para roubar comida ou equipamento.

Religidio: O ancestrais ou espirites nio sio venerados pelos
nezumi, Em vez disso, eles screditam que o chi de um individue
molda o universo, rornando cada vida individual — bem como a
vida coletiva de um grupo ou de uma raga inteira — inerentemen-
re valiosa.

Idiomsa: O idioma nezumi nativo & uma combinagio de laii-
dos, chiados e rigues, com uma forte semelhanga aos ruidos dos
reedores comuns. Eles tém sua propria eserita, mas raramente 1
usam, exceto pars deixar avisos ou diregbes para outros grupos. Os
nezumi normalmente aprendem a falar Rokugani ou Comum,
entretanto éles pontuam o idioma com tigues e chiados & um pecu-
liar gaguejar repetitivo.

Momes: Um nome nezumi consiste de mrés a cinco silibas,
separados por uma apdstrofe (que representa uma pausa em alguns
dialetos, um tique em outros), & termina com o nome do cli do
individuo, como chek, reh, tck, tek, ruk ou uk. Alpumas vezes, a
silaba oh— é adicionada a0 comego de um nome para desigrar um
individuo de grande idade e sabedoria (Oh-chi'chek é um respei-
rado ancido dos chelk, ou tribo dos Professores). Para mostrar que o
nezumi adquiriu grande honra na sua oibo, a silaba i—é adicio-
nads antes do nome da tribe (Riktik tichek se distinguiu na tribo
dos Professores). Apenas ocasionalmente os ratlings adotam apeli-
dos, como “Tocinho-longo”. Os apelidos sio mais comuns entre
ratlings que trabalham préximos aos humanes, wma vez que os
humanos fregientemente tém problemas para pronuncisr os
nomes da Taca.

Momes: At'tok ik, Cherrop ik, Chit'i‘tchik kan, Mack uk,
Mat'ire chulk, Mat'tck, Oh-chichek, Riktik tichek, Rooprch ch,
Ruantek, T tep mok, Tehik chuk, Tirchik tep e Z'orr ek,

Aventurss: A mudanca do estilo de vida de um nezumi
escamoteador parz a vida de um aventureiro ndo & muito grande, e
08 aventureiros nezumi 530 normalmente motivados pelo simples
desejo de aproveitar o miximo a3 suas vidas curtas,

CARACTERISTICAS RACIAIS

DOsS NEZVARU

+  +2 de Constituigdo, -2 de Carisma. Eles sio robustos ¢ resis-
tentes, mas sio rudes se comparados ao padrico humano,

»  Tamanho Médio: como criaturas Médias, o5 nezumi nao pos-
suem nenhuma penalidade ou bénus especial de tamanhe.

« 0 deslocamento bisico de um nezumi equivale 1 12 metros.

*  Visio na Penumbra capazes de enxergar duas vezes mais longe
do que um ser humano & luz da lua, luz das estrelas, luz de
tochas e outras condigdes similares de iluminagio precaria.
Eles comservam a habilidade de distinguir cores e detalhes
nessas condicdes.

+  +2de bonus racial nos testes de Esconder-se e Furtividade. Os
nezumi sic naruralmente furtivos

» 42 de honus racial nos restes de resisténcia contra venenos e
doengas: eles sio resistentes a doengas e toxinas.

+  Tmune i Micula das Terras Sombrias: 0s nezumi nunca adqui-
rem um valor de Micula e nunca sofrem da exposigio is Terras
Sombrias. Entretanno, efeitos como a magia muvem de Macul
ol ataques especiais de criaturas das Terras Sombrias ainda |
podem aferi-los.

*  As garras e presas afiadas de um ratling causam 1d4 pontos de
dano normal num ataque desarmade bem-sucedido. Um
rarling pode desferir somente um ataque desarmado por roda-
da uzando a garra ou a mordida

»  Faro Aprimorador os nezumi posswers um faro melhor do que
os humanecs e sio mais capazes de distinguir os humanos pelo
faro do que pela visio. Um nezumi com Sabedoria 11 ou supe-
tior pode adquiri Faro como um talento adicional. Este talen-
to permite a0 nerumi derectar a aproximagio de inimigos,
farejar oponentes oculios e rastrear arraves do olfato,

Um nezumi com o talerto Faro pode detectar seus oponentes num
eaio de 9 metros arravés do olfato. Caso o alvo esteja a favor do
venio, o alcance serd de 18 metros; caso esteja conira o Vento, serd
de apenas 4,5 metros. E possivel detectar aromas intensos, como
fumaca cu lixe putrefato, numa distincia duas vezes maior que




a citada. Aromas extremos, como carne apodrecida e o fedor de um
troglodita, podem ser detectados numa distinciz mrés vezes malor.

Eles conseruem detectar & presenga de ourras criaruras, mas
nic sua localizagio exata, Descobrir & diregio do odor exige uma
agio equivalente a movimento. Caso se aproxime a 1,5 m da origem
do odor, 0 Nezumi serd capaz de determinar a fonte com exaridio.

Com o talento Fare, um nerumi ¢ capaz de seguir rastros
através do olfato, realizando restes de Sabedoria para encontrar o
rastro, A CD comum para um rastro recente sei 10 (nio importa o
tipo de superficie). Essa dificuldade aumentard ou diminuind con-
forme a intensidade do aroma, o quantidade de criamueas e o tempo
de existéncia do rastro. Para cada hora depois do rastro ter sido
feiro, a CI aumentari em 2 pontos. Para todos o8 ourros proposi-
ros, essa qualidade funciona exatamente como o talento Rastrear.
O nezumi rastreando pelo faro ignoram as condiphes da superfi-
cie e de visibilidade,

05 nezumi com o talento Faro sio capazes de identificar
odores familiares da mesma forma que os seres humanos idenrifi-
cam imagens conhecidas,

Agua, particularmente dgus corrente, elimina o rastro,

Odores falsos e podercsos podem facilmente disfargar curros
cheiros, e sua presenga prejudica completamente a habilidade de
detectar ou identificar criaruras e a CD bdsica de um teste de Sobre-
wivincia para rastrear serd 20 em vez de 10,

* Idiomas Risicos: Rokugani, Nezumi. Idiomas Adicionais:

Bakemono, Terras Sombrias.
= Classe Favorecida: Lading, A clisse ladino nio é considerada

para determinar a8 penalidades de XP quando ele se torna

multiclasse,

POVO-ZS?IRITO

0 povo-espirito si0 o8 descendentes de humanos ¢ virios espiritos
da narureza. Eles tém trés ragas distinms bambu, rio & mar, Todos
siio forternente ligados a0 munde natural e 3 sociedade humana, O
povo-eapirito ndo é encontrado em Rokugan.

Personalidade: O povo-espirito costuma ser sereno e calmo,
sintonizado com o ambiente e em paz com o mundo. Seus ances-
trais espirituais lhes dermm uma profunda consciéncia sobre o
mundo espiritual ¢ eles demonstram pouco desejo de manipular
esge mundo através da magia. Também manifestam um amor e pra-
zer pela vida que muitos humanos nem sonham que existe.

Descrigio Fisica: O povo-espirit é parecido com os humanos,
Seus olhos sio esguios e suas bocas sio pequenas, Suas sobrance-
Thas sdo0 muito finas e suas compleiphes @o muito pdlidas ou
douradas. Eles ndo possuem pélos na face ou no corpo, mag seus
cabelos sio grossos e luxeosos. Eles aparecem sob roda a diversida-
de da raga humana e podem chegar bem prévimos do ideal'de bele-
za dessa sociedade.

Relagbes: Geralmente, eles vivem como parte da sociedade
humana e sio acedtos como iguais nessas comunidades, mesmo
quando sua real ancestralidade é conhecida, Sio membros dos clas
humanos, cidadfios das nagbes humanas e possuem parentes gue
siio completamente huminos, Ao mesmo tempa, eles sio parte do
mundo espirioual & nunca sentem complétaments que estio em
casa na vida mundana de uma aldeia;

Como espiritos, o povo-espirito se entende com 05 hengeyo-
ki ¢ podem ter amigos e aliados entre outras ragas espirituais,

Tendéneia: Talver por causa de seu forte vinculo com o
mundo natural, o povo-espirito costuma procunar o equilibrio
entre of extremos, fivorecendo tendéncias Meutras,

Terras do Povo-Bspirito: Eles vivem entre 05 humanos, mas
normalmente proximos is regides silvestres intocadas — bambu-

2ais virgens, arroios ¢ o impidos e profundas dguas ocednicas.
Dhferente dos hengeyokai, eles sio mais frmemente integrados &
comunidade humana e presos por lagos familiares. Normalmeniea,
ndio se funtam em comunidades com outros do povo-espirito.

Religifioc O povo-espirito compartilha os habitos religiosos
dos humanos, venerando uma hoste de espinitos ¢ Fortunas. Eles
costumam venerar seus ancestrais humanes, bem como seus ante
passados cspirituais,

Idioma: O povo-espirite fala o idioma Comum nas comunida-
des humanas, mas também sio capazes de conversar no Idioma
Espirirual, que é usado entre criaturas espirituzis

Momes: Geralmente posstuem nomes humanes, mas estes
nomes sempre refletem sua ascendéncia,

Aventuras: Alguns membros do povo-espirito sentem a dife-
renga dos humanes com mais intensidade do que cutros e levam
uma vida de aventuras para encontrar seu proprio lugar no mundo.
Algumas vezes, um completo desejo de visjar inpulsiona esse indi-
viduo o explorar o mundo,

CARACTERISTICAS RACIAIS
DO POVO-ES?PIRITO

Essas habilidades sic comuns a todas as trés sub-mges do
povo-espirito.

*  Tamanho Médio: Como criaturas Médiag, o povo-espirito nio
possui nenhuma penalidade ou binus especial de tamanho.

v [ deslocamenta bisico do pove-espirito equivale 2 9 m.

«  Vigio na Penumbrn: Os individuos do povo-espirito sio capa-
zes de enxergar duas vezes mais longe do que um humano sob
a luz da lua, das estrelas, tochas & outras condipdes similsres de
luminagiio preciria, Elas maném a habilidade de distinguir
cores e detalhes nessas condigdes.

+  Subripo Espirito: o povo-espirito possui o subtipe espirito; isse
significa que eles podem ser afetados por magias que visam
especiﬁcamcntc eSpITITOS, COMO Profefdo conira espiriios ¢
invisihilidade contra espinitos. Sua ascendéncia humana os
torna humandides, assim eles também sio afetados por magins
como imobilizar pessogs e enfeiticar pessogs,

*  Idiomas Bisicos: Comum ¢ [dioma Espiritual, Idiomas
Adicionais: Aquan, Gigante, Goblin, Hengevokai, Nezumi.

*  Classe Favorecida: qualquer uma. Ao determinar se um povo-
espirite multiclasse sofre uma peralidade de pontos de expe-
riéncia, sua classe de nivel mais elevado é desconsiderada,

POVO-ESPIRITO BAMBY
O povo-espirito bambu possui 85 caracteristicas a seguir,

« 42 de bonus racial nos restes de Sobrevivéncia,

*  +4 de binus racial nos testes de Esconder-se quando estiver
em bosques ¢ florestas.

+  Rastro Invisivel: o povo-espirito bambu nio deixn rastros no
meio natural e nio pode ser rastreado.

« 42 de bonus ractal nos testes de resisténcla contra magias e
efeitos similares 3 magin com as palaveas “rerea”, “rocha’,
“pedra” ou ‘madeirs’ no nome do efeito, magias shugenja do
elemento terra e magias wu jen ligadas a rerra ou madeira.

*  Umavez por diz um povo-espirito bambu é capaz de falar com
animais pam falar com uma criaturs, Essa habilidade é inara
para o povo-espirito bamba, tem duragdo de 1 minueo (o povo-
espirito bambu é considerado um conjurador de 1° nivel ao
usar esta habilidade, independente do nivel atual). Veja a des-
crigao do magia fler com snimais no Livee do fogador.




POVO-ESPIRITO RIO
() povo-espirito ric possui as caracteristicas a seguir.

*  Bespirar na Agus: o povo-espirito rio Cconsegue Tespitar na
dgua tio facilmente quanto respira no ar,

* O povo-espinito do possui deslocamento bisico de natagdio de
9 metros, Eles nio precisam realizar testes de Natagio para
nadar normalmente, Eles recebem +8 de bénus racial nos
testes de Watagio para executar qualquer agio especial ou evi-
tar perigos ¢ sempre podem ‘escolher 107 nesses restes, mesmo
quando estio com pressa ou ameagados, contantoe que se deslo-
quem em linha rets,

* 42 de bénus racial nos restes de resisténcia contra magias e
efeitos similares i magia com a palavra “igua” no nome do efei-
10, maglas shugenja do elemento dgua e magias wu jen rela-
clonadas 4 dgua,

*  Umavez por diz, um povo-espirito rio pode falar com animais
para falar com qualguer peixe. Fssa habilidade & inata pars o
povo-espirito ric e tem duragio de 1 minuto (o pove-espirit &
considerado um conjurador de 1% nivel a0 usar essa habilida-
de, independente do nivel arual), Veda a descrigio da magia
falar com animais no Livee do fogador,

FOVO-E57IRITO MAR
O povo-espinig mar possui a5 caracteristicas a seguir.

*  Respirar na Agua: o povo-espiritc mar consegue respirar na
dgua tio facilmente quanto respira no ar.

+ O povo-espirito mar pessui um deslocamento bisico de nata-
i de 9 metros, Eles ndo precisam realizar testes de Maragio
para nadar normalmente, Eles recebem +8 de bénus racial nos
testes de Watagio para executar qualguer agiio especial ou evi-
tar perigos ¢ sempre podem ‘escolher 10° nesses restes, mesmo
quando estdo com pressa ou ameagados, conranto que se deslo-
quem em linha reta.

* 32 de bénus racial nos testes de resisténcia contra magias e
efeitos similsres i magia com o descritor [Fogoe].

* Um povoeespirite mar pode realizar um  teste de
Conhecimento (natureza) {ou de Inteligéncia sem treinamen-
to) com 42 de bonus racial para predizer o tempo nas proximas

VARARA

5 vanaras sio uma raga de humandides parecidos com macacos,
que possuem corapbes valentes e mentes inquisitivas. s vanaras
niio sio encontrados em Rolougan.

Personalidade: Os vanaras séo vistos com diversio ou mesmo
exnsperacio pelos membros de curras racas, que acham suas perso-
nalidades infantis ¢ irritantes, Eles sio curiosos a0 extremo, fre-
qiientemente molestando pessoas com perguntas (is veres, muito
pessoais), apanhande objetos par examini-log, abrindo portas para
ver onde levam, e explorando lugares onde o senso de propriedade
dos humanos e a ordem exigiriam que eles ndo entrassem.
Também sio inesperadamente francos, nunea expressando uma
opiniio negariva em termos gentis ou escondendo seus reais senti-
mentos. Ao mesmo tempo, 3o incrivelmente leais, hasrante cora-
josos quando a simeagio requer e genuinamente améveis.

Descrigio fisica: O vanaras sio um pouco mais haixos que os
seres humanos, medindo entre 1,35 m e 1,65 m e pesando entre 45
& 70 kg Seus corpes sio cobertos com pélos fines, varianda de
branco a0 azul clar ou do castanho ao preto, Seus rostos sio distin-
tamente parecides com os de macacos, com focinhos protuberan-
tes, bochechas peludas ¢ bocas largas sem libios. Eles possuem
caudas longas e semipreénseis, com dedas das maos e dos pés lon-

gos e orelhas grandes; mas seus bragos, permas ¢ torsos sio propor-
cionalmente iguais aos humanas,

Relapdes: Aficionados pelos humanos, 0s vanaras os admiram
e respeltam seu poder, mas riem silenciosamente do seu enfado-
nhe conservadorismo. Da mesma forma, vivem bem com outras
ragas de tendéncia bondosa — pelo menos, enguanto conseguem
toleri-los. Contudao, eles abominam o mal, e sua opiniie sobre uma
raga inteira pode ser formada por sua experiéncia com um Gdnico
individuo maligno.

Tendéneic Os vanaras sie seres fortemente Cadticos, mas
igualmente Bons, Eles demonstram pouco ou nenhum respeito
pelas tradighes sociais, regras sem proposiros que eles consigam
entender ou codigos de discipling, e odeiam a rivania ¢ a opressio.
Sua tinica concessdo 1 ordem socizl é sua aceitagio ao sistema de
castas. Sua religio aceita a possibilidade de que diferentes presen-
tes divinos possam ser fornecidos a diferentes pessoas, embora
rejeitem qualquer estima deferente desses presentes. Os vanaras
podem respeitar que a religido ¢ a provineia da casta sacerdoral
entre 05 humanos, mas nio concedem necessarlamente dguela
C3503 0 Tespeito e a veneragio que os sacerdotes humanos esperam.

Terras dos Vanara: Os vanaras moram em florestas densas e
montanhas altas, construindo suas aldeias e cidades de um modo
que causem um impacto minime no melo ambiente. Eles se red
nem em clis livres, mas nio maneém registros de parentesco, entio
*cli* ¢ um termo bem albeio ds suas associsgBes. Subsistem princi-
palmente da caga e da coleta, em vez de cultivar a term. Raramente
entram em contato Com Oulras rgas e nicas procuram.

Religific: Eles reverenciam os maiores dos espiritos da natu-
reza — espiritos do sol, das mais altas montanhas, das mais velhas
florestas e dos mais amplos rios. Esses espiritos io reverenciados
cam uma devogio pesscal profunds, e recebem preces ¢ cangbes
diarlamente.

Idioma: Os vanaras falam Vanariano, que ¢ transerito na escri-
ta Comum. Os humanos reclamam que o vanarlano se parece com
apenzs guinchos e tagarelice, mas ¢ um idioma complexo e surl.

Momes: Utn vanara recebe um nome no periodo de uma sema-
na apds o nascimento, assim que os pais observarem algum sinal ou
agoure que sugim um nome apropriado para a crianga. O vanara
conserva esse nome por toda vida e considera vergonhoso usar
qualguer outro nome, como um apelido ou timio.

Momes Masculinos: Amanu, Khanu, Mindra, Rava, Thetsu,
Vaki e Vindu.

Momes Femnininos: Ald, Kir, Chuna, Lakshi, Sitha, Tani e
Vina,

Avenmuras: A chegada de um humane ou um membro de outra
raga em uma comunidade vanara ceia uma “erupgic’ de aventurei-
rOS Vandra, como vamims jovens — curiosos sobre a sociedade
estrangeira do visitante — que se aventuram para aprender sobre
o munde. 05 avenrureiros vanara fregiientemente se juntam acs
humanes, seguindo-cs com remenda lealdade ¢ devogio.

CARACTERISTICAS RACIAIS
DOS VANARAS

+  +2de Inteligénciz, +2 de Sabedoria, -2 de Forpa, Os vanaras sio
inteligentes e inguisitives e possuem uma percepgio afiada,
Porém, sua constitnicio prejudica sua forga fisica,

*  Tamanho Médic coma criamras Médias, os vanaras nio pos-
suem nenhuma penalidade cu banus especial de tamanho.

« 0 deslocamento bisico dos vanaras equivale a 9 metros

*  Possuem um deslocamento basico de escalar de & metros.
Recebem +8 de bonus racial nos testes de Esealar e aplicam seu
modificador de Forga ou de Destrexs, o que for maior, nesta
pericia. Sempre podem ‘escolher 100, mesmo guando




estio com pressa ou ameagados, Se o vanim eXecutar uma esca-
lada acelerada (veja a pericia Escalar no Livio do fogador), ele
s¢ movimenta com deslocamente de 9 metros e realiza um
timico teste de Escalar a cada rodada, com -5 de penalidade.

+  Visdo na Penumbra: os vanaras sio capazes de enxergar duss
vezes mais longe do gue um ser humano a luz da lua, das esere-
las, de tochas e outras condigdes similares de iluminagio
preciria. Eles mantém a habilidade de distinguir cores e ders-
Thes nessas condipaes,

* 4 de bonus racial nos testes de Equilibrio e Saltar. Os vanaras
a0 dgeds o atléticos, e vivem escalando, saltando e balangando
em drvores,

» 42 de bonus racial nos testes de Esconder-se & Furtividade.
Embora gostern de fazer barulho, os vanaras podem ser basran-
te furtivos quande a siteagio exige.

*  ldiomas Basicos: Comum e Vanariano. Idiomas Adicionais:
Gigante, Goblin, Idioma Espiritual, Silvestre.

+  Classe Favorecida: Mamia, A classe xamd de um vanara nio é
consideradn para determinar as penalidades de XP quando ele
se rorna muliclasse.

N A

Mo cendrio de campanha de Rokugan, as inicas ragas de persona-
gem normalmente disponiveis sio humanos e nezumi. Em outres
campanhas de Aventuras Crientais, as racas descritas nesse capin-
lo normalmente sio as inicas disponiveis para os personagens.
Entretanto, uma campanha diferente pode incluir algumas ou
todas as ragas hisicas descritas no Livio do fogador — anies, elfos,
gnomos, meio-elfos, halflings ¢ meio-ores — dependendo dos
desejos do Mestre, As ragas basicas podem ter seu espago numa
eampanhn de Aventuras Orientais, assim como os humanos tém.

Andzs: Esteja os barbéricos korobokurus presentes numa
campanha ou ndo, 0z andes sio um padrio de culrurs civilizada das
termas de Avenruras Oriensais. Seu senso de honra se iguala ao do
mais nobre samurai humano ¢ suas realizacées na arre da guerra
niio S0 menos impressionantes. O8 andes sio MEesITes CONStrLio-
res ¢ podem ter construido o equivalente 3 Grande Muralha da
China na sua campanha. Suas sociedades tendem a ser marciais;
fewdos entre senhores andes e seus leais samurais sic muito
COMUNS,

+  Osanies recebem +1 de bénus racial nos testes de ataque con-
tra bakemonos e goblin-rates, bem como os gobling, robgo-
bling & bughears.

*  Osandes podem escolher a classe guerreiro ou samurai comoe
classe favorecida.

Euros: Os elfos nas terras de Avenruras Orientais sio encon-
mados nos bosques priminves, isolades da guerra e da politica dos
reinos humanes, ou entio muite proximos a essas politicas, como
diplomatas e cortesbes nos salies dos daimyes. Normalmente, ou
sio muito birbaros cu sio muito civilizados — is vezes, diferentes
culturas élficas representam os dois extremos em uma mesma
campanha.

*  Tados os persenagens sabem usar qualquer varisgio de espada
longa, conforme apropriado pam o campanha, bem como
todos os arcos bisicos,

+  Daelfos podem escolher as calsses mago ou wu jen come clas-
se favorecida,

Gnomos: Em culturas que reverenciam os ancidos ¢ respeitam
1 educagio, o3 gnomos freqiientemente sic reverenclados —
embora normalmente estejam nos basridores. 08 gnomos sio mes-
tres burocratas em algumas sociedades em Avenmurss Orfenrais,
geralmente ensinande os jovens. humanos na preparacio para o8
exames que sio exigidos oo entrar e avangar na complexa *maqui-
ng” de governo. Eles conservam sua rmadicional afinidade por
magquingrios mais concreros, & inventam fogos de artificio, pipas e
religios,

* (5 gnomos recebem +1 de bénus racial nos jogadas de atogue
contra bakemono ¢ poblin-ratos bem como contra kobolds,
gobling, obgoblins e bughears.

« % gnomos podem escolher {lusionista ou wu jen come classe
favorecida,

Rzmo-zLros: O personagem ¢ 4 cultura dos meio-elfos em uma
campanha de Avenruras Orfentais depende muito do papel dos
eltos. Se os elfos sia cortesbes civilizados, 0s medo-elfos sio exre
mamente comuns, aceitos entre humanos @ entre os elfos, e geral-
mente se movimentam entre ambas ag sociedades. Se oz elfos gio
izolados ¢ selvagens, os meio-elfos sio bem mros e nem os huma-
nos, nem os elfos sabem bem comao lidar com eles, Messe caso, o8
meio-elfos pedem ser tratados tio mal quanto oz melo-ores nae-
malmente o,

*  As caracteristicas dos meio-elfos permanecem inalteradas
daquelas descritas no Livro do fogador.

Mma-oacs: Estranhamente, algumas sociedades nas terras de
Aventurss Orfentais aceitam o8 orcs como membros iguais de uma
nigio maior e mais organizada, Essas socledades sho rarss, mas elas
existem, A maloria dos ores, mesmo nestas culmuras liberais,
encontram-se nos dlimos degraus da sociedade, incapazes de ele-
var suas posigies em sociedades que prezam a inteligéncia e a edu-
cagiio. Nio obstante, 0s meio-orcs sio comuns, apesar deles quase
sempre viremn dos mesmos lugares. A maior ambigio de um meio-
orc normalmente é servir como um guarda de remplo ou de um
palicio. Em impérios onde 05 eunucos sio importantes, muinos
meic-ores Wrnam-5e euntces ou mesmo feiticeiros eunucos (veja
a descrigio da classe de prestigio)

+ As carscterisricas des meio-ores PeErmnecam inalteradas
daguelas descritas no Liveo do fogador,

Havrunes: Alguns bandos halfling preenchem o papel tinico
dos mercadores e dos embaixadores além das terras centrais de
Aventuras Orientais. Eles podem até transportar seda para as terras
disrantes, onde paladinos e druidas substituem os samurais e os
siliugrtlja! Oharros |!|:'|'|ﬂi|1‘|__l_~s s#0 ndmades ferozes, que u."u'.-:||g:'|1n
pHII:IIJi,'Ii poneis de BUerr2 nas estepes além das sociedades civi-
lizadas A Grande Muralha pode ter sido construida para evitar as
invasdes desses halflings bélicos,

*  As carncteristicas dos halflings permanecem inalteradas
i]:lqurlqﬁ descritas no Livea :ﬁ,‘l_&rg:.u.l’n::lr.
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omo nas refrras padrio de Dunceows & Dracons,
Avenruras Oriennais oferece 11 classes de person-
agens. Alpumag das classes do Livio do Jogader ndo
eatdo dispaniveis. Este capitulo apresentari § novas
classes, wolas disponiveis em Avenrurss Ovientais,
sendo que as ji apresentadas no Livro de Jogidor podem exigir al-

guns Sjustes nas camparhas de Avenmurss Orienss. As 11 classes

de Avenrures Orignizis £50 35 seguintes:

#Birbarc: Um feroz combatente que recorre 3 fiiria e ao instinto
para derrotar seus inimigos. Esta classe ndo sofren mudangas em sua
descrigie do Livio do fogador, exceto a3 consideragies culturais,

Feiticeiro: Um conjurador com habilidades magicas inatas.
Esta classe nio sofren mudangas em sua descrigio do Livie do
Jogrador, excero as consideragdes culthrgis,

Guerreire: Um lutador com uma excepiional capacidade de
combate e uma inigualavel habilidade com agmas. Esta glasse nic
sofreu mudangas em sua descricio do Liveo do Jagador, excero as
consideragies culturais e os talentos adiclonais disponiveis.

Ladine: Um espio cheio de pericias ¢ truques que tenta ven-
cer as lutas sem urilizar o forga bmea. Esta elagse nio sofren mu-
danga¢ em sua descrigio do Livio do Jogador, exceto 3= considera:
¢Oes culturgis e oe tlentos com anmas.

Monge: 11n: aprissa marehal cujos ataques desaemadaos sio pipi-
dos e forres — nm mestre dos poderes exiaticos. Oz monges podem
persoralizar suas habilidades comalgumas limitgdes ¢ podem se
tormar multiclazse livremente.

Banger: Um sagaz e habilidoso guerreiro da natureza, Esta

classe nio sofreu mudangas em sua descrigio do Eivro db fogador,

exceln as consideragies culturais.
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Sammrait [im guerreiro nobre que jun:-:J: saf:r'guirig -:u:'lzl"tgu de
honra, obediéncine lealdade. A classe samurai serd detalhads nesie
capirulo.

Shogenja: Uim lferre s forgas elementais, uma figures reli-
giosa que contrala a magia diving. A classe shugenja'serd descrit

Sohel: Um! puerreiro monge que juron defender um templo
ou wm momstenio. A clsse sobel serd descrit nesre capitulo.

Wu Jen: Um podercso conjurador de magias arcanas. A classe
wi jen serd descrit neste gapitulo,

Xami: Um intermediario entre o tnundo dos morais e o reino
dos espirios, um mestre da magia diving, A clisse xamd serd deta-
lhada nesre capitulo.

Abreviamras de Mome de Classe: 05 nomes de classe <, £ e
vindos como se segues Bhe, birbare: Gue, guerreirs; Mogfnonge;
Rgr, ranger; Lad. lading: Sam: samuaii Xam, xami; Shu, shugenjs;
Soh,sohei, Fet, feiticeiro; Wj, wu jen.

CBARBARO

Conforme descrito no Livra do Jogador, os barba-
105 sd0 forasteiros — e isso ndo € menos verdadei-
o em Avenrurss Orientais. Os personagens barba-
ros em HBokugan podem ser combarentes’ do cla
Unicérnit, os Yabanjin vindossdas gélidas estepes
do porte, os Ujik-hai das dridas gervas das Areias
Escaldanres om'ok nezumi bushi”. Em ourros gendrios de campa:
nha, 05 ndmades das estepes, tribos que vivem em Horestas ¢ os
selvagend komobokures sempre slo birbafios. Nio importa sus
ornigem, os hirbaros provavelmente usam srmas estranhas, ves-
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tem roupas & armaduras esquisitas, falam outros idiomas ¢ cam-
haleiam na rigida e ritualistica formalidade da cultura “civilizada®

Aventuras Conforme descrito no Liveo do Jogador, as avenru-
ras sio o melhor caminho para um perscnagem bdirbare — de qual-
quer origemn — encontrar seu lugar na sociedade civilizada,
Embora poucos birbaros scumulem o reconhecimento de um day-
mio ou gualquer outro starus social, dentro de um grupo de aven-
tureiros um birbaro pode sentir-se um igual entre 08 samurais e os
shupenjas. Para alguns hirbaros, isto ¢ o bastante; outros buscam o
impossivel, esperando a gratidio pelos sews feitos para adguirir um
[ugar entre a nobreza.

Histéria: Por definigiio, os hirbaros advém de culturas alheias
ans centros civilizados, Os avenrureiros birbaros fregiientemente
encontram seu caminho para ourros reinados & impérios devido a
problemas em sua terra natal, como uma escassex ou uma invasio,
Em Rokugan, os hirbaros do cli Unicdrnio podem vagar pelo
Império simplesmente pot gostar de viajar, e durante seu caminho
EMCOMITAT SUCESSIvas aventuras,

Ragas: Em Rokugan, os humanos do cli Uniedrnie, os huma-
nos de terras distantes & 05 nezumi 530 as ragas mais proviveis para
adotarem a classe bdrbaro. Adicicnalmente, os goblins e os ogros
das Terras Sombrias podem se tornar bérbaros, Em outros cendrios
de campanha, o8 korobokurus freqgientemente adquirem essa clas-
se, enquanto a maior parte dos demais birbaros sio humanos.

Outras Classes: Em Rokugan, o8 birkaros do cli Unicomio se
consideram samurais, ostentam para si o mesmo orgulho armogan-
te de um samurai ¢ consideram apenas os shugenja como quase-
iguais. Outros birbaros, & também os de outros cendrios de campa-
nha, respeitam os nobres samurais e shugenjas, mas os considera
rem levemente enfraquecidos pelo conforto da civilizagio. Os bar
baros se sentem mais 4 ventade com os rangers ¢ ladinos, que nor
malmente compartilham seu comportamento dspero. Embora em
muitas sociedades birbaras existam feiticeiros, xamis ou adeptos,
s birbaros normalmente desconfiam de shugenjas e outros con-
juradores de magia, até que eles tenham provado que merecem
confianca.

_I'_nfo[mapﬁﬁ I:I':IBN Conforme descrito no Livro do Jogador,
em Rokugan os birbaros freqgiientemente usam armas e armaduras
que ndio sio originadas do Império civilizado. Use a tabela normal
de equipamento no Livro do Jogador para estes equipamentos.

FEITICSIROS
- v
—9 p—1
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Os feiticeiros em Rokugan sio conjuraderes arca-
@@ nos que ndo utilizam a mapin elemental. Estes feiri-

ceiros incluem os temidos & evitados feiticeiros do
sSangue chamados de maho-tsukai, os xamés ne-
zumi e estrangeiros comeo o8 yabajin e ujik-hai
{veja a classe birbam) Como os bérharos,
muites feiticeiros sa0  estrangeiros  em

Rokugan — embora os maho-tsukai possam
tentar se dsfarcar como shugenjas normais.

Em outros cendrios de campanha, os feiticeinos sio vir
tualmente indistinguiveis dos wu jen para @ maioria das pes-
goas. Como os feiticeiros descritos no Eiveo do fogador, mui-
tos reivindicam uma descendéncia dos drages do Livre dos
Monstros,

Aventuras Muitos feiticeines se aventuram para conseguir
grandes poderes migicos. Um feiticeino do sangue pode procurar
pergaminhos escritos pelo maior maho-tsukai da historia, o fei
ticeiro morto-vive chamado luchiban, Um feiticeiro nezumi
o um feiticeiro estrangeiro pode se aventurar pela mesma
razao de um personagem bdirbaro: para se ajustar, seja com wm
grupo de aventureiros ou i margern da sociedade de Rokugan,

Tendénciz: Os feiticeinos do sangue sio naturalmente Maus
Outros feiticeiros tendem ao C305 & POUCos se preccupam o suli-
ciente com o5 outros para serem Bons. A maioria dos feiticeiros sio
totalmente Mewtros,

Histdria: Assim como os birbaros, os feiticeinos {mesmo os fei
ticeiros do sangue) 550 forasteiros em Rokugan, onde a magia é i
rualizada e controlada pelos shugenjag, Os feiticeinos estrangeiros
¢ o5 nezumi normalmente sentem que SeLs ]N'ld-{‘fﬂﬁ o5 escolhe-
ram, a0 contririo dos ourros, ¢ carregam o peso & a responsabilida-
de de usé-los aproprisdamente. Estes personagens sio normalmen-
te treinados por xamds mais experientes e feiticeins em suas oi-
bos ou grupos. Os feiticeinos do samgue, por outro lado, bugeam po-
deres mégicos para aumentar seus poderes ¢ comompern Suas
almas & corpos para consegui-los. Eles aprendem rituais de poder
através de pergaminhos banidos e rextos oc ultos, ou até mesmo
através de um oni das Terras Sombrias.

Ragas: Os humanos de terras distantes e os nezumi S50 a5 ragas
mais proviveis de se tornarem feiticeiros. Os feiticeiros do sangue
580 Sempre humanos, ¢ podem ser de |.|u:|]-.EU|.‘I' cli — '|:I.1rr|-.'l:|'|:||-
mente do cld Fénix e do cli Unicérnio, As criaturas das Terras
Sombrias, incluindo Hllhlirlﬁ- £ Ofros, também FK:'d!"m S tornar
feiticeiros.

Outras Classes: Pela sua reputagio, os feiticeiros sdo temidos e
evitados pelos membros da maiora das outras classes. Muitos feiti-
ceiros nio e importam — eles usam o medo e o respeito alheios
para gjudi-los a comprir seus proprios objetivos. Ocasionalmente,
um friticeino pode se associar 3 outros e desenvolver uma relacio
'IJL‘\\IJIII.

Informagio de Jogo: Conforme descrito no Livro do Jogador,
Os feiticelros podem usar as listas de magias do Mago/Feiticeiro
do Livre do Jogader ou a lista de magias no Capitulo 7.




Para conjurar os mais poderosos efeitos de maho (magia do
sangue ), que exigem o sacrificio de esséncia vital para potenciali-
zar as magias, s feiticeiros do sangue precisam adquiric a classe de
prestigio maho-tsukai, descrita no Capitulo 12

____GU=RREZIRO

O3 guerreiros em Aventuras Orientais sio soldados
experientes, lideres de handidos, mercendrios auste-

®@ ros, dvidos senhores da guerra — qualquer comba-
@ ! @ tente treinado. que por razdes de honrs pessoal ou

de descendéncia, nio siga os altos padrdes de um

samurai. O codigo do bushidd nio se aplica a meros
guerreiros. Os ronins sio guerreiros, assim como muitos soldados
profissionais. Mesmo em Rokugan, alguns clis de samurais — em
particular o cli Escorpido. que ndo vé utilidade para o bushids —
também sio compostos de guerreiros,

Aventuras: Muitos guerreiros se aventuram psra acumular
poder e rigueza. Alguns esperam seguir o exemplo do mais famo-
0 renin rokugani Ginawa (agora Akodo Ginawa), que salvou o
Imperador Toturi durante a Batalha do Portal do Esquecimento e
foi recompengado com um honredo lugar entre os clis

Histdria: Os Ronins aparecem em duas categorias: “os ronins
dios clis” sdo membros dos grandes clis que falharam no dever para
com seu Senhor. A razio mais comum para isto ¢ permitir, de slgu-
ma forma, a morte de seu Senhor — seja em baralha ou sob a limi-
ma de um assassino, 0% ronins dos clis se apegam i esperanga de re-
cuperarem a honra perdida. “Os ronins verdadeiros” sio aqueles
que nunca pertenceram a nenhum dos clis, normalmente nasci-
dos em uma familia de ronins.

Cutros guerreiros em Rokugan incluem os bushi do cli
Escorpiso, que normalmente nio possuem a tendéncia necessaria
[ra 5¢ MOIMAaTem samurais, e mercendirios, incluindo muiros mem-
heos da familia Yoritomo.

(¥ puerreins em outros cendrios de campanha normalmente
seguem a5 regras encontradas no Liveo do Jogador

Ragas Em Rokugan, os humanos sio os guerreiros mais co-
muns, mas os nezumi ¢ as criaturas das Terras Sombrias ambém
cosrumnarm sdquirir essa classe. Um guerreiro ratling ¢ extraondine-
rismente bem treinado para sua espécie ¢ pode, por exemplo, ter
aprendido sua técnica com um samurai do cld Caranguejo.

Em outros cendrios de campanha, 0s membros de 1odas as
ragas podem se tornar guerreiros. Muitos guerreiros hengeyokai
si0 caranguejos, cles, raposas, guaxining ou ratos em sua forma
animal, que tendem a ser robustos ¢ 4 possuir um estilo de comba-
te selvagem. Os guerreiros korobokurus representam a elite do sen
exéreito (3 maior parte dos korobokurus € formada de barbaros),
(¢ guerreiros do povo-espirito tém uma histéria tio diversificada
quante 05 humanos. Os guerreiros vanara normalmente confiom
na velocidade em faver da forea brura, mas mostram uma tremen-
da bravura e lealdade em baralha,

Qutras Classes: Enguanto os samurais em Rokugan desprezam
os guerreiros ordindrios, estes também compartilham o mesmo
desdém pelos samurais. Alguns guerreiros acreditam que o bushids
¢ uma muleta e eles ndo confiam nagueles que dedicam suas vidas
s suas restrighes. Com mais freqilencia, os guerreiros se associam a
ladinos e feiticeims que a samurais e shugenjas.

Em outros cendrios de campanha, os guerreiros reconhecem a
necessidade de suporte dos reinos da magia e da furtividade, e s
balham bem com xamas, wu jen, ladinos e monges.

Informagbes de Jogo: Conforme descrito no Livro do fagador,

com % seguintes alterapbes:

Talentos Adicionais: Combater no Solo e Especinlizagio
Aprimorada (descritos no Capitulo 4 deste livio) foram adiciona-
dos i lista de ralentos adicionais dos guerreinos.

LADINO

Desde os mais baixos bandidos de rua e assaltantes
de estradas aos infrigantes comesdos e nobres, os la-
dinos sio comuns, mas freqﬁentemente quase invi-
siveis em Aventuras Orientals. Alguns ocupam posi-

@ gies inusitadas, como oficiais, diplomatas ou embai-
xadlores (a maioria destes como personagens, conm-

do, adquiriram a classe de PAM especialists ou aristocrara), Os ladi-
nos em Avenruras Orientais nic sio 3o ficeis de se reconhecer
quanto sua contraparte padrio, pois eles sdo, no minime, variados
#m suas pericias, posiphes e historia.

Aventuras: O ladinos se aventuram por uma ampla variedade
de motivos, mas em primeira instincia, todos tém um objetivo
COMUM; SETVic A0S Seus propisitos pessoais, Sejam esses ideais a
base para o auto-aperfeicoamento e poder ou a complexa rede de
lealdade do cli Escorpido, os ladinos se langam em aventuras mo-
vides pelos seus proprios desejos.

Histdria: Muitos ladinos sio autodidatas ou aprendem suas pe-
ticias com um mentor sombrio na vida das russ. As escolas do cla
Escorpiio, no entanto — incluindo a escola Bayushi de samurai e a
particularmente secret escola Shosuro — treinam especificamen-
te seus alunos nas artes, iécnicas ¢ pericias ladinas. Os ladinos docla
Escorpiio mantém um alto grau de lealdade natural entre s, en-
quanto oz outros ladinos em geral ndo confiam em ournos ladines
mais do que o estritamente necessario.

Ragas: O escamoteadores Mezumi talvez sejam a quintessén-
cia dos ladinos de Rokugan. Entre os humanos, o cli Escorpiio, os
CAMPOnEses de classe baixa e o8 estrangeinns 530 os ladinoes mais
comuns. Os ladinos também sio comuns entre as ragas das Terras
Sombrias, Em outros cendrios de campanha, os ladinos hengeyo-
kal variam entre os furtivos garos e ratos assaltantes aos bandidos
guaxinins brutais. Quase sempre, 05 ladines do povo-espirito sio
individuos que se sentiram alienados da sociedade humana devido
i sua linhagem espirirual. Os ladinos Vanara nio tém uma rendén-
cia & criminalidade, mas sua curiosidade sem limites freqiiente-
mente gera problemas.

Ourras Classes: Oz ladinos preferem estar no controle de qual-
quer situagio que aparega. Em um extremo, isto se manifesta como
um desejo de tomar suas proprias deécisées ¢ ndo ser responsavel
como um lider, Os ladinos com essa filosafia rrabalham bem com
qualquer um gue ndo tente comanda-los. Em um ourre extremo,
estdo 05 ladings que preferem esar no comanda, e ficam satisfeiros
em trabalhar com membros de outras classes — conranto que estes
possam ser enganados ou coagidos para fazerem o que o ladine
deseja. Os devotos fandticos do bushidd, como a maioria dos samu-
raiz, podem ser um problema se forem muito espertos ou muin
decididos, & 0§ monges com suss rigidas maneiras de pensar am-
bém sio muito dificeis de serem manipulados. Em geral, os ladinos
gostam de rrabalhar com rangers, roning & aré mesmo com bdr-
baros.

Informagio de Joge: Conforme descrite no Livio do Jogador,
com as sepuintes alteragbes:

Usar Armas e Armaduras: O ladinos sabem usar a zarabatana,
a besta (de mio ou leve), adaga, adaga de punho, dardo, kama, maga
leve, ninja-to, nunchake, arco curto composto, espada curea, tonfa
& wakizashi. Os ladinos Médios também sabem usar a clava, 2 besta
pesada, 2 maga pesada, o mangual e o bordio.
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MONG=

O monastérios onde os monges treinam o espiritc
@ artes marciais sio, de |1,111gr, mais comuns em

Aventuras Orientats do que no mundo descrite no
Livre do Jogador,

Aventuras: Os moenges aventureiros sio co-
muns, desde que suas convicghes e estilo de vida
possam impeli-los a atividades no mundo. Enguante alguns mon
ges devotam seu tempo ¢ energia para reinar samurais nos dojos
dos cliis, ensinar escrimuras em monastérios reclusos, ou se esforgar
para aleangar a perfeicio stravés do isolamento, muitos aprendem
suas liphes e priticas na estrada, encontrando estudantes promisso-
res antre aventureiros e, até mesmo, ronins, Afinal de contas, quem
mals precisa dos ensinamentos de iluminagio do que agueles que
estdo na linha de frente contra a escuridio? E o que hi de bom na
disciplina, se a mesma nic os mantém firmes quando sdo testados
1o mundoe real?

Histdria: Conforme descrito no Liveo do Jogador, os monges
normalmente recebem seus reinamentos em um mOonastério ou
sob a rutela de um Gnico sernsei. Pessoas de todos os estilos de vida
encontram [relnamente nos monastérios — rejeitados ou Grffios
que cresceram entre o monges, camponeses heimin ou hinin, ne-
bres samurals, generals aposentados, povo-espirito e hengeyokai, ¢
até uns raros ratlings, korobhokurus ou vanara, podem dedicar suas
vidas & iluminagio e aprender as disciplinas espirituais e fisicas de
um monge, Nio importa sua origem social ou racial, os monges de-
vitarn sus total lealdade ao caminho da iluminagio, reivindicando
semelhanga apenas com outros monges, nic com clis ou familias
Ma Ordem Celestial da sociedade de Rokugan, os monges sio
iguais a fazendeimos heimins, ndo importa sua origem.

Os monges de Rokugan sio os campedes vigilantes da ilumi-
nagdo, inimigos da escuridio — nio importando se ela se manifes-
ta nas Terras Sombrigs ou simplesmente na ignorincia. Desde a
Batalha do Portal do Esquecimenta, os monges de Rokugan perce
beram gue sua filosofia de retiro nio tem sido suficiente para pro
teper o mundo da escuridio, sdotando assim uma estratégia mais
agressiva no ensinamento das verdades do Tao para os clis. Como
resultado, os monges estio ampliando suas fileiras, ¢ muitos samu-
rais & shugenjas estio aprendendo pelo menos os ensinamentos
hiisicos de Shinsel.

Ragas Em Rokugan, 3 maior parte dos monges é humana, e
um grande nimero pertence ao cli Dragio. Os monges de outras
ragas si0 extremamente mrs ¢ sio poucas as excepoes 3 regra ge-
ral que estabelece 08 humanos como maioria nos monastérios,

Em outmos cendrios de campanha, as racas semi-humanas
thengeyokai e povo-espirito) sio mais proviveis de adotarem a
classe monge do que as ragas mais selvagens, como os koroboku
rus, nezumi ou vanaras. As racas inUmanas nNao tém monastérios
proprios, mas treinam e estudam em comunidades eu com um
sensel humano.

Ourras Classes: Em Rolugan, apesar dos monges terem dife-
rentes objetivos e valores dos membros de outras classes, eles acre-
diram que tém o compromisso de ensinar ¢ trabalhar entre 2 vasta
populagio do Império. Podem, muitas vezes, abordar a tarefa com
condescendéncia, mas normalmente, eles reconhecem a impor
tincia das ourras classes na defesa de Bokugan contma o mal que
cutrora quase destruiu o império. Eles ensinam para que todas as
pessoas de Rokugan possam se tornar iluminadas e, assim, resisti-
rem melhor 3 escuridio.

Em outros cendrios de campanha, oz monges reconhecem sua
interdependéncia com outros personagens ¢ tendem a cooperar
eomm membros de todas as outras classes.

InformagGes de Jogo: Excero pelas alteragaes a seguir, o8 mon-
ges de Avenruras Orientais seguem as regras do Livro do Jogador.

Pericias de Classe: Conhecimento {religiic) é uma pericia
de classe para monges.

Usar Armas: Os monges sabem usar as seguintes amas: facio
borboleta, clava, besta (leve ou pesada), adaga, azagaia, jitee, kama,
lajatang, nekode, nunchaku, bordio, sai, shuriken e tonfa. Os mon-
ges podem usar as seguintes armas com sew bonus de ataque desar-
mado: facio borbeleta, clava, jitte, kama, lajarang, nekode, nuncha-
ku, bordao, sai, bastiio tri-seccionado e tonfa,

Talentos Adicionais: No 17, 2° e 6% niveis, um monge pode sa-
crificar uma habilidade de classe (Ataque Atordoante no 1° nivel,
Desviar Ohjeros no 2° ou Imobilizagio Aprimorada no 8 nivel)
em troca de um talento adicional diferente de Artes Marclals, mas
ele ainda precisa atender aos pré-requisitos do talento escolhido.
Este talento adicional pode auxiliar o monge 2 se qualificar como
um mestre de um estilo de artes marciais.

Monge Multiclasse: Os monges em Avenfuras Orfentais
podem escolher ourras classes e depois retornarem para a classe de

monge sem penalidades,
@

Fregiicntemente chamados de baredores ou rastrea-

dores, os rangers de Aventuras Orlentais sio guer
reitps conectados misteriosaments com a (erra e
@ com uma dedicacdo igualmente misteriosa a guerm
contra determinados inimigos. O arquéripo de ran-
@ @ ger em Rokugan é o batedor Hiruma: um samurai
@ do cli Caranguejo que conhece as Terras Sombrias
coma a palma de sua mio e enfrenta seus malignos

habitanres com incompardvel técnica ¢ ferocidade.

Aventuras Os rangers podem estar entre s personagens miis
“yventureiros” de Avenrturas Chrientais, pelo MEn0S COMo O avenu-
reiro ¢ normalmente compreendido em Dungeons & Dragans. Os
rangers sio mais inclinados s explorar dreas selvagens do que qual
qUer OUlTo PErSonagem, com o proposito expresso de matar mon-
stros. Também trabalham com exércitos de samursis e guerreiros,
guizndo-os através de terrenos perigosos e espionando a5 posicoes
inimigas.

Histéria Enere o cli Caranguejo em Rokugan, a8 pericias dos
rangers sio ensinadas aravés de educagio formal, e eles se orgu-
lham em ser parte integral na defesa do Império conra as Terras
Sombrias. Ourros rangers recebem um treinamento mais informal,
freqiientemente sob a orientagio de um mesire ou um parente.

Bagas Em Rokugan, os rangers sio mais encontrados no cli
Caranguejo (em parricular na familia Hiruma ¢ sua eseols de bate-
dores), no cli Unicdrnio e entre os Mezumi. Em outros cendrios de
campanha, as ragas inumanas se tormam excelentes rangers, devi-
do i sua forte conexio com o mundo natural & espiritual Com fre-
qiiéneta, os rangers hengeyokai sio gatos, garcas, raposas, lebres,
macacos, guaxining, rtes ou pardais em sua forma animal, e usam
a camuflagem e suas habilidades naturais como vantagem para Tas-
trear. O rangers korobokorus sio excelentes mstreadores ¢ usam
SeU pATENTEsCO COM 0% SpiTios naruris que cercam seus lares, Os
rangers do povo-espirito sempre estio confortivels em seus am-
bientes ¢ tém uma variedade de habilidades para aumentar sua
eflcicia, A grande furtividade ¢ agilidsde dos rangers vanara os
tornou batedores eficientes & adversirios mortsis dos seus inimi
gos predilenos.

Oniras Classes: Em Rokugan, muitos rangers humanos se con-
sideram samurais, trarando outros ssmursis (sssim como os shu-
genjas) come iguais, @ a5 outras classes com pessoas inferiores.
Todos 05 rangers costumam ser pragmaticos. No entanto, valori-
zam a contribuicie dos membros de um grepo de svenmureiros,
nio importa sus posicio, @ COOPEram COMO IFUAlS ENiTe 05 mem-
bros de grupe, mesmo se a igualdade social estiver fora de guestio.

Informagic de Jogo: Conforme descrite ne Livro do fogador.
Emhora os rangers possam lutar com duas armas, poucos o fazem
em Rokugan,



SARMVURAI
OIs samurais sio guerreircs profissionais, membros
da nobreza rreinados na ame da guerra. Eles ndo sio

@@ somente ensirados a cumprir seu papel na socieda-
de, mas nasceram para isso, em um sistema de sub-

@ @ missio, lealdade e honra que influencia cada estagio

@ de suas vidas, Um samurai livre desse sistema nio ¢
mais um samurai; & apenis wm guerreiro comum,
umm ronin sem honra e sem posigio na sociedade.

Aventuras: A primeira responsabilidade de wm samural é a
obediéneia ao seu Senhor, normalmente o lider de sua familia. Tsie
& simultaneamente uma fonte sem fim de aventuras e um obsticy-
lo em potencial para uma vida de aventuras. O lorde de um samu-
rai de nivel baixo pode ordenar que ele investigue uma ocorréncia
misteriosa ou subjugue uma gangue de bandidos. Se ele fizer bem
o seu trabalhe, seu senhor pode chama-lo para trater de problemas
mais importantes. Contudo, um samurai nio pode simplesmente
desaparecer e partir em uma expedigdo s Terras Sombrias sem a
ordem ou permissio de seu lorde, & s¢ o seu Senhor tiver uma mis-
sio importante para o samurai, ele teri que orné-la sua prioridade
principal. Se isto & um obsticulo significativo ou nio, fica a crité-
rio do Mesire,

Caracteristieas: Os samurais sio diferentes dos guerreiros co-
muns por seguirem o bushidd, um codigo de honra, lealdade &
obediéncia. Eles tém treinamento de combate — incluindo alguns
talentos adicionais — que rivaliza com o guerreiro. Se um samurai
se mantém honeado e verdadeiro ao seu codigo de condura, sua es-
pada — a espada obra-prima passada de geragio em peragio —
pode despertar em suas mios, manifestando crescentes habilida-
des magicas conforme o samurai ¢ 1orna mais experiente ¢ inves-
te sua energia espirirual na arma. Para um samurai, a desonra é pior
que a morte, ¢ perder sua espada ¢ possivelmente a plor desonea
imaginavel,

Tendéncia: O beshidd, o codigo do samurai, exige uma rigida
obediencia aos padroes de condura ¢ honra. Somente personagens
Leais podem aderir ao eddigo e chamaremn a si mesmos de samurais,

Histérie: O samurai aprende suas 1écnicas de combate e os
principios do bushids em escolas estabelecidas e bem estruru-
radss. Em Rokugan, pelo menos uma familia ¢ responsivel pelo
treinamento de samurais denero de cads cli A escola Hida do eli
Caranguejo, a5 escolas Daidoji & Kakita do cli Garga, a escola
Mirumoto do cli Dragio, 23 escolas Akodo e Matsu do cli Ledo, a
escola Shiba do cli Fénix, a escola Bayushi do cld Escorpiio e as es-
colas Moro e Shinjo do cli Unicdrnio o as escolas de samurais
em Rolougan.

Ragas Cuase sem excepio, todos os samurais em Rokugan sio
humanos dos grandes clis. Em outros cenarios de campanha, so-
mente o8 humanos & o povo-espirite normalmente se tornam s
murais, porque a classe & multe caracteristica da sociedade
humana.

Outras Classes: Os samurais se consideram o pindculo da
Ordem Celestial na qual se baseia sua sociedade. Os shugenjas sio
tecnicamente seus iguais nesta ordem, mas em wm mundo onde a
honra equipara-se com a coragem em batalha, os shugenjas sus-
tentam essa posicio de forma ténue. Os samurais respeitam so
mente outros samurais — como também outtos personagens (bar-
bares do cld Unicérnio e rangers do eli Caranguejo) que carregam
o daishé e apoiam o codigo do bushidd, Eles sso propensos a tratar
membros de outras classes como servos, companheires na melhor
das hipdreses, a menos que estes personagens sejam ohviamente
muito respeitados pelo senhor do samurai

INFORMACOES D= TOGO

(s samurais possuem as seguintes estaristicas de jogo

TageLa 2-1: O SAMURAI

Banus
Base de
Mivel Ataque Fortitude Reflexo Vontade — Especial
= =2 +0 <2 Daishd ancestral
r 42 +3 +0 +3  Talento Adicional
¥ 43 =3 +1 +3
4 44 -4 +1 +4  Talento Adicional
52 45 -4 +1 4
6"  +B6f+1 +5 r s +5
™ 4T+ 5 4 +5  Talento Adicional
B +3f+3 +6 +1 +6
9 +0f+4 +6 +3 +6
10" +10/+5 +7 +3 +7  Talento Adicional
110 11 ] o L R
1z +12/+7)+2 +3 4 +8
132 413f+8/43 + 4 +8  Talento Adicional
14° +14 49 44 +9 4 +9
15%  +15/+10/+5 +9 +5 +3

16°  +16/+11/46/41  +10 +5 +10  Talente Adicional
17° #712/47 42 #10 +3 +10
18°  +18/+13/+8/+3  +1 +6 +11
197 +19014/+9/+4 <11 +6 #11 Talento Adicional
0° +200415/410/+5 412 +6 +12

e ——

Habilidades A Forga é especialmente importante para um sa-
murai, pois melhora seus atagues corpe a corpo ¢ o dano causado.
A Constituigio ¢ importante para fornecer uma grande quantidade
de pontos de vida, que serio necessirios em suas muitas batalhas.
A Destreza ¢ importante para UM samurai que queirs se Tormar wm
bom arqueiro, além de melhorar sua Classe de Armadura e lhe per-
mite cumprir o8 pré-requisitos de alguns talentos baseados em
Destreza

Tendéncia: Leal

Dado de Vida: dio.

P=ERICIAS DA CLASSE

As pericias da classe samurai (e 2 habilidade chave de cada pericia)
sio Amuagio {Car), Cavalgar (Des), Diplomacia (Car), Escalar
{Far), Foco em laijfutsu {Car), Intimidar (Car}, Matagio (For),
Oficios {Int), Profissio (Sak), Saltar {For), Sentir Motivagio (Sab),
Consulte o Capirulo 4 Pericias no Livro do Jogador para obter a
descrigio das pericias. A pericia Foco em Iaijutsu sera descrita no
Capitulo 4 deste liveo,

Pontos de Pericia no 17 nivel: (4 « modificador de Int} x4

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 4 + modificador
de Inc.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armadures: os samurais ssbem usar 1odas as armas |
simples ¢ comuns, @ armaduras leves ¢ médiss. Os samurais nio
sabem usar escudos. Mote que a penalidade por wsar armaduras mais
pesadas que um corselete de cour & aplicads 4s seguintes pericias
Equilibric, Escalar, Amte da Fuga, Esconder-se, Saltar, Furtividade,
Purga, e Acrobacia, Além disso, a pericia Natagio sofre -1 de pena-
lidade a cada 2,5 kg de armadura e equipamento carregado,

Daishé Ancestral: Todos os samurais comegam o jogo com
uma katana ¢ uma wakizashi — duas armas obra-prima. Estas sio
25 ATTNAS que PerlenCeram A0S SeUs Ancestrais, ¢ protege-las & uma
importante questio de honra. Conforme o samurai vai adquirinde
tesouros e riquezas através das aventuras, ele rem a opgio de des-
pertar as habilidades latertes ¢ sobrenaturais de suas armas. Esta
opgdo permite ao samurai usar sua limina ancestral como uma
arima mégica, enguanto um samurai gue brande um tetsubo contra
os deménios das Terras Sombrias pode usar o tesouro para adquirie
novas armas magicas ou de jade.




sy

(e

ilgr
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Carangunete Garpa

A qualquer momento, um samurai pode retirar-se 3 um templo
Ou SENfudTic & Passar um tempo em oragic para despertar os espi-
ritos ancestrais em sua katana ou wakizashi. A maioria dos samu-
rais melhora suas katanas e nio suas wakizashis, Isto requer o sacri
ficio de itens que valham a gquantidade em PO indicada na Tabela
2-2: Daishd Ancestral. Este sacrificio ndo precisa ser em ouro — o
personagem pode sacrificar itens magicos ou outros bens valiosos
que completem o valor ao invés de vendé-los (pela metade do
prego) para pagar o Cusio ) szamural precisa ter o nivel minimao
exigicilr (incluindo niveis nas classes de prestigio) na tabels, & pet-
manecer wm dia para cada 1.000 PO sacrificados no |rn1}1|.|,| ol 2an-
rudrio. Durante este tempo, ele precisa gastar pelo menos 8 horas
de cada dia ajoelhado i frente de seus anceserais ¢ de suas armas,
sem Pul'ulr i:lnﬂul Comer ol 1]!.'"“ ANSAT, \!IJ!,I.N— silimur ||'\- hl:\l.i'l_j aas
sisténcia de um shugenja para este processo, mesmo nio havendo
necessidade.

s valores indicados na Tabels 2-2 sio os valores totais do ss-
crilicio para adicionar os bénus pertinentes em uma tinica arma.
Se um samurai ja tem uma karang +3, ele pode melhoré-la para uma
katana +4 sacrificando 14.000 PO e gastando duas semanas em
orgio. Se 0 Mesmo samural qujs-l:r transformar suz wakizashi em
uma wikizashi +1, ele deve sacrificar 2,000 PO,

Antes que a espada ancestral do samurai se torne uma arma
midgica +1, ela é somente uma arma obra-prima em todos os aspec-
tos. Suas habilidades latentes sobrenarurais mio 2 tormam uma
arma madgica até que seus poderes sejam desperrados

Lim samurai que perca suas espadas ancestrais estd desonrado
até que ele as encontre. Ele nio pode melhorar nenhuma outra
arma dessa maneira,

Mota: em alguns cenirios de campanha, um semurai pode co
megzr jogando com uma arma ancestral diferente, como um il
war {cimitarra) ou um jian (espada longa).

Talentos Adicionais: Mo 2 nivel, o ssmurai adquire um ralen-
to adicional. O samuri recebe um talento adicional no 4° nivel e a
niveis subseqiientes (79, 107, 139, 16 ¢ 199, Estes talentos
adictonais devem ser escolhidos da lista que aparece 30 lado do cli
do personagem.

Caranguejo: — Enfatiza 25 armaduras pesadas, grande forga e
armas incomuns, Talentos: Usar Armadura ‘pesada), Esquiva
[{Mobilidade, Deslocamento), Resisténcia, Atagque Paderosa
(Encontrio  Aprimorado, Separar, Trespassar Aprimorado),
Corrida, Foco em Arma (machado de batalha, clava grande, katana
ou martelo de guerra):

Garpa: — Enfatiza 2 velocidade e 2 agilidade. Talentos: Esquiva
{Mobilidade, Deslocamento), Especislizacio  (Desarmar
Aprimorsdo, Imobilizagio Aprimorada, Araque Girardrio),

cada

Ledo Fewix

Ulnsiceiiaria

Eimcorpiiis

TaBeLa 2=2: O DaIsHO ANCESTRAL

Bénus Sacrificio Total Mivel Minimo

da Arma Exigido do Personagem
=1 2.000 PO 4=
+2 £.000 PO i
+3 18.000 PO g=
-4 32.000 PO 1n*
+3 50.000 PO 13
+b* 72.000 PO 14°
4+7* 98.000 PO 15°
+8* 128.000 PO 16°
+9% 162.000 PO 17
+ 100 200.000 PO 18®

* UUma arma nic pode ter um bdnus superior 3 45, Use esta tabela para

determinar o preco quando adicionar habilidades especiais & arma
Por sxgmple: Um samural com uma katang +4 pode transformd-la em
uma katang trovgants +4 com o sacrificio de 40.000 PO, uma vez que
a habilidade especial frowgiante equivale 3 uma arma com +2 de
binues.

Iniciativa Aprimorada, Saque Ripide, Foco em Pericia (Foco em
Taijursu), Viralidade, Foco em Arma (katana).

[rragdo: — Ensina a lutar com duas espadas & combate desar
mado, Talentos: Usar Arma Exdtica (katana), Agarrar Aprimorado
(Estrangular), Atagque Desarmade Aprimorade (Arremesso
Defensiva, Desviar Objetos, Bloguear Arma, Arremesso Vigoroso,
Amgque Atordoante), Atague Poderoso (Trespassar), Foco em Arma
(karana),

Ledoy Enfatiza a estratégia, a Ll:lw[igf-m'iz Ea !-l:‘;-r"a de von-
tade. Talentos: Tolerdncla, Especializagio (Desarmar Aprimorado,
Imobilizacio Aprimorada, Arague Girargrin), Iniciativa
Aprimorada, Vonrade de Ferro, Grito do Chi (Grito do Chi
Aprimorado), Manter a Consciéncia, Vitalidade, Foco em Arma
{karana)

Fénix: — Enfatiza o treinamento mental e espiritual Talentos:
Prontiddo, Lutar 35 Cegas, Reflexos em Combate, Tolerincia,
Especializagio (Desarmar Aprimoradeo, Imobilizagio Aprimomda,
Ataque Giratorio), Grande Fortitude, Iniciativa Aprimorada,
Vontade de Ferro, Saque Ripido e Foco em Arma (katana),

Escorpido: — Enfatiza a mobilidade e a luta suja. Talentos: Lutar
as Cegas, Esquiva (Mobilidade, Deslocamento), Especializacio
(Desarmar Aprimorado, Imobilizagio Aprimorada, Atague

Giratorio), Iniciativa Aprimorada, Combater no Solo,
@@ Saque Rapido, Foco em Arma (katana)
Unicdrnio: — Enfariza o combate montado e a

@@@ arguearia. Talentos: Prontidio, Combate Montado

{Arguearia Montada, Arropelar, Invesrida Montada,



Investida Implacivel), Tire Certeirg (Tiro Longo, Precisio, Tiro
Ripido e Tiro em Movimento), Foco em Arma (lanca, langa mon-
tada, arco ou katana).

Os personagens sem um cli devem escolher um para repre-
sentar o estilo de combare que ele deseja aprender. Eles precisam,
conseqiientemente, escolher o5 tlentos da lista dos clis.

Alguns dos talentos adicionais para o samurai ndo podem ser
adquiridos até que ele selecione os talentos dos pré
requisitados; estes estio listados em parénreses depois do talente
adequado. Um samurai ainda precisa satisfazer todos os pré-requi-
sitos do talento, incluindo os valores de habilidade e o binus base
de atague minimo.

Codigo de Conduta: Um samursi precisa ser Leal e desonrard
2 5i mesmo, sua familia e a0 seu daishd se, por vontade propria, co-
meter qualguer ato Cadtico. Além disso, o codigo do bushidd do s
murai requer que ele s2ja obediente a0 seu senhor, aceitar a morte
2 qualquer momento e encard-la com bravura, vingar qualquer de-
sonra e evitar qualquer aspecto de covardia. A esséncia dos princi-
pios do bushidé é a honra, 2 lealdade e a coragem. Violar estes pre-
ceitos resulta em desonra, que pode resultar no samurai sendo ex-
tirpado do nome de sua familia ou ser exigido que ele cometa o
seppulkou (um ritual suicida).

EX-SAMURAI

Um samurai que abandone s tendéncia Leal ou vicle os principios
do bushidé nio poderd adquirit mais niveis nesta classe. Ele con-
serva todos os talentos adicionais, mas suas armas ancestrais per-
dem quaisquer habilidades mdgicas “despertas”. Se o samurai recu-
perar sua tendéncia Leal, ele precisard expiar suss vielapbes (veja a
descrigio da magia peniténela no Liveo do Jogador] e recuperar sua
honrz para restaurar suas armas ac estado anterior e continuar ad
quirindo niveis como um samurai,

SHUGENT A

s shugenjas sio conjuradores divinos que podem conjurar ma-
gias sintonizando-se com os elementos & sua volta e focando o
poder destes através dos seus corpos para produzir efeitos migicos.
Como o samurai, eles sio membros dz classe nobre de Rokugan,
embora nio se prendam i honr e 20 codigo do bushids como sua
contraparte guerreirs, 08 shugenjas sio encontrados em Bokugan
¢ podem nio ser apropriades em outros cendrios de campanha.
Aventuras: 05 shugenjas fregiientemente se aventutam para
aumentar seus conhecimentos magicos e suas habilidades pes-
spais. S50 convocados para investigar distirbios na harmonia nam-
ral dos elementos particularmente incursfes nas Terras
Sombrias ou as atividades de maho-rsukais dentro do Império.
Alguns shugenjas dedicam suas vidas a combater a corrupgio do
maho (magia do sangue), enquanto ourros almejam o poder que o

maho concede. Existem ainda outros shugenjas que se dedicam a
estudar a magia pot si mesma, esperando evenmualmente descobrie
os mistérios do Vicuo, o ‘quinto elemento” que se integra a todos
05 GUITDS

Caracteristicas: Os shugenjas sio muito mais do que feiticeinos
portadores de magia. Eles sio as fundagdes da religifo de Rokugan
— o sacerdotes que ensinam os rituais da devogio, mantendo os
nomes das Fortunas, e aré mesmo medindo a passagem do tempo.
Eles estudam durante ancs tentando aprender os elementos funds-
mentais de suas magias, e s3o a classe mais instruida de Bolugan.
As magias dos shugenjas sio escritas em ofudas (pergaminhos
abengoados mundanos), que eles carregam consigo, e servem de
foco divino pars conjurar suas magias.

Tendéncia: Enquanto muitos shugenjas tentam seguir os pa:
dries de honra e lealdade, e escolhem 3 tendéncia Leal, nem todos
vivern sob estes padrdes. Nao hi restrighes de tendéncias para os
shugenjas.

Historia: Os shugenjas sio membros da classe nobre de
Rokugan. Eles aprendem a pritica da magia em eseolas ligadas a
cada cl, como sew parente sarmurai. As escolas de shugenjas de
Rokugan incluem a escola Kuni do cli Carangoejo, a escola
Asahina do cli Garga, a escola Tamerd do €lf Dragio, 2 escola Kitsu
do cld Ledo, as escolas Agasha e Isawa do cli Fénix, as escolas Soshi
& Yogo do cli Escorpifio e a escola Tuchi do cli Unicornio,

Ragas: Cuase sem excegdes, todos os shugenjas sio humanos
dos grandes clis. Em Rokugan, os conjuradores de magia de outras
racas (e humanos) o feiticeiros. Em outros cendrios de campa-
nha, muites conjuradores de magia sio xamas, fefticeiros ou wu
jen.

Ontras Classes: Como os samurais, os shugenjas sio separados
dos demais pela sua nobrezm e costumam olhar com desprezo os
membros de outras classes. Apesar da predominante viséo da socie-
dade, os shugenjas nio acreditam que a coragem marcial € expres-
530 definiriva de honm — de fato, eles desprezam um samuri que
resalve qualquer desavenga ou assuntos de honra com um duelo
até a morte. Os shugenjas tém pouco respeito pelos membros de
outras classes, embora sabiamente compreendam, em especial os
aventureiros, que classes diferentes tém pericias especializadas e
habilidades freqiientemente necessirias para o Sucesso.

INFORMACOES D= JOGO

O shugenjas tém as seguintes estatisticas de jogo,

Habilidades: O Carisma determina a magia mais poderosa que
um shugenja é capaz de conjurar, 3 quantidsde de magias
disponiveis a cada dia e a dificuldade para resistir & suas magias.
Para conjursr magias, ele deve ter uma pontusgio em Carisma
igual ou superior a 10 + nivel da magia. O shugenja adquire magias
adicicnais baseadas no sen Carisma. A Classe de Dificuldade para
o5 testes de resisténcia contra as magizs do shugenja é 10 + pivel da
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Bonus

Rith e f——— Magias por dia® \
Mivel Atague  Fortitude Reflexos Vontade Epecial 01 2 3 4 5§ 6 7 8 g
12 +0 +0 +0 +2 Foco no elemento,
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magla + medificador de Carisma. Uma  TaBELa 2—4: MAGIAS CONMECIDAS PELO SHUGEN)A®

alta pontuagio em Destrera @ deil para Nivel o 1 2 3 4 g 6 ] & ]
um shugenja [que normalmente usa 1 Pt B LU [T [ L g - e = — =
pouca cu nenhurma armadura), pois aw- 2 e+d+2 e+l+l — s e == s e —
menta sua Classe de Armadura, Uma boa 3@ TR [ AR Wi iy (i e ey o v = —_— e
ponmacio de Constituigio concede pon- 4° e+d+? e424) edl4d — — — - - — —
tos de vida exrras, um recurso escasso na g e+347 B2+ BT — 1S i iz = o s
classe. 6° e+d+d 242 e414] esldd) — 29— 0 —
Tendéncia: Qualguer uma. L A S R T e e
Dado de Vida: de. b etded 4342 m+2+1 e+141 e+l+0 — — — — _—
" = i 2l c+d+4 e+d+d e+2+2 e+Z+] e+1+] — — - _ —
PERICIAS D= CLASSE e e+5+4 e+3+2 e+2+2 et+] e+l+] e+l40 — - = =
As pevicias da chisse Shugenju{feahabilic 118 24544 4342 24342 00242 e24] 414l — 0 — —
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Profissin (Sab). Consulte o Capitulo 4: 18° eSed 24342 e+342 e+242 e+2+42 4242 e+2+] e+ edl4] pil4l

Pericias na Livro do Jogador para obter a
descrigiio das pericas,

Pontos de Pericia no 12 nivel: (4 +
modificador de Inc) X 4.

Fontos de Pericia a Cada Nivel: 4 +
modificador de Int.

Ed

nhecidas por ele.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os shugenjas sabem usar rodas as
armas simples ¢ a wakizashi. Eles nio sabem usar nenhum tipe de
armadura ou escudos. E considerado inadequado para um shugen-
ja usar uma armadura, ¢ muitos samurais consideram um insulto
a0 e posto gque um membro de oures classe ostente uma armadu-
ra que eles aceeditam ser o simbolo de seu cargo. Igualmente,
quando um shugenja tem permissio para usar uma wakizashi
como um membro da classe nobre, empunhar uma katana é consi-
derade uma indicagio de que o usuirio estd preparado para usi-la
et sua defesa, e muitos shugenjas preferem deixar o uso de espa-
das para 0 samurais, Note que as penalidades por usar armaduras
mais pesadas que um corselete de couro sio aplicadas s seguintes
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A cada nivel, um sh ugenja adquire urma magia de escola para cada nivel de magia, comegando no
1% A letra “e” na tabela representa essa magia. O nimers do meio & o numens de magias de ele-
mento preferido do shugenja e o ndmero final indica as magias de qualquer outro elemento co-

pericins: Equilibrio, Escalar, Arte da Fugs, Esconder-se, Salar,
Furtividade, Funga, e Acrobacia. Além disso, a Naragio sofre —1 de
penalidade a eada 2,5 kg de armadum e equipamentao carregado.
Mapias: Um shugenja conjura magias divinas, mas seu conhe-
cimento de magia é limitado, similar ao feitceiro, O shugenja co-
mega o joge conhecendo quatto magias de nivel 0 (também cha-
mada de inori) ¢ duas magias de 19 nivel 3 escolha do jogador, mais
uma magia de nivel 0 e uma de 19 nivel quando selecionar sua
escola. A cada nivel, o shugenja adquire uma ou mais magias novas,
conforme indicado ra Tabela 24 Magins Conhecidas do Shugenja,
Uma magia a cada nivel ¢ definida pela escola de magia do shugen-
ja; 48 vezes, estas magias sio efeitos normais da lisa de magias do
shugenja, mas freqhentemente elas sio efeitos alheios & lista de



magias. Estas magias estio indicadas na lista de magias do shugen
ja no Capitulo 7: Magias e Feitigos, Mote que o nlimero de magias
conhecidas pelo shugenja ndc é afetado pelos seus bonus de
Carisma, se houver; 08 nimeros da Tabela 2-5 s3o fivos.

Um shugenja & limitado a conjurar um determinado mimers
de magias de cada nivel por dia, mas ele nio precisa preparar suas
magias com antecedénciz. A quantidade de magias que o shugenja
pode conjurar por dia é aumentada por suss magias adicionais, s¢
houver. Por exemple, ne 19 nivel, Kitsu Mari pode conjurar 4 ma
gias de 17 nivel por dia — 3 por estar no 12 nivel (ver Tabela 2-3:
O Shugenja}, mais uma devido a sua alta ponruagio em Carisma.
Mo entanto, ele somente conhece tris magias de 19 nivel: curar fo-
dmentos leves (suz magia da escola daguele nivel), benpde e sono
{ver Tabela 2—4: Magias Conhecidas do Shugenja). Em qualquer
dia, ele pode conjurar curar ferimentos leves quatro vezes, conju-
rar henpio quatto vezes ou CORjUFAr Sono quatto vezes, ou ainda,
conjurar uma combinacio das trés magias com um total de quatros
vezes no din. Ele nio precisa decidir as magias ird conjurar de
antemac.

Um shugenja pode usar uma magia de nivel mais elevado para
conjurar uma magia de nivel mais baixo, se desejar. Por exemplo,
se um shugenja de 8 nivel ji utilizou todas as suas magias de 3°
nivel daguele dia, mas deseja conjurar outra, ele pode usar uma
magia de 4° nivel para fazé-lo. A magis sinda é considerada um
efeito do seu nivel original, nunca do nivel de magia utilizado para
conjuri-a.

Parz aprender ou conjurar uma magia, um shugenja deve ter
uma pentuagio minima de Carisma equivalente a 10 + nivel da
magia. A Classe de Dificuldade para os testes de resisténcia contra
as magias do shugenja serd 10 + nivel da magia + modificador de
Carismi.

O shugenjas nio possuem grimarios, embora precisem escre-
ver suas magias em ofudas. Estes ofudas servem como um foco di-
vino e precisam ser lidos como parte do processo de conjuragio da
magia. 05 shugenjas podem usar o talento Escrever Pergaminho
para crlar pergaminhos migicos que funcionem da mesma forma
que os pergaminhos do clérigo e do magn.

Cuando conjurar efeitos meramagicos, lembre-se que o shu-
genja niio preparou a magia com antecedéncia, e esta fazendo isso
no momento. O shugenia precisa de mais tempo para conjurar uma
magia metamigica do que para conjurar uma magla normal. Se o
tempo hormal para conjurar wma magia ¢ uma ag#o, conjurar uma
magla metamégica exige uma agio de rodada completa, As magias
que exigem mais tempo para serem conjuradas gastam uma agio de
rodada completa adicional para serem langadas. Os shugenjas nio
podem usar o talento metamigico Acelerar Magia.

Foco no Elemente: Tedos os shugenjas tém um elemento pre-
ferido: Ar, Terra, Fogo ou Agua. A escolha da especializagio no ele-
mento ¢ decerminada pela escola do cli onde ele estuda. Pelo
menos metade das magias que um shugenja conhece a cada nivel
deve pertencer 20 seu elemento preferido, e 2 magia dirada pela sua
escola também pertence aquele elemento. Isto esti reflerido na
Tabela 2-5, que indica quantas magias de cada nivel precisam ser
do elemento preferido pelo shugenja, Mo 19 nivel, por exemplo, o
shugenja Kitsu Mari precisa conhecer pelo menos tris magias de
dgua de nivel 0 — uma magis de igus determinada pela sua escola
e duas magias adicionals de dgua, mais duas outras magias de nivel
0 de guaisquer elementos. Ele também conhece uma magia de
égua de 1° nivel pela sua escola, uma magia de dguea adicional de 1°
nivel, e uma magia de 1° nivel de quaisquer elementos. Og shugen-
jas recebem automaticamente os beneficios do talento Foco em
Magia para as magias do seu elemento preferida.

Come custo de especializacio em um elemento, um shugenja
& proibido de aprender magias associadas a certos elementos opos-
tos. O elemento proibido ¢ definido pelo elemento preferide, cor-
forme descrito abaiwo.

Ar: As magias do ar sdo suris, envolvendo viagens, intuigio, in-
fluéncia, adivinhagdo e a ilusio. O elemento terra ¢ proibide para
os shugenfs do ar. A escola Asahina do cld Garga e a escola Soshi
do cli Escorpifio sdo especializadas em magias do ar

Terra: As magias da terma envolvem a elasticidade e 2 resolugio,
a saiide e o crescimento, o cerpe @ 1. sua forga. O elemento ar é proi-
bido para os shugenjas da terra. A escola Kuni do cli Caranguejo, a
escala Tamori do ¢l Dragiio e a escola Yogo do cli Escorpiiio sio es-
pecializadas em magias da rerea.

Fogo: As magias de fogo sio destrutivas e ofensivas, embora
também tratem da inteligéncia, da inspiragio e da criatividade. O
elemento dgua é proibide para os shugenjas do fogo A escola
Agasha do cli Fénix é especializada nas magias de fogo.

A',gua: As magias de dgua envolvem a transtormagio, a pureza,
a cura e a amizade. O elemento fogo é proibido para 0s shugenjas
dz igua. As escolas Kitsu do cli Ledo e 2 eseola Iuchi do cl3
Unicérnio sio especializadas nas magias de dgua

O shugenjas da escola lsawa do eli Fénix podem se especiali-
2ar em qualquer um dos quatro elementos. A escola Isawa também
treina os shugenjas para se especializarem no quinto elemento, o
Vicuo, Veja a classe de prestigio Discipulo do Vicuo no Capitulo 3;
Classes de Prestigio.

Sentir os Elementos: Uma das primeiras “magias” que um shu-
genja aprende — um efeire migico tic basico que e wrnou uma
habilidade similar & magia — & a habilidade de sentir os elemen-
tos. Como uma acie de rodada completa, um shugenja pode ficar
ciente de todas as fontes do seu elemento escolhido (s, verra, fogo
e dgua) a até 3 metros de distincia de si. O shugenia sabe o tama-
nhe do objeto, mas nio pode definir sua localizagio exara ou sua
natureza total,

Caso se concentre por mais tempo, o shugenja pode expandir
seu senso magico afim de obter mais informagies sobre os elemen-
tos que ele tiver derectado. Cada rodada adicional gasta em concen-
tracio permite que adicione 1,5 m no raio de alcance da sua habili-
dade, limitado a 1,5 m por nivel do shugerja. Desta forma, no 4°
nivel, Kitsu Mari pode sentir os elementos com um alcance mixd-
mo de 9 m se concentrando por cinco rodadas completas.
Alternativamente, o shugenja pode focar uma fonte do elemente
percebido a cada rodada, fazendo um teste de Identificar Magia
para saber mais sobre um tinico item. A quantidade de informagio
que ele descobre depende do resultado do seu teste de Identificar
Magia:

Resultado

do Teste Informacio Adauirida

20 ou mais A localizacio do item (um quadrade
de 1.5 metros gue contém o item, ou seu
limite mais proximo se ele for maior do
que 1,5 metros).

25 ou mais Se o item & natural ou ter algum efeito
magico. [Um teste normal de Identificar
Magia contra CD 20 + nivel da magia
pode determinar a natureza do efeite
migica).

30 ou mais Se o itern & uma criatura ou um objeto.

15 ou mais A natureza exata de item (por exemplo,

se a criatura & um humano ou um oni,
se o objeto & curo ou pedra, se o ar é
respirével ou nda).

Mas rodadas subseqiientes, o shugenja pode realizar novamen-
te o teste de Identificar Magias no mesmo item, mudar sua atengio
para um itemn diference, ou ampliar o alcance dos seus sentidos.

Mo 17 nivel o shugenja pode usar esta habilidade mmés vezes por
dia. A cada 5 niveis de classe como shugenjs, ele adquire uma uti-
lizagio adicional didria da habilidade (quatro vezes no 5° nivel,
cnee vezes no 10° nivel, e assim por diante). Como muitas




magizs de adivinhagio, 2 habilidade de sentir os elementos de um

shugenja é blogueada por 30 cm de pedra, 7 em de metal, uma fina
y folha de chumbo ou 90 em de madeira ou sujeirn
. Wkl For exemplo, Kitsu Mari entra numa sala ¢ se concentra para
semtir a dgua. Embora seja um shugenja da dgua, ele poderia sentir
facilmente qualquer outro elemento, incluindo o foge. Ele fica
ciente de todas as fontes de dgus em uma irea de 3 merros. Hi uma
baria com dgua na mesa de cabeceira, uma pessoa espreita atris da
porta (criaturas vivas sio compostas dos quatro elementos) segu-
rando um frasco de veneno — Kitsu Mari descobre és fontes de
dgua em uma drea de 3 metros: uma de tamanho Médio, ums Pe
quenz e uma Minuscula, Focalizando-se na fonte de tamanhe
Médio e se concentrando durante uma rodada completa, ele resl-
iza um teste de Identificar Magia e obtém 31 como resultado. Ele
gabe que a fonte Média ¢ uma criatura, que & natural @ sabe onde
ela esti. Se o assassine atrds da porta nio ataci-lo, ele saberd que a
criatura estd se escondendo atris da porta.., mas provavelmente
descobrird isso tarde demais,

(s schei sio monges guerreiros, soldados religiosos que protegem

os grandes monastérios. Diferente dos xamis, os sohei sio mais mi-

| litantes do que sagrados, ¢ recebem uma pequena instrugic reli
giosa, sendo pstensivamente treinados na arte do combate, O
sohei defendem seus monastérics contra atagues e aumentam

| suns influéncias politicas no mundo exterior. Eles sio
subordinados ao lider do templo, Os sohei nio =60

{ encontrados em Rokugan

| Awenfuras: Comao o8 p.a::ldillcl.'i. 05

sohel encaram suas aventuras como

‘misshes” a servigo de sua religido,

Como o samural, contudo, eles sio

tipicamente en viados nastas bus-
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rior, que é a lei para

um schei. Os sohei sio encar-
regados de defender seus
templos em periodos de tu
multo, mas também sic
ordenados a atacar tem-
plos inimigos, monges
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de sua fé.

Caracteristicas: Os
sohei misturam a coragem
militar com poderes divi
nos, III.H.‘ I.!H,"H ILI_I'I'|I,|,"JE'I'|'| h.:;
hilidades midglcas (g onlorme

:ull,]uil':-m {‘x]_"l,"l'lt.‘HL'IH_:. a hahi-
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velocidade na 'I:lal.'|||1.'|: € a prote-

¢do contra o mal  psiquico @ cor
pl.‘:-r.il. 0% sohei muirg experien
tes podem ignorar o dano fisico e cer-
tos efeiros migicos Suas magias
sio trteis em baralha, pois
concedem protegio, melhoria nos
araques e 1o dang ConiTa SeUs OPonentes

Tendéncias: Os sohei, como os monges, vivem uma vida de se
vera discipling e obediéncia 3 suz ordem. Eles precisam ser Leais e
perdem seus poderes divines quando se desviam do caminho da
ordem,

Histdrix 0% sohei advém dos mals variados estlles de vida e
treinam em templos & monastérios, Muitos ingressam em suas or-
dens nma infincia e tornam-s¢ um sohei quando demonstram a
forpa de corpo e mente necessirios parn a defesa do templo,
Mormalmente, entretanto, homens e mulheres jovens que de-
monstram pouca aptidio para a vida contemplativa de um monge
si0 selecionados para se [ornarein sohei.

Ragas: Como 08 monges, a maior parte dos sohei é de humanos
ou humanodides (hengeyokai @ povo-espirito]. As ordens mondsti-
s, koro-

cas que reinam os sohei sio predominantemente huma
-DL'IE LITRES, nt‘:-'.l.ll'ni.. € YANETAS raraments iI'Ig,l."-‘.‘MiIIII nestas ':'r‘i]l"!:lﬁ-

Owutres Classes: O sohei demonstram um profundo respeits
108 xamds e monges, ¢ muitos até podem ser designados para ser-
virem de guarda-costas parn estes personagens. Ao mesmo temp,
eles se consideram espirimualmente inferiores & pessoas tdo ilumi-
nadas, ¢ sentem mais afinidade com samurals ou combatentes “co-
muns” (guerreiros, rangers ¢ até mesmo ladinos),

INFORMACOES D= JOGO

O sohei tém as seguintes estatisticas de jogo.
Habilidades; E necessiria uma ponmuagio igual ou superior a
14 em Sabedoria para se ter acesso bs magl 15
de um sohei, e uma pontuagio minima de 11
para conjurar quaisquer outras magias da lista
da classe. Tim valor elevado de Constituigio
aumenta 05 pPONIQS de vida de um sohei, e
uma grande pontuagio de Forga torna seus
pques mais efetivos no combate corpo

i3 mils F\II\.JI](“:'I

ral, onde normalmente ele se sobressai,

Tendéncia: Leal.

Dado de vida: d10.
yEzRicIns DA
CLASSE

As pericias da classe sohed (e a ha

bilidade chave de cada pericia)
sio Conceniragio {Con}, Co-
nhecimento (Religifio} (Int)
Cura (Sab), Diplomacia (Car,
Foco em Taijutsu (Car), Oficios
{Int}, Profissio [Sab). Consulte
o Capitulo 4: Pericias no Liveo
do fogador para obuer a deseri-
¢do das pericias.

Pontos de Periciz no 1°
nivel: {2 + modificador de Int}
X4

Pontos de Pericia a Cada
NWivel: 2 + modificador de Int.

CARACTERISTICAS
DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os
scchei sabem usar todas a5 armas sim-
ples e comuns, e todos os tipos de arma-
duras (mas nio escudos). NMote que as pe
nalidades por usar armadurs mais pesadas
u'l.ll:' um I_l_IT'SI_'I ele ||r Canns \a'.||| :I‘|.'|1'|| 'iII.I HE R R

guintes pericins: Equilibrie, Escalar, Arte da
Fuga, Esconder-se, Saltar, Furtivid
Acrobaciz, Além disse, a Natagie sofre 1 de penalids-
de a cada 2.5 kg de armadur e equipamente carregade.

ade, Punga, e



TaseLa 2-5: O SoHEl

Bonus

Base de J—— Magias por dia® ——,

Mivel Ataque  Fortitude Reflexos Vontade Epecial 1 z 3 4
1 +0 +2 =0 +2 Frenesi do chi 1 /dia, Foco em Arma = — - —
F i +1 +3 +0 +3 - — — —
30 +2 +3 o | +3 Frenesi do chi 2/dia, Desviar Objetos — — — —
42 +3 +4 +1 +4 0 — — —
g +3 44 #1 +4 Perranecer Consciente, forca da mente 0 — — -
& -4 +5 +2 +5 1 — = =
s %5 45 #2 +5 Golpe Defensive, Frenesi do chi 3/dia 1 — - -
8 i f+1 +6 +2 +6 1 0 - —
g° +6+1 +6 +3 +6  Tampera 1 R R
10° +7(+2 +7 +3 +7 1 1 —_
17 +8/+3 +7 +3 +7 Reducdo de dana 1/—, Frenesi do chi4fdia 1 1 0 s
12¢ +0/+4 +8 +4 +8 1 1 1 =
13° +07+4 +8 +4 +B 1 1 1 —
147 +10/+5 +3 +4 + Redugdo de dano 2/— 2 1 1 0
15° +11/+6/=1  +9 +5 +0 Frenesi do chi 5/dia z 1 il 1
16° +12/+7(+2 +10 +5 +10 2 2 1 1
17 +1Z2f+7/+2 +10 +5 +10 Redug#c de dano 3/— & 2 F 1
18° +13/+8f+3  +11 +6 <11 3 2 ] 1
1% +14/+87+4  +17 +6 -1 Frenesi do chi 6/dia 3 3 2 Z
200 +15/+10/+5 +12 +6 +12 Redugdo de dano 4/— 3 3 1 3

Foco em Arma: O sohei adquire o ralento Foco em Arma em
qualquer arma a sua escolha, Muitos sohei escolhem 2 naginata, a
arma tradicional da classe,

Magias: No 4° nivel, o sohei adquire a habilidade de conjuzar
uma pequena quantidade de magias divinas. Para conjurar uma
magia, o sohei precisz ter uma pontuagio de Sabedoria igual 4 10 +
nivel da magia, porranto um schei com um valor de Sabedoria igual
o Enfeiror 2 10 ndo poderd fazé-lo. As magias adicionais do sohei
sho haseadas em Sabedoria; a CD do teste de resisténeia conira estas
magias & 10+ 0 nivel da magia + modificador de Sabedoria, Quando
urm sohei recebe 0 magias de um determinado nivel, come 0 mapias
de 17 nivel no 4° nivel, ele adquire somente 28 magias adicionais.
Um schei sem magias adicionais em qualquer nivel ainda nio con-
seguird conjurar magias daquele nivel. A lista de magiss do sohei se
encontra no Capitule 7. Um sohei tem acesso a qualquer magia da
lista & pode escolber livremente qual delas preparar. Um sohei pre-
para e conjura magias da mesma forma que um clérigo ou xama.

Até o 3° nivel, o schei ndo possui um nivel de conjurador. A
partir do 4° nivel, o nivel de conjurador de um sohei equivale s me-
tade do sen nivel de classe.

Frenesido Che A partir do 1° nivel, um sohei adquire a habi-
lidade de focalizar o poder do seu chf em um frenesi de fiiria. Em
sen estado de frenesi, ele temporariamente recebe +2 de Forga e +2
de Destreza, Sen deslocamento aumenta em 3 m e ele pode des-
ferit uma rajada de golpes como uma agio de ataque total, real-
izando um atague extra a cada rodada e sofrendo -2 de penalidade
em todos os seus ataques.

Enguanto estiver no estado de frenesi do chi, o sohei nio pode
usar pericias ou habilidades que exijam paciéncia ou concentragio,
como Furtividade ou magias. (ele ndo pode usar nenhuma pericia
de classe em frenesi). Ele pode usar qualquer ralenio que possuir,
exceto Especializacio, talentos de criagdo de irens, mlentos mers-
migicos ¢ Foco em Pericia (se a pericla escolhida exige paciéncia
ou concentragiol O frenesi do ol dura uma quantidade de roda-
das igual a 3 + modificador de Constituigo do schei. Ele pode ter-
minar voluntarismente o frenes . Mo fim do frenesi, o sohei estara
fatigado (-2 de Forga, -2 de Destreza, nio pode fazer inwestidas ou
correr) até o final daquele encontro. O sohei 56 pode entrar no es-
tado de frenasi uma vez por encontro, e somente uma quantidade
limirada de vezes por dia (determinada pelo seu nivel). Entrar em
frenesi nio requer nenhum tempo, mas o sohei 56 poderni fuzélo
durante sua agio, ndo em resposta a agio de um oponente,

Desviar Objetos Mo 3° nivel, um sohei adquire o talento
Desviar Objetos (veja Talentos no Livro do fogador), mesmo que
n#0 atenda aps pré-requisitos.

Manter a Consciéncia: Mo 5° nivel, um schei adquire o talen-
to Manter a Consciéncia (veja o Capirulo 4}, mesmo que nio aren-
da aos pré-requisitos,

Forpa da Mente: Um sohei de 5 nivel ou superior é imune a
atordoamento e magias e efeites de sono.

Golpe Defensive: No 7° nivel, o sohei adquire o talento Golpe
Defensivo (vejz o Capitulo 4) mesmo que ndo atenda aos pré-
Te_quisitos

Témpera: A bencio especial dos sohei lhes permire ignorar os
efeltos migicos capazes de prejudica-los. Caso um sohei obrenha
sucesso num teste de resisténcia de Fortitude ow Vontade que nor-
malmente reduziriz o efeito de uma magia ou habilidade similar,
ele anulari por completo os efeitos dessa magia. Somente as
magias que possucm a indicagio “Vontade parcial’, "Fortitude para
merzde” ou semelhantes na descrigio de seus Testes de Resisténcia
sip afetadas por esta habilidade.

Redugio de Dano: A partir do 117 nivel, o sohei sdquire 2 habi-
lidade de ignorar parte do dano de cada golpe ou arague que sofrer.
Cadz vez que o personagem sofrer dane, subteais 1 da quanridade de
pontos de vida perdida. No 14° nivel, 2 reducio de dano aumenta
para 2 pontos por golpe & no 17% nivel, para 3. A RD é capaz de
reduzir o dane a 0, mas nunca para um valor negativo.

EX-S0OHE]

U sohei que deiwe de possuir a endéncia Leal perde todas as ma-
gias e sua habilidade frenesi do chi Ele ndo poderd mais adquirir ni-
veis como um sohei Ele recupera suas magias e sua habilidade de
frenesi do chi quando se penitenciar por suas violages (veja a des-
crigio da magia peniténcia no Livre do Jogador).

_____XARR

e e ———
Se a crenga basica de um clérigo é que o mabalho dos deuses estd
em todo o luger, um xam3 simplesmente afirma que os deuses
estio em todas as partes. Os xamis 530 o$ intermedidrios entre o
mundo mortal e o reino dos espiritos — a ampla multidio de seres
vivos que imbui 0 mundo inteire com a esséneia divina, Os xamis
tém um papel vitzl no munde de Avenruras Orientais — se comu
nicando com espiritos ancesteais, demanios, espiritos da nar




rezd, ¢ muitos espiritos poderosos, que podem ser considerados
deuses. O xamé oferece sacrificios, oragies e servipos 10s espiritos,
¢ em troca recebe favores dos espiritos patrones que lhes conce-
dem magias e outras habilidades magicas. Com excecio de um
cermo “falador com espiritos” da familia Kitsu do cli Ledo, 05 xamis
nio sio encontrados em Rokugan; os shugenjas preenchem esta la-
cuna em sen lugar.

Aventuras: O xamis freqientemente s¢ aventuram, nio ape-
nas motivados pelos seus desejos, mas como resultado direto de
sua relagio inica com o mundo espiritual. Os espiritos ancestrais
quase sempre tém suns proprias missdes — tarefas nio concluidas
ou injusticas nio corrigidas — e chamam seus descendentes
xamis para levi-las a cabe. Os camponeses e 05 nobres convocam
os xamis quande espiritos malignos ou monsros moros-vivos
Thes causam problemas, Aé mesmo of espiritos namrais, sem
relagio com oz afazeres da humanidade, podem requisitar a assis-
téncia de um xamd para cuidar de uma influéncia maligna (como
um bajang ou um buso) que esti cavsando problemas no mundo
natural, Oz xamis que negociam com espiritos malignos sio fre-
qlientemente levados a cometer anos odiosos. Os xamis sio aben-
goados e amaldigoados pelos seus dons, e podem se tornar um pedc
nos jogos e nas maguinagies do mundo espiritual.

Caracteristicas: (s xamis usam a magia divina, de forma
semelhante acs clérigos do Livio do fogador, Além da cura, as
magias dos xamis naturalmente incluem meios de contato & co-
municagio com os espirites, negociande favares ou protegendo
0% alvos contra suas influéncies. As magias do xami também sio
fortemente orientadas peln naturezs, mais do que as magias do
clérige. As magias de um xami sio concedidas por espiritos, nio
por divindades.

0 xamds tém algum poder sobre 0s mortos-vivos, mas sem a
mesma intensidade dos clérigos. Tampouco sio tio fabulosos em
batalha como um clérigo, embora aprendam técnicas de combare
desarmado conforme adquiren niveis.

Tendéncia: A maioria dos xamis tem uma tendéncia bondosa,
cooperando amigavelmente com os espiritos sncestrais e se opon-
do aos espiritos malignos, Mo entanto, alguns xamis se aliam a
estes espiritos malignos, usando seus poderes concedidos para au-
mentar sua influéncia no munde.

Histdria: Os individuos normalmente sio atraidos pela clas-
s ¥ami porgue nascem com um dom natural para lidar com es-
piritos, ndo o contririo. Como os feiticeiros, este dom normal-
mente s¢ manifesta ma puberdade, embora muitas veres até crian-
gas demonstrern uma habilidade incomum para enxergar e se
comunicar com o§ espiritos. Mo entanto, A fransigio de uma
crianga talentosa ou de um jovem até se tormar um poderoso
xami nio ¢ facil. Mormalmente, um pretendente a xami passa
meses nas dreas selvagens, jejuando e se comunicande com o
mundo espiritual, até encontrar duas entidades para servirem de
protetores em uma relacio ritualistica e formal. Estes dois espini-
tos concedem a0 personagem suas primeiras magias, e assim ele
realmente se forna um xama,

Ragas: Normalmente, os xamis sio encontrados entre rodas
as ragas, embora a forma de aproximagdo com os espiritos tenha
variagdes. Muitos xamds sio humanos, porque a raga humana é
menos sintenizada a0 mundo espiritual ¢, consegiientemente,
precisam de intermedidrios capazes de se comunicar com eles.
(s hengevokai ¢ o povo-espirito se consideram espiritos, ©
muitas vezes nic tém necessidade de venerar os espiritos. O
xamis hengeyokai, que sio realmente raros, formam sociedades
com 0% espiritos, baseadas mais no respeito mio do que no ser-
vipo & na reveréncia. O xamds do povo-espirito sio um pouco
triais comuns, e reverenciam tanto o8 ancesirais humanos quanto
08 espiritos da natureza. Os vanaras s3o 08 xamis mais comuns,
por pregarem um grande respeito ao mundo espirimual. Os xamis
nezumi & korobokurus sio rares, mas suas priticas se asseme-
Iham bastante i dos xamis humanos.

Qutras Classes: Embora nenhum aventureiro reclame dos pe-
deres de um xami para curar e ajudar de alguma outra forma um
grupo, muitos deles os encaram com um misto de medo, fascinio
ou admiracio. Os poderes de um xami se originam de outro
munde e s espiritos que concedem estes poderes freqiientemen:
te e manifesram, de modo que oz guerreiros e ladinos de mentes
mais mundanas se sentem mais desconforriveis O xamd ocupa
uma linica ¢, 4% vezes, perigosa posicio na fronteira entre o mundo
espiritual & o reino mortal, e muitos personagens véem essa posi-
¢io com temor, Da sua parte, os xamis tendem a olhar amigavel-
mente para o5 membros da maioria das outras classes, oferecendo
humildemente seus poderes para o bem do grupo como um todo.

INFORMACAO D= JOGO

Os xamis tém as seguintes estatisticas de jogo.

Habilidades: A Sabedoria determina a magia mais poderosa
que um xami é capaz de conjumar, a quantidade de magias
disponiveis a cada dia e a dificuldade para resistir is suas magias
Para conjurar maglas, ele deve ter uma pontuagio em Sabedoria
igual ousuperior a 10 + nivel da magia. O xami adquire magias adi
cionais baseadas na sua Sabedoria. A Classe de Dificuldzde para os
testes de resisténcia contra as magias do xamid é 10 + nivel da magia
+ modificador de Sabedorin Uma pontuagio elevada de
Constituigio concede pontos de vida extras, e um alio valor de
Carisma aprimora o8 testes de resisréncia do xami.

Tendéneia: Qualquer uma.

Dado de Vida: de.

PERICIAS DE CLASSE

As pericias da classe xami (e 5 habilidade chave de cada escola) sio
Concentragio  (Con), Conhecimente  (arcano)  (Inr),
Conhecimento (espiritos) (Int), Conhecimento {religido) (Int],
Cura (Sab), Diplomacia (Car), Espionar {Int, pericia exclusiva),
Identificar Magia (Int), Oficios (Int), Profissdo (Sab)l Consulte o
Capirulo 4: Pericias no Livro do Jogador para obter a descrigio das
pericias.

Poneos de Pericia no 17 nivel: (4 + modificador de Int) x4

Pontos de pericia a Cada Nivel: 4 + modificador de Int,

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os xamis sabem usar todas as armas
simples e armadurns leves. Note que as penalidades por nsar arma-
duras mais pesadss que um corselete de couro sio aplicadas is ze-
guintes pericias: Equilibrio, Escalar, Arte da Fuga, Esconder-se,
Saltar, Furtividade, Punga, ¢ Acrobacia. Além disso, 3 Natagio
sofre —1 de penalidade a cada 2,5 kg de armadura ¢ equipamento
catregade.

Maglas: Um xami conjura magias divinas de acordo com a
Tabela 2—6: O Xami. Ele pode preparar e conjurar quaisquer ma-
gias dz lista de magias de xami (vejz 0 Capitule 7: Magias ¢
Feitigos) contanto que possa conjurar magias daquele nivel (as res
trighes de rendéncias indicam que podem ocorrer algumas conse
qliéncias desagradiveis ao se conjurar cerras magias). A Classe de
Dificuldade para os restes de resisténcia contra as magias do xami
& 10 4+ nivel da magin + modificador de Sabedoria, Os xarnds nio ad-
quirem suas magias através de livros ou pergaminhes, nem as pre-
param através de estudo. Em vez disso, ele medita ou reza para ad-
quirir suas magias, recebendo-as como um dom dos diversos espi-
ritos (da matureza, de animais, ancestrais ou outros) com quem o
xami estabelecen um acordo. Cada xamd precisa escolher um mo-
mento durante o dia, quando gastarsi uma hors em calma conver-
sagio com os espiritos para recuperar seu limite didrio de magias
{normalmente esse momento ocorre entre o amanhecer e 0 meio
dia para o5 xamis Bons e enire o entardecer ¢ a meia noite para o8
xamds Maus), O tempo de repousc ou sono nio influi na
preparagio de magins de um xami.



Alem de suss ma-
giss padrio, um xamd
adquire uma magia de
dominio a cada nivel de
magia, a parrir do 1°
Cuando um xami prepa-
ra uma magia de um do-

energia de uma magia preparada em um efeito da subescola
Cura, mesme que nie a tenha preparado anteriormente. &
capaz de “eliminar” qualquer magia preparada, exceto uma
magia de dominio, para conjurar qualquer magia de cura
do mesmo nivel ou inferior (uma magia de cur sempre
tem a palavra “curar” em seu nome). Por exemplo, um
xami Bom gue tenha preparado a magia benpdo (uma
magia de 17 nivel) poderia “elimini-la” para conjurar
curar ferimentos leves (ambém de 1° nivel) Os
xamis bondosos sio capazes de converter suas magias
desse modo porque sio muite eficientes para manipu-
lar a energia positiva

Conversio Espontines: U'm xami Bom pode converter ’

minio, ¢la deve pertencer
2 um dos seus dois domi-
nios (veja detalbes abaixo
Espiritos, Dominios e
Magias de Dominie: Esco-
lha dois dominios para o
xami. Cada dominio repre
senta um espirito especifi-

Por putro lado, um xamé Mau
nio CONSEgUE CONVETTET SUas
magias preparadas em efeitos
de curs, mas pode transfor
mi-las em magias de infligir
{uma magia de infligir sem-
pre tem a ;\-:];ﬂ.‘m 'r'rrfI.'g.':'
no seu nome), Esses xamds
SA0 {“G!’&H‘iillrl“‘l‘lll' eficazes
pars manipular a energia negativa,
Lim xami Meutro serd capaz de converter

CO COm quem ele eriou uma
relagio especial — um espi
rito de um falecido (nor
malmente um dos seus an-
cestrais), um espirito animal
ou um espirito da nanreza.
{:::II].‘I le.'r'ih:- lhe concede
acesso a uma magia de domi-
nio 2 cada nivel de magia, a
partir do 1% nivel, além de um
]"\.:lljl"l COng 1'13”.11' Lw} Xamad

Suas maglas |'|IH"|\HI:-‘I.1.|\ em efeitos de curar ou
1 critério do jogador), de acordo com a
¢ do personagem para manipular ener-
gias positivas ou negativas. Essa escolha deve ser
feita durante a criscio do personagem ¢ nio pode
ser revertida, Elp também determina se um xami
Meutro é capar de expulsar ou fascinar os mortos
vivos (veja a seguir

adquire o poder concedido
dos 2 dominios que escolher
Como possui acesse a duas ma
gias de dominio a cada nivel, o
xamid deve escolher qual delas
T‘TI'EJ.'I rar a -C'JI.i.J \.!11 ';;r' uma d -
Um xami nio pode usar a conversio espomn
tinea para converter as magias de dominio em
efeitos de curar ou infligir. Estas magias sur
/1 pem dos poderes particulares do espirito escalhi
" do, nio de uma energia divina genérica,

magia de dominio nio estiver
na lista de magias do xami, ele
s0 Conseguird prepari-la como
uma magia de dominio. As ma-
gias de deminio e os pl.llll.'tl.':{

concedidos serio ;p:rs:n‘.ndtﬂ. Hlﬁ"s do Caos, Do h.{d' Do Bem e da F
fs Dominios do  Xamid Ordem: Um xami nio pode conjurar magias
(Capitulo 7). de uma tendéncia oposta & sua. Um xamd
TameLa 2-6: O Xami
Bénus
Base de J——— Magias por dia®

Nivel  Ataque Fortitude Reflexos Vontade Epecial 2 ¥ 'z 3 4 %5 6 73 &

i bt +0 +0 +0 +2 Atague desarmada, Il - - - - = — —

companheiro anima

r +1 -0 +0 +3 Visdo Espiritual 4 241 - —

> +2 =1 +1 +3 Expulsar ou fascinar morios-vivos 4 241 14] = = e e -

4 +3 +1 +1 ol Talento adiciona 5 31 M4 = — = = =

el +3 #1 +1 wd Fawor espiritual S 33l 241 T+l — = — e

[ il w2 #2 &5 g 4] 311 ¢ — =— S

* ha s +2 +5 6 441 341 241 14l — — — —

i B+ 2 4d +6 Talento adiciona 6 4+1 341 3+1 Z+1 = =

g +B[+1 +3 +3 +6 6 441 441 341 241 T4l — — —

102 +7f+2 +3 41 +7 6 4+l 41 341 341 Jel — — —

n= +Bf+3 +3 =3 +7 Terceire Dominio B 4+2 4:1 441 31 241 141 — —

Ly +5/+4 -4 -4 -8 Talento Adiciona 6 4+2 4+1 441 3+1 3+ 240 — —

3= =9 +4 -4 -4 4 B 42 4+2 441 4+1 #1241 141 —

147 =10/+5 -4 w4 +9 6 442 4+ 441 441 341 341 240

152 =11 /+6/+1 +5 #5 i3 6 442 4+7 442 441 4+1 3+) 241 1%

16° 12047 +2 +5 +5 +10 Talento adicional 6 d+2 4+2 4+2 4+1 441 341 341 221

i 12/47 142 +h +5 +10 B 442 442 4=2 442 40 44 341 20

18* #13/+8/+3 #f L] #11 B 4+ 442 4+2 442 441 451 34T 30

19° 1-1-l||'49ft4 &E h +11 6 A+ 447 422 442 442 #+1 441 I

20° +15/104=5 6 +6 +12 Talento adicional B 442 447 4e2 447 44 421 241 44

*  Adicionalmente 3o nimero de magias do 1° a0 9 nivel por dia, o xam3 garha uma magia de dominio para cada nivel de magia,
a comecar pelo 1% O =+1" nesta lista € o representativo desta regra. Essas magias sio concedidas em adicdo a quaisquer magias
de banus erm fungio de uma alta pontuagio em Sabedoria,




Bom nio é capaz de preparar e conjurar maglas do Mal. As magias
associadas com as tendéncias Cans, Mal, Bem e Ordem sio identi-
ficadas em suas deseriphes.

Combate Desarmado: Os xamis adquirem o tlente Atague
Desarmade Aprimorade como um ralento sdicional.

Companheiro Animal: Um xami de 1° nivel comega o jogo
com um companheiro animal, com o qual terd amizade devido &
magia cativar animais 0 animal terd no miximo 2 Dados de Vida
tenquanto o xamd for de 17 nivel, este animal em particular serd
leal o bastante para continuar com ele, embora um xams rormal sé
consiga manter companheiros animais cujo total de DV nio supe-
rem seu nivel). Por owrre lade, o xami poderd ter virios compa-
nheiros animais, desde que o total de DVs ndo supere 2 DV Oxamd
rambém pode conjurar a magia carvar animais durante o jogo (veja
i deserigio da magia no Liveo do Jogador),

Visiio Espiritual: Um xami de 27 nivel ou superior pode enxer-
gar as criaturas etéreas (incluindo os espiritos) tio facilmente
quarte as criaturas matetiais e ohjetos. O xami consegue distin-
Euir entre criatutas etéreas ¢ materiais, por que as criaturas eréreas
aparecem translicidas e indistintas.

Fascinar ou Expulsar Mortos-Vivos: Quando o xami atinge o
3° nivel, ele adquire a habilidade sobrenarural de fascinar ou expul-
sar monos-vivos. Ele pode usar esta habilidade uma guartidde de
veres por dia equivalente a 3 + seu modificador de Carisma. Ele ex-
pulsn mortos-vivos como um clérigo de dois niveis inferiores, O
xamis Meutros precisam escolher entre fascinar ou expulsar mor-
tos-vivos (veja Conversio Espontinea).

Expulsio Adicional: Como um ralema, o xami pode escolher
Expulsio Adicional. Este talento permite que o xami expulse mor-
tos-vivos 4 vezes adiclonais por dia, Um xamd pode escolher este
talento virias vezes, recebendo quatro tentativas de expulsio adi-
cional sempre que o Hizer.

Talento Adicional: Mo 47 nivel e a cada quatro niveis subse-
qitentes, um xami adquire um talento adicional de Artes Marciais,
O xamd precisa escolber estes talentos da seguinte lista: Arremesso
Defensivo, Desviar Objetos (Bloguear Arma), Esquiva,
Especializagio (Golpe Carmico, Imobilizacio Aprimorada, Golpe
Defensive, Especializagio Aprimorada), Arremesso Vigotoso,
Agarrar Aprimorade (Estrangular, Abrage da Terra), Atague
Atordoante (Golpe da Eserela Cadente, Congelando a Corrente
Sanghinea, Golpe Desequilibrante, Togue da Dor),

Favor Bspiritual: Um xami de 5° nivel ou superier adiclona
seu modificador de Carisma (se for positivo) em rodos 05 seus tes-

tes de resisténcia,
wv J=N
e e—— E———

O wu jen siio confuradores com poderes misteriosos, Eles coman-
dam os elementos, a5 forgas espirituais e muitos poderes da
narureza. Raramente 50 encontrados vivendo com o resto da so
cledade humana. Ao coneririo, eles vivem eomo eremitas nas sel-
vas, purificando seus corpos e mentes para se conectarem com 08
wiirios poderes naturais e sobrenaturais do mundo, Dessas entida-
des, eles recebem suas magias — meios migicos de se controlar as
forgas invisiveis do mundo, Os wu jen nio sio sncontrados em
Rokugan.

Aventuras: Os wu fen normalmente se aventuram para expan-
dir seu conhecimento do mundo, seja migico ou mundane. Come
o8 magos, eles tendem a se aproximar de aventureiros com um pla-
nejamento cautelose, visto que a selecio de suss magias didrias & de
vital imporeincia.

Caracteristicas: Como 05 magos, 1 magia é a primeirn caracte-
ristica da classe wu jen, e assume 1oral importineiz na sua vida,
Muitas de suas magias retiram poderes dos cinco elementos (terrz,
fora, metal, dgua e madeira) e um wu jen que domina todas as ma-

gias de um elemento adquire poderes adicionais nestes efeitos.
Além disso, 0s wu jen sio capazes na manipulagio de suas magias,
aumentando seu alcance, duragdo ou efeito, ou eliminando compo-
nentes verbais ou soméricos arravés de efeitos metmiagicos per
manenles

Tendénciz O3 wy jen costumam estar isolados da sociedade
ordeira onde vivem, desconsiderando a5 regms ¢ as normas do
pove. Eles tém uma forte tendéneia ao cacs ¢ de maneira nenhuma
podem ser Leais,

Histdrie: Os wu jen necessitim dos poderes magicos em um
mundo onde nio existem escolas organizadas de magos. Seus
anseios os conduzem a procurar outros como eles, eremitas, peclu-
g0, ou exilados que possuam os segredos que buscam. Quase rodos
05 W jen sie treinades por um dnico mentor desse modo, excluidos
da propria socledade e separados pelo medo dos seus poderes sobre-
naurals

Ragas: Muitos wu jen sio humanos ou hengeyokat, embora os
membros de rodas as ragas comuns de Avenruras Orfentais possam
aprender o oficio de wu jen.

Qutras Classes: O wu jen normalmente nio gostam de mem-
bros de outras classes. Ao mesmo tempo, um wu jen sshe perfeira-
mente que, sem guerreiros ou samurais para bloguearem soldados
inimigos, um xami para curar as feridas, ¢ até um ladine para cui-
dar das fechaduras e das armadilhas, a busca pelo seu caminhe a0
conhecimento pode ser bloqueada por obsticulos insuperaveis e
possivelmente fatais. A percepedo de sua dependéncia das curras
claszes pode fazé-lo aceiti-las ou inveja-las,

IﬂFDRﬁlAgﬁG DE JOGO

Todas as caracrerisricas a seguir pertencem i classe wu jen.

Habilidades: A Inteligéncia a magia mais poderosa que um wu
jen ¢ capaz de conjurar, 2 quantidade de magias disponiveis a cada
dia e a dificuldade para resistir is suas magias. Para conjurar uma
magin, um wu jen deve ter uma ponmagio em Inteligéncia igual ou
superior a 10 + o nivel da magia. A= magias adicionais de um wu jen
siio baseadas em Inteligéncia. A Classe de Dificuldade para vesistir is
magias de um wu jen é 10 + o nivel da magia + modificador de
Inteligéneta. Uma Destreza elevada ¢ dtil para um wu jen, porque
ele normalmente usa armaduras leves ou nio usa armadura, e au-
menta sua Classe de Armadura, Uma boa Constinuigio fornece pon-
108 de vida extras, um recurse escasso para esta classe.

Tendéncia: Qualquer um, exceto Leal.

Dados de Vida: d+.

PERICIAS DE cLAssE

As pericias da clesse wu jen (e a habilidade chave de cads pericia)
i Alquimia {Int), Concentragio {Con). Espionar {Int, pericia
exclusiva), Identificar Magias (Int), Oficios (Int), Conhecimento
itoclas, escolhidos individualmente) (Int), Profissio (Sab). Veja
Capitulo 4: Pericias no Livro do Jogador para a descricio das pericias,

Pontos de Pericia no 1° nivel: (2+ modificador de Int) X 4.,

Pontos de Pericia a Cada MNivel 2 + modificador
de Int.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas ¢ Armaduras: Os wu jen sabem usar todas os armas
simples. Eles ndo sabem usar armaduras ou escudos, As armaduras
de qualquer tipo prejudicam os gesos arcanos de wu jen, o que
pode fazer suss magias que renham componentes gestuais fracas
sarem, Mote que as penalidades por usar armaduras mais pesadas
que um corselete de couro sio aplicadas s seguintes pericias:
Equili-brio, Escalar, Arte da Fuga, Esconder-se, Saltar, Furtividade,
Punga, e Acrobacia, Além disso, a Natagio sofre ~1 de penalidade a
cada 2,5 kg de armadura e equipamento carregada,

Magias: U wu jen conjura magias arcanas. Ele estd limitado
a um certo niimero de magias de cada nivel por dia, de acordo com
o seu nivel. Um wu jen Ele precisa escolher e preparar suas magias



com antecedéncia, depois de um bom periodo de sono, e gastar 1
hora estudando seu grimério. Enquanto estuda, o wu jen decide
quais magias iri preparar (veja Preparando Magias Arcanas no
Livro do Jogador). Para aprender, preparar ou conjurar uwma magia,
o wu jen precisa ter uma pontuagio de Inteligéneia igual ou supe-
tior 2 10 + o nivel da magia. As magias adicionais de um wu jen sio
baseadas em Inteligencia. A Classe de Dificuldade para re-

sistir a5 magias de um wu jen é 10 + o nivel
da magia + modificador de
Inteligéncia

Diferente dos shugenjas ¢
dos feiticeiros, os wu jen podem
aprender gualquer quantidade
de magias.

Idiomas Adicionais:

U'm wru jen pode substituir

um dos idiomas adicionais
disponiveis para o personagem
devido a sua raga por Tengu,
Drraconico ou Gigante, visto que
muitos tomos antigos de magia
estio escritos nesses idiomas. Um
weu jen aprendiz freglientemente
aprende esses idiomas como
parte dos seus estudos.

Agio Sibita: Uma vez por
dia, um wu jen pode focar seu
chi para explodir em uma agio sibi-
ta. Esta acio concedede +4 de bonus no
seu teste de Iniciativa para aquele
combate.

Talento Adicional: Um wu jen
comeca o jogo com um falento
metamagico adicional.

Segredo Arcano: No 37 nivel, e a cada trés niveis subseqiientes,
o wu jen pode escolher uma magia gue ¢le conhega e modifici-ls
permanentemente, como se fosse afetada por um dos seguintes ta-
lentos metamigicos: Aumentar Magia, Estender Magia, Magia sem
Cestos ou Magia Silenciosa. O nivel da magia ndo muda, e uma vez
escolhida a magia e sua modificagio, ela nio poderd ser revertida,
Conforme o wu jen adquire niveis, ele pode escolher a2 mesma

TaseLa 2-7: O Wu Jen

magia e usar uma modificagio diferente com miliplos segredos
arcanos, Ele nio precisa possuir os talentos para aplici-los nas suas
miglas.

Dominio Elemental: As magins de um wu jen estio divididas
em cinco grupos elementais: terra, fogo, metal, igua e madeira. No
& nivel, em vez de receber um segredo arcano, o wu jen pode se
proclamar mestre em um destes cinco  elementos.

Conseqlientemente, SeTpre qUe o WU jén conjurar magias da-
quele elemento, 3 Classe de Dificuldade para os testes
¥ de resisténcia aumentam em +2, enguanto o propric wu
“ jen recebe +2 de binus de competéncia nos testes de re-
sisténeia contra magias daquele elemento. Estes banus se
acumulam com os bénus conferides pelo talenro Foco em
Magia. Certas magias da lista do wu jen estio desig-
nadas como “todos™, isto significa que ela per-
tence a todos os grupes elementais, e o

wu jen precisa aprender estas ma
gias para conseguir dominar gual
quer um dos elementos.
Grimério: Para preparar suas
magias, 0 wu jen precisa estudar em
seu grimério todos os dias, exar-
mente como o magos. Lim wu jen
nie pode preparar magias que nio este-
jam anotadas em seu grimorio (exceto ler
magia, que todos o5 wu jen podem preparar
de memoria)l. Ele comeca com um grimério com
a5 a8 magias de wu jen de nivel 0, mais tés magias de 1°
nivel 2 escolha do jogador, Para cada ponto de bonus de
Inteligéncia do wu jen, seu grimdtio contém mais
uma magia de 1° nivel. Sempre que o wu jen ad-
quirir um nove nivel, ele recebe duas novas ma-
gias de qualquer nivel ou niveis que ele possa
conjurar (de acordo com seuw nove nivel).
Por exemplo, quando Hideyor atingir o 5° nivel, ele pode adicio-
nar duas magias de 3° nivel. O wu jen também pode adicionar ma-
gias do grimdrio de outro wu jen

Tabus: Para que possa manter seus poderes sobrenaturals, o wu
jen precisa suportar Certos tabus que precem incoersnies para os
outros personagens, mas que sio de vital importincia para ele, Se
um wu jen violar um destes zbus, ele nio podera conjurar mais

Banus
Base de / Maghas por dia® A

Mivel  Ataque Fortitude Reflaxos Vontade Epecial e 1 & 3 4 % & 7 & 9
1] +0 +0 +0 +2 Ao sibila, talento adicional ErES e e S
g +1 +0 +0 +3 e R i e e
32 +1 +1 +1 +3 Segredo arcano N e e
4 +2 +1 +1 +4 o I R e RS R
g2 +2 +1 +1 +4 A T R e e
6° +3 +2 2 +5 Dominio elemental 4 3 1 2 — — = = — —
T +3 +2 +2 +5 4 4 3 2 1 — = = — —
3° +4 +2 +2 +6 4 4 3 ¥ 1 = T
¥ +4 +3 +3 +6 Segredo arcana 4 4 4 3 2 1 = = —
10° 45 +3 +3 +7 A 4 4 3 % 2 — — — —
RET 45 +3 +3 +7 Ezal sk kN S e R
127 +6/+1 4 -4 +2 Segreda arcano 4 4 4 4 3 3 2 — — —
13° 46]+1 +4 +4 +8 T TT TR U e e G RO
14° 4742 +4 +i +9 I R W N G O T e —
15% 4142 +5 +5 +9 Segreda arcano R e ol S R PR R
162 +8f43 +5 +5 +10 FIEET R T TR TR TR TR T ]

172 843 +5 +5 410 VRS b WA S T SR
18°  +9/+4 +6 +6 +11 Segreda arcanc i 4 & 4 4 4 4 3 3 2
19 +9/+4 +6 +6 11 YRSy LR e L B AR g [ S n e
0P 41045 +6 +6 412 A A e o ik A e TR
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magias naquele dia. Um wu jen precisa escolher um dos tabus no
1° nivel, ¢ um tabu adicional sempre que ele aprender um segredo
arcane. O tabus possiveis sio:

+ Mio pode comer carne.

+  Mio pode ter mais do que consegue carregar.

o TPrecisa fazer uma oferenda didria (como comida, flores ou in-
CEnsSoL

+  Nio pode tomar banho.

+  Nio pode cortar seu cabelo.

*  Mio pode tocar o corpo de um morto.

*  Mio pode ingerir bebidas alcodlicas.

*  Nio pode vestir uma dererminada cor.

*  MNio pode acender um fogo.

*  Mio pode sentar-se de frente para uma certa diregio.

\.CLASSES DE PDR's

L ——————
0 Livio do Mestre descreve cinco classes de PdMs o Adepo, o
Aristocrata, o Plebeu, o Especialista ¢ o Combatente. Em
Aventuras Orientais, estas classes variam levemente das regras
apresentadas no Livro do Mesere,

Adepio: A classe adepro representa os médicos do povo misti-
oo, utilizando a adivinhagio arravés da astrologia e langando moe-
das ou pedras. Os camponeses, embora figuem apavorados com a
poderosa migica dos shugenjas e feiticeiros, rém essas pessoas
abengoadas em melhor consideragdo. Aos seus olhos, os shugenjas
manipulam os elementos, enquanto os adeptos somente léem e
tracluzem suas mensagens para as pessoas que sio beneficizdas.

Aristocrate: As cortes dos daymios estio cheias de cortesios,
membros da casta nobre que nio séo treinados nos caminhos do
bushidd. Estes cortesios tém a classe Aristocrata, concedendo-lhes
um bom nimero de pontos de pericia & uma ampla gama de peri-
cias de classe, mas habilidades de classe muite limitadas.
Conforme mencionado no Livieo do Mestre, o aristocrata pode ser
uma opgio vidvel de classe para os Pls, particularmente em uma
campanha que se concentra na politica e nas intrigas da corre.

Combatente: A forca principal dos exércitos de Rokugan nio
¢ formada por samurais, com seus extensivos treinamentos & equi-
pamentos caros, Cada vila heimin tem a forga dos ashigaru — fa-
zendeiros que tiveram treinamento com armas, armadura leve e
nopies de titica, Estes combatentes formam as fileiras da maioris
dos exércitos, armados com langas (vari) e vestindo armaduras
ashigaru. Os Combatentes sabem usar somente armas simples,

Plebeu & Especialista: Estas classes ndo sofreram alteragio nas
suas descripdes do Livro do Mesme.

CLASSES BANDAS

s Al
O personagens nativos de Rokugan nio podem escolher nenhu-
ma das seguintes classes do Livro do fogador: bardo, clérige, drui-
da, paladine ou mago, Muitos artistas sio certamente populares
nas cortes dos daymios, mas eles geralmente sio especialistas (ou
algumas vezes, ladines) em vez de bardos, ¢ sio treinados nas peri-
cias de Aruagio e Diplomacia, mas nie adquirem magias ou habili-
dades migicas. Os shugenjas misturam as funpoes de clérigos &
magos. 08 druidas e os paladines sio personagens muito ociden-
tais. Certas classes de prestigio copiam algumas habilidades dos pa-
ladinos e os shugenjas tém scesso a algumas magias de druida,

Em outras campanhas de Avenruras Orientais, estas classes
normalmente nio estario disponiveis, mas pergunte ac seu
Mestre, Vocé podera jogar com personagens de uma parte diferen-
te do cemdrio de campanha onde esta classe exista, ou sua campa-
nha pode ter personagens nativos destas classes. Os xamis de

Avenreras Orienrais so versdes dos clérigos e 08 wu jen sio equi-
valentes ags magos.

PERSONAGENS
__MULTICLASS=

(s personagens multiclisse sio muito incomuns em Rokugan, com-
paradoes 20 mundo bisico de Dungeons & Dragons. Alguns samurais
e shugenjas adquirem a classe de monge, dominando as artes do
combate desarmado durante seus treinamentos. Certos membros do
cli Escorpido se tornam multiclasse de guerreiro/ladine ou até
mesmo samurai/ladine, aprendendo técnicas de furtividade e tapa-
¢a tio bem quanto o caminho da espada. Mo se conhece a multiclas-
se samurai/shugenia, dado que o8 membros de ambas as classes trei-
nam desde a infincia para aprender suas pericias, mas as combina-
ghes de guerreiro/fshugenjs ou ranger/shugenja podem ser pos-
siveis. Um samurai pode se mormar multiclasse como um feiticeine
no caminho adotado para adgquirir a classe de prestigio maho-tsubai.

Em outras campanhas de Aventuras Orientais, as multiclas-
ses sdo tio raras quanto em Rokugan, embora os monges possam
adquirir uma ourra classe normalmente, Xamiis, sohed, & wu jen
costumam assumir uma postura exclusiva, como o samurai e o

shugenja.

CASTA = CLASSE
=M _RORVGAN

b = 3
(0% personagens em Rokugan podem ser membros da casta nobre
(freqiientemente chamadz de casta de samurai) ou néo ser nin-
Euém eles sio heimins (‘quase-pessoas”) ou hining ("sem-
casta”). Esta é uma distingio importante ¢ pode ter um forte impac-
to nas escolhas dos cutros personagens. Os aventureiros que nio
pertengam i nobreza, ndo pertencem a nenhum dos sete grandes
clis, e ndo podem adquirir os beneficios do cli original (uma peri-
cia extra de classe). Eles nio podem adotar a classe de samurai ou
shugenia, visto que ambas requerem treinamento em uma escola
de um dos clis durante muitos anos.

Os personagens que nio sejam nobres podem ser hirbaros,
guerreiros ou rangers (soldados ashigaru bem treinados), monges
(que nio se preccupam com starws social), ladinos, xamds, feiricei-
ros ou wu jen. Eles nio podem adotar as clisses de PdM Adepro,
Flebeu ou Especialista.

(% personagens nobres sio normalmente samurais ou shugen-
jas, embora existam muites excepies. Os hirbaros do cli
Unicérnio, 0s guerreiros roning, 08 monges do cli Dragio, os ran-
gers do el Caranguejo, os ladinos do cli Escorpido, e os feiticeiros
do sangue do cld Fénix representam a casta nobre entre todas as
classes disponiveis em Rokugan. Os Aristocrams 8o sempre da
casta nobre de personagens, e o8 especialistas normalmente tam-
bém sdo {engenheiros do cli Carangueio, ou artistas do ¢l Garga,
por rxrmphﬁ.

Os personagens que ndo sejam nobres ndo podem ser visios
carregando uma katana ou uma wakizashi! A alma do samurai é sua
espada e o daishd — as duas espadas, katana e wakizashi — siio
marcas de statug, indicando que o portador ¢ um membro da casta
nobre. Os nobres que nio sio samurais freqiientemente nio carre-
gam a katana, visto que carregar uma katana é um sinal de que o
portador esti preparado para usa-la. Estes personagens podem car-
regar uma wakizashi.

Similarmente, a5 armaduras de samurai — incluindo a arma-
dura parcial e a armadura completa — sio vistas como um simbo-
lo distintive da classe nobre, e particularmerte dos guerreiros da-
quela casta {incluindo samurais mngers nobres, barbaros, e aré
mesme alguns ladinos). Os samurais $io propensos 3 encarar como
um insulto encontrar um ndo semurai usando “suas” armaduras.




CLASSES DE PRESTIGIO
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ma amply vatiedade de classes de prestigio esii dispo-
mivel pamod persoiagens em Aventurs Orientais, re-
fletinde o mreinamente avangado ou uma especializas
¢ilo eapecial. A inics classe'de prestigio do Livra do
Mestre aproprinda para Avenriras Crieneaisé 0 assas
sino — (U, e cohjunio com & classe de prestigio espido minjs
descaira meste Capimlo, de'ﬁuej']eﬁda dos assassinos silenciasns, =
Emy Bokugan, o samurai aprende 2 arte da guerrs, o codigede
bushicds, e g pericias de ym Sksoce s em uima eseola forpal din-
giddl pelas varias lamilias dos geaides clis do Dopéric. Cadd éscals
ensina habilidades inicas que sieassociadas is classes de prestigio.
05 personagens samuriis pedem se qualificar para estas classes de
prestigio relativamente gipido, embora freqlientemente necessi-
retmn de wma selegio multo especificn de mlentos prematimgs para @
careeira do personagem. Como resultadn, o sarmural de escolss di-
ferentes comega o fogo com talentos diferentes e que se deswia
ainda mais no 6% nivel, guande a maioria esti entrando s classes
de presrigio de suas escolas. A ¢lazse de ptn;lfgjq-ﬁmmmis
de cada cld esta detalhada ne Capitule 1£: 'D_‘Imp:ﬁ'ib de Bikugin.
As classes sio p defensor Hida do cli Catangnejo, o pustdi-cosias
Daidadi do cli Garea, o mestre niten Mirnmore da ¢li Deaglo, o
campeio Akode do cli Ledo, o protetor Shiba'do eli Bénix, o fo-
sante Bayushi do cli Escorpizo, o vingador Mota do ¢li Unicdrnio
¢ o mercenitio Louva-a-Deus de eld menor Louvi-a-Deus. O
Capitulo 12: As Terros Sombrias incli classes de prestigho que rém
a fonte de seus poderes nas Terras Spmbrins, planejadas primaris-
mente parn personagens do Mestres o maho-bujin, ou guerreire
mactlade, e os maho-rsukai, ou feiriceires do sangue.
Se vocé nio estiver jogando no cendrio de campanha de
Rokugan, consulte sen Mestre sobre as classes de prestigio
disponiveis. Algumas das classes de prestigio do Capitulo 11 (igno-
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rando ou mocando as restrigies decli) podem ser usadas, come
tambem aquelas que serio apresentadas neste caprulo.

ICLASSES D=
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rrR=STIGIO PAR
e
MONG=S
— - W
Este capitila descreve i classes de prestigio — o mistico hens
hit, 0 mongs Shintio & o mongs tamade — gue 3o escolhas nate-
Ciis par-peCsonagens monges, permitindoclhes continuar melho-
rande seus atagques desarmados, o sen dano desarmado, sua CA e o
setrdeslocamento. Tara derermingr o dano. g honus na CAgro des
lacamento do personagerm monge com alguma destas clasges, sim-
plesments adicione o nivel do personagem menge ao nivel 2 clas-
28 de prastigio-de monge ¢ consulte a Tabela 31000 Monge ne
Liveo do fogadar. Para determinar quantos atagues desarmados ele
pede realizar e os stus bénus de atagque, adicione os bimus base de
atatue derivados do seu nivel na classe de monge e os bonus base
de atague derivados do nivel de sun classe de prestigio e consulte a
Tabela 3-1: Maliplos Atagues Desarmados., Esta tabela indica
quantos atagues dessrmades adicionats (depois do primeiro, que
usa o bonus total de ataque) o personagem poder desferit em uma
podadi ¢ qiiais s seus banus de ataque. Os personagens’ que te
nhiam semente niveis de monge sempre sdditem mais atagques
desarmados do que eles receberizm somente cg seu bénus base
de ataque (aragues adicionsis com intervalos de -3 em vez de ~5)
(s personagens que tenham niveis #m outeas classes rambém
pedem abrer vantagem disso, mas qualquer vantagem & feqiiente-

, mente limitads,




TapeLa 3=1: MuLTIPLOS ATAQUES DESARMADOS

i Bénus Base Ataques
{4 de Ataque Desarmados Adicionais
o 0
il +1 iixs
+2 —
+3 —
+4 +1
+5 +2
+6 +3
+7 w441
+& +5f+2
+2 #6f+3
+10 +1f+4 41
+11 +8/+5/+2
+12 +3/+6/+3
+13 +10/+7 ] +4/]+1
+14 +11j+8/+5)+2
F +15 +12/+9/+6/+3
5 Exﬁ:nrﬂn: Asako Turima & um monge 10/mistico henshin 4. Sen

bénus base de ataque & +10 (+7 do seu nivel de monpe & +3 do seu
nivel de mistico henshin), Mormalmente, ele teria somente um
ataque adicional com bénus de +5. Contudo, ele pul]-e' utilizar os
araques desarmados adicionais associados a +10 de bonus base de
araque (pois todos os bénus sio provenientes dos seus niveis de
monge ¢ de mistico henshin) na Tabela 3-1: Miiltiplos Araques
Desarmados: +7, +4 e +1. Assim, ele pode realizar quatro ataques de-
sarmados em uma rodada (ou com uma arma de monge), com +10,
+7, +4 £ #1. Quando estiver usando outra arma, ele pode realizar
dois ataques, com +10 & +5. Ele terd o dano desarmado, os binus na
CA e o deslocamento de um monge de 14° nivel.

Togashi Tidaike, no entanto, € um samurai 3/monge 5/monge
tatuade 7. Seu bénus base de ataque é +11 (43 do seu nivel de samu-
rai, +3 do seu nivel do monge e +5 do seu nivel de monge tatuada).
Mormalmente ele pode realizar dois ataques adicionais com 46 ¢
#1. Ele tambsém E‘m-:‘]r utilizar os ataques adicionais associados a +8
de bénus das suas classes de monge & monge mado, indicado na
Tabela 3—1: um ataque +5 e wm ataque +2, Ele realizaria trés atagques
4 1 em uma rodada, armado ou desarmado. Se wsar um ataque desar-

j mado (o uma arma de monge) ele pode escolber atacar com os

9 bénus de +11/+6/+1 ou com +11/+5/+2. Usando uma arma

comum, ele deve atacar com seus bimus de +11/+6/+1. Ele reri o

b b dano desarmado, os bonus na CA e o deslocamento de um monge
de 129 nivel

Todas as classes de Prestigio de monge permitem usar seus ata
ques desarmados base com ag armas especiais de monge, incluindo
o facio i:lml!:-c:llrl:l: clava, Jirte l-cama, |aj;||ang_ nn’_-l-;v;y]t', nunchaku,
ki bordio, sai, bastio ri-seccionado e tonfa. Todas sofrem as mesmas
penalidades quando o monge utiliza armaduras

BRATEDOR DAS
SORBRAS

A camuflagem de um tigre, a resisténcia de um cava-
le, 05 olhos de uma dguia: estes sdo os ingredientes

: dos batedores das sombras, os Espibes de elite, o5 ras
=] @ @ T'IE'H':]I.HP.‘; 08 I.I':Jrrf":ilf'rr"ﬁ 'rh E}atﬁ‘d OTeESs dﬂ" H_Imbrd‘-
@ 530 reinados jpara se infiltrar em seus arredores, para
! observar e recordar até mesmo os menores detalhes
de uma forga inimiga, e correr como o vento para tra-

2er a5 noticias de volta, vivo,
/| Enquanto alguns batedores das sombras eram da classe samuo-

| rai, muitos outros podem comegar suas Carreitas como rangers.
Em Rokugan, eles sio encontrados exclusivamente no cli

Caranguejo, onde sio relnados na escola Hiruma ¢ enviados como
batedores nas Terras Sombrias

O hatedores das sombras do Mestre freglientemente per-
tencem a grandes exércitos ou prestam servico a poderosos senho-
res da guerra ou imperadores. Eles sio normalmente encontrados
proximos de dreas perigosas — montanhas infestadas de demo-
nios, Aorestas assombradas ou linhas inimigas

Dado de Vida: d10.

#
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rrR=~-R=QUISITOS
Para se tornar um batedor das sombras, o personagem deve preen
|'|'|1'r |||I:|.|'|‘1' 0s '|l'§'_'|1'.'|'lrl"1' cntenos
Tendéncia: Qualquer uma nio Maligna
Bénus Base de Atague: +4
Pericias: @ praduscies em Esconder-se, 9 graduagdes em
Furtividade, 5 graduagiies em « Yhservar

Talentos: Corrida, Rastrear.

]
r=RICIAS D= CLASS=
As pericias de classe do batedor das sombras (e o habilidade chave
de cada pericia) sio [_.au.'llgar (Des), Conhecimento (Matureza)
Escalar (For),

(Sab), Oficios

(Int), Conhecimento (Termas Sombrias) (Ine),

Feronder-se (Des), Furtividade (Des), Observar
(Int), Ouvir (Sab), Procurar {Int), Profissio (Sab), Salar (For),
Senso de Diregio (Sab), Sobrevivéncla (Sab), Usar Cordas (Des).
1~"|_"_|.'| (5] lI_I.'l'p'.:u]l) 4; Pencias no Livro da )':J'E.'I-:!‘n‘sr para obter a
descrigio das pericias

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 4 + modificador de Inc.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas ¢ Armaduras: Os batedores das sombras sabem
usar todas &s armas simples ¢ comuns e armaduras leves,

Inimigo Predileto: No 1° nivel, o batedor das sombras |1|s-c]|~
escolher um tpo de erfatura (coma gigantes, §|_|1I:l||r|1'|:||.11"\_. Oros-

Vivios, o6l COma S8 nimigs F‘TE‘I.I.II{'HI. Um batedor das sombras
pode selecionar ourro cli de humanos como seu inimigo predile-




te. Devido ao extensive estudo dos seus inimigos ¢ ao treinamento
de técnicas apropriadas para combaté-los, o batedor das sombras
recebe +1 de binus nos testes de Blefar, Ouvir, Sentir Motivagio,
Observar ¢ Sobrevivéncia quando usa estas pericias contra este
tipo de criaturi. Da mesma forma, ele recebe os mesmos bénus no
dano contra as eriaturas selecionadas. O batedor das sombras tam-
bém causa o dano adicional com armas i distincia, mas somente se
o alvo estiver a 9 m de distincia, Os bénus ndo se aplicam contra
criaturas que sio imunes a sucessos decisivos, Mo 47 nivel ¢ a cada
3 niveis posteriores (no 4° nivel, no 7 nivel e no 10° nivel) esres

. bonus aumentam em +1. A Tabela 4 —14 do Liveo do fogader indi-
@ a6 caregorias possivels para os inimigos predileros.

Se o batedor das sombras tiver um inimigo predileto, ele pode
selecionar um novo inimigo predileto, e oz banus associados a cada
inimigo predileto prevismente selecionado sumentam em +1, Os
bénus dos inimigos previamente selecionados sumentam sempre
que 05 noves bonus sumentarem. Por exemplo, um ranger de
&"nivel baredor das sombras 57 nivel rerd 3 inimigos prediletos,
com hanus de +4, +3 e +2.

Movimento Rapido: O deslocamento de um batedor das
sombras suments acima do normal para 2 sua raga —+3 m quando
ele ndo usar armadura leve ou média (¢ nio estiver com uma carga
pesada)l.

Evasiio (Ext): Mo 2° nivel e superiores, um batedor das som-
bras pode evitar atagues migicos e aragues incomuns com sua
grande agilidade, Se ohriver sucesso em um teste de resisténcia de
Reflexos contra um ataque que normalmente reduziria o dano &
metade, ele nio sofreri qualguer dano. O batedor das sombras
somente pode usar esta habilidade se estiver usando armaduras
leves ou nio estiver usando armadura.

Detectar Inimigos (SM): Mo 3° nivel, o baredor das sombras
adquire a habilidade de detectar a presenga de seu inimigo predile-
to. & habilidade & similar 3 magia detectar o malem alcance, drea e
duragio. Ma primeim rodada de concentragiio, ele pode determinar
a presenca ou auséncia dos seus inimipes prediletos dentro da drea.
Ma segunda rodada, o batedor das sombras pode determinar o ni-
mero de criaturas na drea e o poder da mais forte (como a magia de-
tectar o mal). Ma terceira rodada, ele pode determinar a forga e a lo-
calizagio de cada criatura. Se o baredor das sombras tiver mais de
um inimigo predileto, ele pode detectar qualquer um deles, e na se-
gunda rodada determinar quais tipos de criaturas estio na drea.

Memdria: No 6" nivel, s meméria de um batedor das sombras
¢ amplamente melhorada, Ele pode manter em sua mente uma
imagem que tenha visto ou até um minuto de didlogo, descreven-
do oz detalhes ou repetindo a3 palavras (mesmo que ndo fale o idie-
ma) como s ainda estivesse presente. O baredor das sombrag 56
pode manter uma imagem ou s0Im PoT VeT em sua mente.

Imobilidade {Sob): Ao manter-se completamente imobilizs-
do enguanto usa a pericia Esconder-se, um baredor das sombras de
& nivel ou superior pode desaparecer no ambiente. Ele recebe +15
de bénus no seu teste de Esconder-se. O batedor das sombras pode
usar esta habilidade 3 vezes por dia.

CACADOR

Destruir Inimigos (Sob): Um batedor das sombras de 9°
nivel adguire 2 habilidade de destruir seu inimigo uma vez por dia.
Ele adiciona seus medificadores de Inteligéncia (se positive) ao
atague e causa 1 ponto de dano adicional para cada nivel. Este dano
adicional se acumula com os bénus contra seu inimigo predileto.
%a o haredor das sombras tiver mais de um inimigo predileto, ele
pode destruir qualquer um deles, mas ainda poderi usar esta habi-

lidade somente uma vez poT dia.
U el

~ BRUXRAS

k% cagadores de bruxas combinam o treinamento
migico com 3 especializagio em combate contra as

@@ forcas espirituais ¢ malignas da rerra. Os fantasmas e
@ @ curtos espiritos malignos, demodnios e onis, & o pra-
@ ticantes de magia negrz sio os inimigos jurados dos
cagadores de bruxas, que possuem habilidades tini-
cas ¢ especializagdes para usar em combate contra

estes adversirios.

Um cagador de bruxas normalmente comega seu treinamen-
to como xamd, shugenja ou wu jen. Em algum ponto de sua carrei-
ra, ele encontra um cacador de bruxas mais experiente que o esco-
lhe como seu aprendiz. Depois de escolhido, ele aprende habilida-
des com armas, defesa ¢ protecio, maneiras de se detectar espiri-
tos raivosos e técnicas de combate. Com o tempo, o cagador de
bruxas deixa seu mestre ¢ segue seu proprio caminho, normal-
mente como multiclisse com guerreiro ou ranger. Em Rokugan,
eles sio exclusivamente shugenjas do cli Caranguejo, treinados
na escola Kuni,

Os cagadores de bruxas do Mestre vagam pelas estradas ¢ cam-
pos em busca de feiticeiros e criaruras malignas. Rumores de luga-
res assombrados ou de sacrificios demoniscos os atraem como
moscas, tornando os cacadores de brusas protagonistas das lendas
folcléricas entre os camponeses. Os boatos comparam seus fritos
is proezas dos monges fatuados ¢, naturalmente, quando o cagador
# 0 MOnge $& eNCONETAMm, [ratam Uns a0s outros com igual respeito,

Dado de Vida: d&.

PRE-REQUISITOS

Para se tornar um cacador de bruxas, o personagem deve preen-
cher todos os seguintes crirérios.

Tendéncia: Qualquer uma, excero Mau.

Bionus Base de Atagque: +3,

Pericias: 10 graduagbes em Conhecimento (arcano) ou
Conhecimento (Terras Sombrias).

Talentos: Rastrear.

Magias: Habilidade de conjurar circulo mdgico contma a '
Micula ou circulo médgico conrra o mal

TameELa 3=2: O BATEDOR DAS SOMBRAS

Bénus Base
Mivel de Ataque Fortitude Reflexos Vontade
1° +1 +2 +0 +0
2 +2 +3 +0 +0
3 +3 +3 *1 1
40 +4 +4 +1 +1
5 45 +4 +1 +1
6° +6 +5 +2 +2
o +7 +5 +2 +2
g° +8 +6 +2 +2
- g +6 +3 +3
10° +10 +7 +3 +3

Especial

Inimiga predileto +1, movimento rdpido
Evasao

Derectar inimigos

Inimigo predileto +2

Memdria

Inimigo predileto +3
Imabilidade
Drestruir inimigos
Inimigo predileto +4




Tapera 3-3: O Cacapor DE BRUxas

Binus Base
Nivel de Ataque Fortitude Reflexos Vontade  Especial Conjuracio
" +1 +2 +0 +2 Detectar o mal, graga i
& +2 #3 +0 +3 Destruir o mal +1 nivel de uma classe anterior
32 +3 +3 +1 +3 Aura de coragem y =
42 i 4 +1 +4 Talento adicional: Ataque Poderoso
L +5 4 =1 +4 +1 nivel de uma classe anterior
6° +0 +5 +2 +5 Talento adicional: Trespassar
i +7 +5 +2 +5 +1 nivel de uma classe anterior
3" +8 +6 +2 +6 Resistir & magia maligna
o +5 +6 +3 +6 +1 nivel de uma classe anterior
10° +10 +7 +3 +7 Talento adicional: +1 nivel de uma classe anterior

Trespassar Aprimorade

Especial: O personagem precisa ser escalhide por outro caga-
dor de bruxas e ser weinado por ele anres de adquirir a classe de

prestigio.

J
PERICIAS D= CLASS=

As pericias de classe do cagador de bruxas (e a habilidade chave de
cada pericia) sio Alquimin (Int), Concentragdo (Cons),
Conhecimente (arcane) {Int), Conhecimento (Local) (Int),
Conhecimento (religiio) {Int), Conhecimento (Terras Sombrias)
(Int], Cura (Sab), Escalar (For), Esconder-se (Des), Espionar (Int,
pericia exclusival, Furtividade (Des), Identificar Magia (Int),
Matagio (For), Observar (Sab), Oficios (Int}, Ouvir (Sab), Procurar
(Int), Profissio (Sak), Salar (For), Senso de Direcio (Sab), Sentir
Morivagio (Sab), Sobrevivéncia (Sab), , Usar Cordas (Des). Yeja o
Capitulo 4 Pericias no Liveo do fogador para obrer a descrigio das
pericias,

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 4 + modificador de Inc.

#
CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os cagadores de bruxas sabem
usar todas as armas simples & comuns e todas as armaduras.

Conjuragao: Um cagador de brioxss nunca abandona seu
treinamento magico, desenvolvendo-o junto com suss téenicas de
caga. Portanto, quando o personagem atinge o 27, 59, 7%, 8% ¢ 107
niveis na classe de prestigio, adquire mais magias didrias (e magias
conhecidas, quando aplicivel), como se esrivesse avangando um
nivel na sus classe de conjuredor anrerior. Enmreranto, ele nio
recebe qualquer outro beneficio daquela classe. Por exemplo, quan
do Kuni Osarf, um shugenfa 3/ranger 4/cagador de brusas 1, esco-
lher um nivel como cagador de bruxas, ele receberd novas magias
como se tivesse alcangado o 4° nivel de shugenja, mas adquire
todas a5 caracteristicas da progressio do cacador, como banus de
atague ¢ bonus de resisténcia. Mo seu proximo nivel, quando se
tornar um shugenja 4/manger 4/cagador de bruxas 2, ele receberd
magias como um shugenja de 5 nivel.

Detectar o Mal (SM): Sem limite digrio, o cagador de bruncas
p-mli." usar derectar o mal como uma habilidade similar a magia. ko
cendrio de campanha de Rokugan, ele adquire derecrar a Micula

Graga do Kami: O cagador de bruxas aplica seu modificador
de Carisma {se positivo) como bénus em todos oz seus restes de
resisténcia.

Destruir o Mal (Sob}k: Uma vez por dia, o cagador de bruxas
de 2* nivel ou superior pode tentar destruir um oponente maligno
com um ataque regular. Ele adiciona +4 de binus no atague ¢ causa
2 ponees de dano adicionais por nivel de clisse, Se o cagador de
bruxas atingir acidentalmente uma criaturs que ndo seja maligna,
a habilidade nio surtirs efeiro, mas ainda serd considerada no lim-
ite de wrilizapdes daquele dia.

Mo cenario de campanha de Rokugan, os cagadores de bruxas
destriem oponentes das Terras Sombrias. Um oponente das Terms
Sombrizs & um monstro com o descritor [Terras Sombriss] ou per
sonagens com valor de Micula

Aura de Coragem (Ext/Sob): A partir do 3° nivel, o cagador
de bruxps serd imune a0 medo (migico ou mundano). Os aliados
num raic de 3 m recebem +4 de bénus de moral nos testes de resis-
téncia contra efeitos de medo. Partilhar os binus de moral com os
aliados & uma habilidade sobrenararal.

Talentos Adicionais: A partir do 4° nivel, o cagador de bru
xas adquire o8 mlentos adicionais Arague Poderoso, Trespassar e
Trespassar Aprimorado. Se o cagador de bruxas tiver algum desses
talentos, ele ndo recebe nenhum beneficio especial Se o cagado
de bruxas nio atender ao pré-requisito de Forga, ele somente pode-
':i. wsar esies |-||r'|'|:‘\"a contra 1|iﬂ|11|.":1||."‘ |'|'|||.I.|g!=|.'l‘| |'NJ l‘lm"l'."]'l!f\'i
das Terras Sombrizs, em Rokugan),

Resistir 4 Magia Maligna (Ext): No 8 nivel, o cagador de
bruxas adguie uma Resisténcia 3 Magia especializads igual & 20 +
nivel de classe. Esta resisténcia @ magia se aplica somente a magias
malignas ou conjuradas por uma criatura maligna. Em Rokugan,
esta resisténcia se aplica somente a magias conjuradas por maho-
tsukai ou ourmos personagens com a Micula das Terras Sombrias,
assim come a magias ¢ habilidades similares & magia usadas por
monstros das Terras Sombrias.

CAVALZIRO KISHI
®
%

Eles costumam ser samurais e birbaros, Em Rokugan, os cava
leiros kishi sio enconrrados exclusivamente no cli Unicornic,

s cavaleiros kishi sio soldados treinados para drar
0 proveite miximo da velocidade de um cavalo e da
agilidade do cavaleiro, Eles compartilham habilids-
des especiais com suas montarias — embor ndo
sajam como as habilidades das donzelas guerreirs
— e giip capazes de desferir araques devastadores
quando urilizam a manobra investida,

onde sio treinados na escola Shinjo,

Os cavaleiros kishi do Mestre gostam de noves lugares ¢ expe-
riéncias, e sua inclinacio a exploragoes os torna especialmente ver-
siteis como baredores e cacadores. Eles nio apreciam lugares fe
chados e preferirio dormir sob as esmelas em ver de uma tenda ou
urn castelo.

Dado de Vida: d10.

PRE-REQUISITOS

Para se tormar um cavaleiro kishi, o personagem deve preencher
todos o5 seguintes critérios.
Bonus Base de Ataque: +6.



Pericias: 9 graduagbes em Cavalgar.

Talentos: Combate Montado, Investida Montada e Investida
Implacivel.

Usar Armas: Langa (uma-yari).

P=RICIAS DA CLASSE

As pericias de classe do cavaleiro kishi (¢ a habilidade chave de
cada pericia) sio Adestrar Animais (Car), Atuagdo (Car), Cavalgar
(D), Escalar {For), Foco em latjutsu (Car), Identificar Magia {Int),
Intimidar {Car), Natagio (For), Oficios {Int), Ouvir (Sab), Profissio
(Sah), Salrar (For), Senso de Direcio (Sab), Sentir Motivagdo (Sab),
Sobrevivéncia {Sab)l. Veja o Capitulo 4 Pericias no Livro do
Jogrador para obter a descrigio das pericizs.
Pontos de Pericia a Cada Nivel: 4+ modificador de Int,

z
CARACTERISTICAS DA CLASS=

Usar Armas ¢ Armaduras: Os cavaleiros kishi sabem usar
todas as armas simples e comuns e armaduras leves e médias.

Bénus em Cavalgar (Ext): Um cavaleire kishi recebe um
bonus de comperéncia nos restes de Cavalgar O bonus serd +2 no
1° nivel @ aumenta em +2 a cada 3 niveis subseqiientes (4 no 4°
nivel, +& no 6" nivel & +8 no 10" nivel ).

Especializagio: No 1° nivel, o cavaleiro kishi aprende o
“aparar dos Shinjo”, e recebe o talento Especializagio, mesmo que
rido tenha o valor de Inteligéncia minimo para o talento,

Investida Mortal (Ext): Enguanto estiver montado e real-
izando a manchea Investida, um cavaleiro kishi de 2° nivel ou
superior causa o triplo de dano com uma arma branca (ou o qui-
druplo com uma langa), uma quantidade de vezes por dia indicads
1 tabela. Esta habilidade sobrepde o talento Investida Implacivel.

Explosio de Velocidade (Ext): Mo 3° nivel, o cavaleiro kishi
pode persuadir sua montaria a correr mais do que sua velocidade
normal. Esta habilidade dobra o deslocamente normal de
Invesrida da montaria. Esta habilidode pode ser usada uma vez por
dia sem penalidades para a montaria. Cada uso adicional em um
anico dia exige que a montarta obrenha sucesso em um teste de
resisténcia de Vontade (CD 20) imediatamente depois da conclu-
sao da Investida; um fracasso indica que a monraria sofreu 2d6
pontos de dano,

Espirito Unico (Sob): Um cavaleire kishi de 5° nivel ou
superior tem uma ligagio espiritual com sua montaria. Uma vex
por dia, enguanto estiver montade, ele pode realizar um atague,
teste de resisténcia ou reste de periciz usando a pericia Cavalgar
em substituicio a todos os outros modificadores. Por exemplo, ele
pode executar um ataque usando somente seu modificador de
Cavalgar no lugar dos seus bonus de ataque (incluindo o modifica-
dor de Forga, melhoria da arma, bonus do alento Foco em Arma e
todos os outros binus de atagque),

Ataque Total Montado (Exty: Mo 67 nivel, o cavaleiro kishi
adquire a habilidade de realizar um ataque toral sobre o cavalo,
mesmo que sua montaria tenhs se movido mais de 1,5 m na mesma
rodada.

Dangandoe com as Fortunas (Sob): Um cavaleiro kishi de °
nivel ou SUPETion, Uima Ve por dia, ‘[‘]I..‘(Il.'. reflazer um teste ou joga
da. Ele ¢ abrigade a manter o resultado do nove teste, mesmo que
seja pior do que o resultado anterior,

DANCARINO

—

DR SSPADA
B e
Para os dangarinos da espada, sua espada ¢ mais do gue uma arma
— & um aliado, um amigo, um companheiro espirimal. Vendo o
combate como arte ¢ uma danga letal, o5 dangarinos da espada
estio propensos a cantarem em baralha. Os dangarinos emanam
uma poderosa energia mistica arravés da bravura marcial e do estue-
do migico, adquirindo habilidades acrobdricas fenomenais e a
capacidade de encantar suas espadas em combate

Muitos dangarinos da espada sfo personagens multiclasse,
gueerreiros ou monges e wu jen ou {ocasionalmente) xamis. Um la-
dino conjurador multiclasse também pode atender is diversas
pericias dos pré-requisitos. Os dangarings da espads nio sio en-
contrados em Rokugan.

05 dangarinos da espada do Mesire freqgientemente se
dedicam i caga de espiritos malignos e morntos-vivos, Costumam
ser solitirios excéntricos, propensos i competigoes de midsica,
danca e acrobacias que adenteam 2 madrugada (normalmente com
uma bebida forte).

Dado de Vida: ds.

PRE-REQUISITOS

Para se tornar um dancarine da espada, o personagem deve preen-
cher tedos os seguintes critérios.

Tendéncia: Qualguer uma, excero Cadtica

Bénus Base de Ataque: +7.

Periclas: 12 graduages em Saltar, 12 graduagies em
Acrobacia.

Magias: Habilidade de conjurar magias arcanas ou divinas.

Especial: Usar qualguer espada.

PERICIAS DE CLASSE:

As pericias de classe do dangarine da espada (e a habilidade chave
de cada pericia) sio Acrobacia (Des), Ane da Fuga (Des), Atusgio
{Car), Cavalgar {Des), Equilibrio (Des), Escalar (For), Oficios (Int},
Profissio (Sab}, Saltar {For). Veja o Capitulo 4: Pericias no Liveo do
Jogador para obter a descricio das pericias.

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modificador de Ine.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os dangarinos da espada sabem
usar todas as armas simples & comuns e armaduras leves. Um dan-
caring da espada que wse uma armadura média ou pesada ou esteja
carregando uma carga média ou pesada, nio pode usar nenhuma
das suas habilidades especiais, exceto a limina encantada,

TaseLa 3—4: O CavaLeiro KisHi

Bénus Base
Nivel de Ataque Fortitude Reflexos Vontade
12 +1 +2 +0 +0
xr +2 +3 +0 +0
3% +3 +3 +1 +1
4" e | +d +1 +1
50 +5 +4 +1 +1
6° +6 +5 +2 +2
Fal =7 5 ¥2 +2
e & +6 +2 +2
oY +9 +6 +3 +3
107 +10 +7 +3 +3

Especial

Bénus em Cavalgar +2, especializagdo
Investida maortal 1/dia

Explosdo de velocidade

Investida maortal 2/dia, bdnus em Cavalgar +4
Espirito tnica

Investida mortal 3/dia, atague total montado
Rénus emn Cavalgar <6

Investida mortal 4/dia

Dangando com as Fortunas

Investida mortal 5/dia, bonus em Cavalgar +8




TaseLa 3—5: O Dancarming Da EsPapa

Bénus Base
Mivel de Ataque Fortitude Reflexos Vontade
| +1 +0 +2 +0
Facd +2 +0 +3 +0
3°. +3 +1 +3 +1
40 +4 41 +4 +1
5 +5 +1 +4 +1
6" +6 +2 +5 +2
T +7 +2 +5 +2
i +8 +2 +6 +2
g0 +9 +3 +i& +3
100 +10 +3 +7 +3

Especial
Acrobata (+10), salto das nuvens, movimento rdpida
Lamina encantada |

Covalgar o vento, movimento rdpido
Acrobata (+20), ataque acrobatico
Limina encantada ||

Movimento répido

Acrobata (+30), limina encantada |Il, movimento ripide

Acrobitico (Sob): Mo 1 nivel, o dangarine da espada recebe
+10 de bénus de competéncia nos restes de Equilibrio, Salwar e
Acrobacia. Mo 5° nivel, este bénus aumenra para +20 e no 10° nivel
aumenta para +30. Além disso, o dangarino da espada sempre pode
‘escolher 10 em testes de Equilibrio, Saltar ou Acrobacia, mesmo se
estiver com pressa ou ameapado (o que normalmente o impediria
de fazé-la),

Salto das Nuvens (Sob): A distincia de zalio (vertical & hori-
rontal) de um dangaring da espada ndo & limitada por sua altura.

Movimento Ripide (Sob): Um dangarino da espada se
desloca mais rapido do que o normal. Um dangarine Pequenc se
movimenta mais lentamente do que um dangarino de tamanho
Médio, enguanto um ratling se desloca mais ripido, conforme
indicado na tabela abaixe.

Mivel do
Dangaring

da Espada J——— Deslocamento Base ———

6m Im 12m

1930 12m 18 m 24 m

4_go 13,5 m 21 m 285m

7o-50 16,5 m 24 m 3N5m

10" 18 m 27m 36 m
Limina Encantada I (Sob): Mo 2° nivel, o dancaring da es-

pada pede encanrar temporarizmente suz espada para conseguir
um efeito especitico. O efeito dura pelo menos 1 minuto/nivel, e o
dangaring da espada pode criar o efeito uma vez por dia. Ele pode
escolher as seguintes habilidades especiais para a sua limina: de-
fensor, flamejante, congelante, elétrica ou togue espectral. Um
dangaring poderd ativar esta habilidade mesmoe que esteja usando
uma armadura média ou pesada,

Cavalgar o Vento (SM): Um dangarine da espada de 47 ou
SUPETior pode CONjurar andar no ar como uma habilidade similar 3
magia, uma vez por dia.

Atague Acrobdtico (Ext); No 5 nivel, o dangarino recebe +2
de hénus nas jogadas de ataque & dano quando atacar das seguintes
formas: saltar pelo menes 1,5 m na diregdo de seu adversirio; pular
sobre o oponente de uma altura de 1,5 m ou superior; ou balangar-
se numa corda ou objeto similar sobre seu inimigo. Para fazé-lo,
serd necessiro realizar um teste de Ssltar; caso o resultado seja
inferior a 1,5 m, o dangarino nie conseguird usar a habilidade, e o
deslocamento percorride pelo salto for maior que & distincia entre
ele e sen adversirio, é possivel reduzi-la como uma agie livee

Lamina Encantada IT (Sob): Mo &° nivel, o dangarino da es-
pada pode escolher uma das seguintes habilidades pera conceder &
sua espada: anticriatura {escolha o tipo de criatura), rompimento,
explosio flamejance, explosio congelante, explosio eléerica, tro-
VEJNTE Ol Sangramento, Allermativamente, ele pu-c{r adictonar duas
habilidades de Limina Encantada 1, simultines ou separadamente,

Lamina Encantada ITI {Sob): Mo 10° rivel, o dangarine da
espada pode escolher uma das seguintes habilidades para conceder

i sua espada: dangaring, voadors®, passagem® ou velocidade. Come
alternativa, pode adicicnar trés habilidade de Limina Encantada I,
ou uma habilidade de Limina Encantada I ¢ uma habilidads de
Limina Encantada 11, simultinea ou separadamenre. "Veja
Eap‘i.tulo & ltrnr Magicos para estas habilidades especiais de arma.

DISCIPULO
DO W'-lCUO

De tudas e h.u-r;as r[rmentans que compdem o uni-
verso, a mais poderosy e mais dificil de se conmrolar
@ é a que fica entre odas as ourras: o Vicuo, Muitos
@ shugenjas podem convocar e moldar somente as for-
as individuais de elementos especificos, enguanto
@ o w jen faz uso de rodos eles em conjunto. Mas os
discipulos do Vicuo possuem a compreensao de que
tudo no munde é composto de todos os elementos
bisicos, unidos por meio de uma esséncia intangivel O Vicuo
equivale a0 siléncio entre as notas da musica, dando rirmo e melo
diz ao tode. Para aqueles que compreendem a relagio do Vicue
com todas as outras coisss e ém a habilidade inata de perceber
intuitivamente esta relagio, o8 conceitos de distineda e forma ror-
nim-se irrelevanies
O discipulos do Vicuo comegam seu rreinamento como con-
juradores — normalmente como shugenjzs, mas ocasionalmente
como xamas o1 wi jen — e continuam acumulando sua habilida-
de de conjurspio conforme avangam em niveis. Em Rokugan, eles
sempre sio shugenjas do cli Fénix, treinados na escola Isawa,

Como os outros confuraderes, os discipules do Wicue do
Mestre servem como exemplos para ancides sibios, puardides de
ensinamentos religiosos e de lendas. Aqueles que dominaram o ca-
minho do Vicue sdo chamados fshiken, e sdo encarregados da o
refa de expandir sua mente através do mundo e lbocalizar aqueles
que rasceram com habilidades inaras com o Vicuo, além de super-
visionar o treinamento desses individuos conforme envelhecem.

Dado de Vida: da.

/
rRE-REQUISITOS
Para se tornar um discipulo do Vécuo, o personagem deve preen-
cher todos os seguintes critérios.
Tendéncia: Qualquer Neurra.
Pericias: 10 graduacdes em Espionar
Talentos: Elevar Magia, Magia Penetrante
Magias: Habilidade de conjurar magias arcanas ou divinas de
3" nivel.

¢
rERICIAS D= CLASS=
Ag pericias de classe do discipulo do Vicuo (& a habilidade chave
de cada pericia) sio Alguimia (Int), Comcentracio (Cons),
Conhecimento (todas, escolhidas individualmense) (Ing), Cura
{Sab}, Diplomacia {Car), Espionar (Int, pericia exclusiva), Iden-




tiliear Magia (Int}, Officios (Tne), Profissio (Sab) Veja o l.'_.upnill.llcl 4
Pericias no Liveo n:{:r_,l'n::gun:;n W para abiter a |J<'r-n'rL||J|| das pericias.
Ponitos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modificador de Int.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas ¢ Armaduras: Os discipulos do Vicuo nio
sabem usar armas ou armaduras adicionais

Conjuragio: Um discipulo do Vicuo nunca shandona seu
treinamento magico, desenvolvendo-o junto com sus maestria dos
elementos. Portanto, quando o personagem atinge o 2°, 47, 57, 6%, &7,
107, 11" e 12" niveis na classe de prestigio, adquire mais magias
didirias (e magias conhecidas, quando aplicavel), como se estivesse
AVED |r':|n|,|-:;| um nivel na sua classe de conjurador anterior.
Entretanto, ele nio recebe I,JI.IJIIJI.II'I":II.IIEII beneficio da..]u:.-]u classe.
Por exemplo, quando Isawa Todari, um shugenja de 7° nivel/dis-
cipulo do Viicuo de 1° nivel, escolher um nivel come discipulo do
Vicuo, ele receberd novas magias como se tivesse aleangado o 8
nivel de shugenja, mas adguire todas as caracteristicas da pro-
gressio do discipulo, come bonus de ataque e bonus de resisténcia.
Mo seu proximo nivel, quando se tornar um shugenja 8/discipulo
do Viicuo 2, ele receberd magias como um shugenja de 9° nivel.

Sentir o Vicuo (Sobj A primeira técnica ensinada ac discipu-
lo do Vacuo é a habilidade de desligar sus mente e sentir o mundo
ap seu redor, explorando wodas
as camadas do universo jamais
vistas por outras pessoas. A
consciéncia do di.x'ripuln do
Yacuo Hbar.l]uu.z SEL COTRO &
vigia pelo mundo, permitindo
que utilize seus sentidos nor-
mais (visio, audicdo, paladar,
tato & olfaie) para ]:II.'h..I.'I.'Et': a
area, pessoa ou objeto a qual di-
recionar sua atengio, O disci
pulo do Vicuo precisa realizar
um teste de Espiomar, com a
CI dererminada pela distincia,
nag pr-[:l familiaridade

O discipulo do Viewo nio
pode sentir através das divisoes
planares. Portanto, um discipu
lo do Vicuo posicionado na
Muralha Kaiu nio pode esten-
der seus sentidos aré as Terras
Sombrias. mesmo que esteja

em sua linha de visio

Discipndo da Fdcno

Distdncia cD
Linha de Visao 3
Até 1,5 km (mesma vila) 10
Até 15km [mesma provincia) 15
Até 150km [{mesmo territdrio do cl3) 20
Até 1500km (territdrio de outro clF) 25

A cada 4 niveis que o discipulo do Vicuo adquire além do pri-
meiro, ele recebe a habilidade de prrw]wr o5 niveis mais profun-
dos da realidade. Mo 5° nivel, o disc |pl:|:|.|| do Wicuo pbdt detectar
magia e detectar & Micula sem limire enquanto ussr esta habili-
dade. Mo 9° nivel, ele pode discernir mentiras e visualizar estados
emocionais, recebendo +10 de bénus em todos os testes de Sentir
Maotivagio enquanta usar esta habilidade. No 13° nivel, ¢le pode
detectar pensamentos sem limite enquanto usar esta habilidade,

O discipule do Vicuo pode usar esta habilidade uma vez por
dia no 1° nivel. A cada dois niveis subseqiientes, ele pode usar a ha-
bilidade uma vez adicional por dia (duas veres no 3° nivel, més
vezes no 57 nivel, etc. ).

Momento de Clareza (Sob): No 47 nivel, o discipule do
Vicuo pode conceder a um aliado a habilidade temporiria para uri-
lizar qualquer pericia ou talento (com excegio dos tlentos ances-
rrais). O discipule do Vicuo pre-
cisa usar uma agie padrio para
tocar o alve. O alve adguire um
ralento ou uma quantidade de
§ graduscies em uma pericia equi-
valente ao seu modificador na ha-
bilidade chave para esta pericia.
Por exemplo, um personagem
com Destreza 14 receberia 2 gra-
duagdes em Cavalgar, com +4 de
modificador toral de pericia. Os
efeitos duram uma rodada por
nivel do discipulo do Vieuo. Ele
pode usar esta habilidade duas
vezes por dis no 4° nivel mais
uma vez adicional 2 cada 4 niveis
na classe de prestigio

Alterando o Curso (Sobjk
Uma vez por dia, um discipulo
do Vicuo de 7 nivel ou superior
pode adicionar +20 de bénus em
um Ginico ataque, teste de pericia
o de habilidade. Ele nio pode
transferir este bonus para ne-

TaeeLa 3—6; O DisciruLo Do VAcuo

Binus Base

Mivel de Ataque Fortitude Reflexos Vontade Especial Conjuragio
T2 +0 +0 +0 42 Sentir o Vacuo
{sentidos fisicos, 1/dia)
2 +1 +0 +0 +3 +1 nivel de uma classe anterior
3 +1 +1 +1 +3 Sentir o Vacuo (2/dia)
42 #2 +1 #1 PA Momento de clareza (2/dia) +1 nivel de uma classe anterior
52 +2 +1 +1 i sentir o Vicuo +1 nivel de uma classe anterior
{sentides mdgicos, 3/dia)
&° +3 +2 +2 +5 +1 nivel de uma classe anterior
7 +3 +2 +2 +5 Alterando o curso, sentir o
Vicuo (4/dia)
8 i +2 +2 +6 Maomento de clareza (3/dia) +1 nivel de uma classe anterior
g° 4 +3 +3 +6 Sentir o Vacuo
sentidos empdtices, 5/dia)
10° +5 +3 +3 +7 Liberar o Vécuo +1 nivel de uma classe anterior
1ne +5 +3 +3 +7 Sentir o Vacue (5/dia) +1 nivel de uma classe anterior
12¢ +6 14 od +8 Supressio do Vécuo,
momento de clareza (4lfd|a£ +1 nivel de uma classe anterior
13° 46 +4 -4 +8 Caolpe do Vicuo, sentir o Vicuo

(sentidos mentais, 7 dia)




nhum personagem. Esta habilidade sobrenatural nio exige uma
agdo ¢ funciona somente para a duragio do reste.

Liberar o Vicuo (Sob} Trés vezes por dia, um discipulo do
Vicuo de 10° nivel pode tocar um aliado ¢ lhe concedendo a van-
tagem de usar seu modificader de habilidade mais alte no lugar de
um modificador mais baixo (3 escolha do alve) durante um nime-
o de rodadas igual 8 metade do nivel de discipulo. Por exemplo,
um samurai muito feride seria capaz de usar seu modificador de
Forga em vez do modificador de Destreza (menor) durante algu-
mas rodadas, aumentando sua Classe de Armadura, bonus de
resisténcia de Beflexos e bonus de ataque & distincis (assim como
todas o5 suas pericias relacionadas i Destreza).

Supressio do Vicuo (Sob) Uma vez por dia, um discipulo
do Vicuo de 12° nivel pode desferir um ataque de toque corpo a
corpo para obrigar o alve a usar seu modificador de habilidade
mais baixo no lugar do seu bénus mais alto {3 escolha do discipulo
do Viicuo) durante 5 rodadas. Por exemplo, um discipulo do Vicuo
pode forgar um ogro a usar seu modificador de Inteligéncia no
lugar do seu modificador elevado de Forga, enfraquecendo severa-
mente seus terrivels ataques fisicos.

Golpe de Vacuo (Sob): Uma vez por dia, um discipulo do
Vicuo de 137 nivel pode desferir um ataque de togue corpo a corpo
que impoe 1d4 niveis negativos. Ele recebe 5 pontos de vida tem-
porarios para cada nivel negativo imposta, Se o alvo tiver mais ni-
veis negativos que DV, ele morrerd de imedinto, Cada nivel negari-
¥ im'pl:w 1 -;In,- prnuh:!ilc[r de 1,'(m11,'n'[v;'-|:|."i:] oS dlagues, fesies de
resisténcia, testes de pericias e habilidades e no nivel eferivo da
criatura {para determinar poder, dursglo, CD e os outros detalhes
de magias ou habilidades especiais). Além disso, um conjurador
perde uma magia disponivel ou preparada do nivel mais elevado
disponivel. Oz niveis negativos se acumulam. Assumindo que o
alwo sobreviva, ele recupera os niveis perdidos apés 13 horas. Esra
habilidade é originada do dominio que o discipulo do Vicuo rem
sobre o Mada, mas nio é energia negativa, portanto nio pode ser
usada para beneficiar mortos-vivos.

DPONZ=LA
GUERRZIRA

As donzelns guerreiras sio a matéria prima da mara-
vilha e da lendsx uma ordem de samurais femininos
que montam cavalos, cujos ataques ripidos e deste-
@ @ midos sho renomados por rodo o mundo. Elas ém
@ um lago sobrenarural com suas montarias, uma in-
tensa conexdo espirimual similar ao vinculo do paladi-
no com sen animal. As donzelas guerreiras mantém
uma tradigio de coragem marcial temperada com a
pureza espiritual. Seus espiritos ardem com devocic
purs; elas sio inguestionavelmente leais, erernamen-

te dedicadas ¢ acima dos deseios mundanos.

As donzelss guerreiras sdo exclusivamente mulheres ¢ mem
bros da classe samurai. Em Rokugan, elas sio provenientes do cli

Unicdrnio, treinadas na escola Uraku. As donzelas guerreiras do
Mestre lormam a elite das unidades de cavalaria de um exército

Dado de Vida: dio
PRE-REQUISITOS

Fara se tornar uma donzela guerreira, o personagem deve preen-
cher iodos os seguintes critérios.

Sexo: Feminino.

Tendéncia: Qualgquer Leal.

Ronus base de atague: +7.

Pericias: 5 graduagies em Adestrar Animais ¢ 10 eraduagies
em Cavalgar

Talentos: Combare Montado, Investida Montada, Investida
Implacivel.

s
P=ERICIAS D= CLASSE
As pericizs de classe da donzela guerreira (e a habilidade chave de
cada pericia) sdo: Adestrar Animais (Car), Cavalgar (Des),
Diplomacia (Car), Emparia com Animais (Car, pericia exclusival,
Oficios (Int), Profissio {Sab). Veja o Capitulo 4: Pericias no Livroe
do Jogador para obter a descr icdo das pericias.
Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modificador de Int

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas ¢ Armaduras: As donzelas guerreiras sabem
usar todas a5 armas simples e comuns ¢ armaduras leves ou médias,

Montaria Especial: A montaria de uma donzela guerreira
ndo & um animal comum, De fato, ele ndo é um animal, mas uma
besta magica. Este cavalo de guerra pesado compartilha a5 esaris-
ticas padrio de sua espécie, conforme descrito no Livio dos
Monstros, mas também possui muitas qualidades em comum com
a montaria de um paladine. Ela é superior is montarias da sua es-
pécie e tem os poderes especiais mostrados a seguic:

Nivel da Donzela Guerreira: O nivel da classe de donzela guer-
reira. Se a montaria sofrer uma perda de nivel, trate-a como se per-
tencesse a uma donzeln guerreire de um nivel inferior. Por exem-
plo, se 2 montaria de uma donzela guerreira de 7 nivel sofre a
perda de um nivel, ela efetivamente se torna a montaria de uma
donzela guerreira de 6° nivel (reduzinde DV, Armadura e erc., e
niio serd mais capaz de usar comandar eqiiinos) até que o nivel per-
dido seja recuperado. Se a montaria de uma donzels guerreim de 12
nivel perder um nivel, trate-a como um cavalo de guerra pesado
normal (e nio mais uma besta magica).

Dados de Vida: Os dados de vida do cavalo de guerra.

,{rm.idnm N.a'r.:.'r:d.r' A montatd ;lr wina -.|||J1he:|= guem-ir:l
adgquire uma camada de pele mais espessa que o normal da sua espé
cie, mas os valores de sua armadura natural aumentam conforme a
donzela sdquire niveds, A CA de um cavalo de guerra pesado é 10, —1
pelo tamanha, <1 da Destrezz, + 0 niimero indicado nesta coluna,

For: A pontuagio de Forca da montaria.

- TaBELs 3-7: A DoNZELA GUERREIRA

Bonus Base
Mivel de Ataque Fortitude Reflexes Vontade
L §s +1 +2 +0 +0
o +2 +3 +0 +0
3 +3 +3 +1 +1
42 +4 P | +1 +1
< ] +4 +1 +1
6° +6 +3 +2 +
e +7 +5 +2 +2
g° +8 +6 +2 +2
g° <8 +6 +3 +3

Especial

Montaria Especial, Banus em Cavalgar 42
Explosdo de Velocidade

Bénus em Cavalgar (iniciativa) +2
Cavalgar defensivamente

Bénus em Cavalgar (CA) +4

Bénus em Cavalgar [ataque) +4
Curar Montaria
Bénus em Cavalgar +6



Mival
da Dados Bénus de Atague
Donzela de Armadura
Cuerrcira  Vida Matural 1 2 3 4  Especial
1%-3° BdE=12 4 ¥ 6 +7 +1 Evasiic
Aprirmerada,
Vinculo
Empitico,
prartiliar
testes de
resisténcia
42§° &d8+24 [ 20 7 +10 +5 Deslocamento
20 .
7°-9°  10d8+30 ] 21 & +11 +6 Comandar
Eqikinos
10° 1248436 10 22 9 +14 +9 Deslocamento
23 mi, RM 20
I=Forca  2=Inteligéncia i=Cagcos  4=Mordida
— A

Int: & pontuagio de Inteligéncia da monearia.

Bénus de Ataque: Estes ataques corpo @ corpo refletem os
Dados de Vida, o valor de Forga e o tamanhe (grande). Um cavalo
de guerra tem dols araques com os cascos e um atague de mordida
com os bénus relacionados na tabela,

Evasio Aprimerada (Ext): Cuandeo a montaria sofre um atague
que permite um teste de resisténcia de Reflexos para reduzir o
dane 3 metade, ela ndo sofrerd qualquer dano se obtiver sucesso no
teste: se fracassar, ela sofrers apenas o metade do dano.

Vinculo Empético (Sob): A donzela guerreira possui um
Vincule Empitico com sua montaria, com alcance miximo de 1.5
km. A donzela puerreira pode enxergar através dos olhos do ani-
mal, mas nioc pode se comunicar teleparicamente com ele,
Mesmo as montarias inteligentes percebem o mundo de forma
diferente dos humanos, portanto as falhas de comunicagio sio
possiveis.

Devide ac vinculo empdtico entre 2 montariz e sua dorzela,
ela terd a mesma conexiio com um item ow um lugar que a monta-
Tia fiver.

Partilhar Testes de Resisténcia: A montaria pode escolher seus
testes de resisténcia entre os seus valores ou os da donzela guerrei-
ra, o que for maior.

Deslocamento: O deslocamento base da montaria aumenta
quande a donzela guerreira avanga em niveis, O deslocamento nos-
mal de um cavalo de guerrz & 15 m.

Comandar Eqitinos (SM):; A montariz pode usar esta habilida
de conforme desejar sobre outros eqilinos {incluinde cavalos, bur
ros, mulas e paneis) com menos Dados de Vida do que cla. A mon-
tariz adquire uma wrilizagio didria por nivel da donzela guerreira, e
1 hakilidade funciona exatamente como a magia comando (para o
propdsito desta magia, a montaria serd compreendida por qualguer
animal eqiiino}. Visto que esta & uma habilidade similar 3 magia, 2
montaria precisa realizar um reste de Concentragio (CD 21 se es-
tiver carregande uma amazona (como em um combate). Se falhar
no teste, a habilidade nio funciona naquele momento, mas & con-
siderada no limite de urilizacbes didria da montaria.

Resisténcia & Magis (Ext: Para afetar uma monaria com uma
magia, o conjurador precisa realizar um teste de conjurador (1420 +
o nivel do conjurador) contra a Resisténcia i Magia 20 da montaria.

Bénus em Cavalgar (Ext): Uma donzela guerreira recebe <2
de bonus de competéncia em seus testes de cavalgar no 17 nivel.
Este bénus sumenta em +2 a cada 4 niveis subsegiientes (+4 no 57
nivel, +6 no 9° nivel). Ela sempre pode ‘2scolher 10° em um teste de
Cavalgar, mesmo se estiver com pressa ou ameagada (o que nor-
malmente a impediria de fazé-lo)

Além disso, conforme a donzela guerreira avanca em niveis,
ela pode aplicar estes bonus a outros testes. Mo 3° nivel e superi-
ores, ela aplica seu bénus em Cavalgar na Iniciariva quando inicia
o combate montada. Mo 5° nivel e superior, ela aplica seu bdnus
em Cavalgar na sua Classe de Armadura enquanto estiver monta-
da. Mo 7° nivel e superior, o bonus em Cavalgar pode ser aplicado
nes ataques corpo @ corpo © a distincia se ¢la atacar montads em
seu cavalo.

Explosio de Velocidade (Extl No 2° nivel, a donzela pode
persuadir sua montaria 2 correr mais do que sua velocidade normal
Esta habilidade dobra o deslocamento normal de Investida da mon-
taria. Esta habilidade pode ser usada uma vez por dia sem penalida-
des para a montaria. Cads uso adicional em um tnico dia exige que
a montaria obienha sucesso em um teste de resisténcia de Vorrade
(CD 20) imediatamente depois da conclusio da Investida; um fra-
casso indica que a mentaria sofren 2dé pontos de dano.

Cavalgar Defensivamente (Ext]: Lima vez por dia, quandoa
donzela guerreira tiver seus pontas de vida reduzidos a 0 ou menos
durante um combare (dano de armas ou ourro atague, nie magias
o habilidades especiais), ela pode rentzr reduzir o dano da mesma
forma que evita o dano causado na montaria com o talento
Combate Montado, Ela realizs um teste de Cavalgar (CD = o dano
causado’ e, se obtiver sucesso, softe apenas metade do dane do
atagque. A donzela guerreira precisa estar ciente do staque e capaz
de reagic para urilizar 2 habilidade Cavalgar Defensivamente — se
o ataque ignorar seu bonus de Destreza na CA, ela nio conseguiri
evitar o dano.

Curar Montariz (SM: Urmna vez por dia, uma donzela guerrei-
ra de 8° nivel ou superior pode conjurar cursr MENCIE COME UMa
habilidade similar & magia.

— )
=S7PIA0 NMUNTA
0% pspidies ninjis £50 05 MAis MISER0S0S & enigmst-
@ €05 personagens de Aventuras Orfentais. Embora al-
guns ninjas ndo sejam mais do que assassinos (e
@ @ podem adquirir @ classe de prestigio assassino do
@ Livro do Mestre), os verdadeiros espibes ninjas sio
mestres das armas exiticas, das ferramentas de fuer-
vidade ¢ possuem estranhos poderss relacionados ao
chi. 0% espides ninjas sio membros de um cli sacre-
to, que mantém a autoridade roral sobre 2 vida ¢ a mone dos outros
ninjas. Eles juram a protecic da identidzde dos membros de seu cli
¢ nunca podem revelar que sio ninjas. A despeito de sua inclinsgio
a0 tnal, 05 ninjss screditsm fervorosamente em um codigo de honra,
g arriscam ofender sua familia (e decretar sua sentenca de morte) se
quebrarem este codige de honra
Muitos espides ninjas sio ladines e as pericias dos pré-requisi-
tos desta classe praticamente exigem que o8 personagens que dese-
jam ser um ninja renham pelo menos alguns niveis de ladine.
Alguns ninjas Bm um pessado migico. Em Bokugan, os ninjas
fazem parte das lendas. Alguns recusam acreditar que eles existem.
Os ninjas treinam na escola Shosuro do cli Escorpido, embors ou-
tros ninjas misteriosos possam opetar no Império da mesma forma.
05 ninjas do Mestre freqiientemente sio uma forga misteriosa
agindo em oposigio aos planos & objetivos dos personagens. Os ob-
jetivos de um cli de ninjas sio normalmente insondaveis, mas eles
raramente coincidem com es ohjetivos de um grupo de herdis.

Dado de Vida: da.

PRE-REQUISITOS

Para s¢ tornar um espiio ninja, o personagem deve preencher
todos s seguintes critérios.

Tendéncia: Crualquer uma, exceto Cadtico ou Bom.

Pericias: 10 graduagies em Blefar, 7 graduagbes em Disfarce,
7 graduagies em Esconder-se, 7 graduagies em Acrobacia.




Talentos: Esquiva,
Especial: Habilidade de classe Evasio

g
=RICIAS D= CLASS=

As pericias de clagse do espiso ninja (e a habilidade chave de cada
pericia) sio Abrir Fechaduras (Des), Acrobacia (Des), Arte da
Fuga (Des), Blefar (Car), Diplomacia (Car), Disfarce (Carl,
Equilibrio (Des), Escalar (For), Esconder-se (Des), Furtividade
{Des), Intimidar (Car), Mensagens Secretas (Car), Observar
{Sab), Obter Informagio (Car), Operar Mecanismos {Inr}, Ouvir
(Sab), Punga (Des), Saltar (For), Sentir Motivagio (Sab). Veja o
Capirulo 4: Pericias no Livro do Jogador para obter a descrigio
das pericias.

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 5 + modificador de Int.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas ¢ Armaduras: Os espifes ninja nio sabem usar
nenhuma arma ou armadura adicional, embora adquiram a habili-
dade de wsar certas armas exdticas conforme acumulam niveis, O
esplio ninja que usar uma armadura média ou pesada ndo pode
ugar ag seguintes habilidades especiais da classe: queds suave,
evasdo, acrobdtico, caminhar na dgua e passo eréreo.

Armas Exdticas: No 17 pivel e novamente no 3° nivel,
nivel & no 3° nivel o espido ninja adquire a habilidade de usar armas
exiticas. Esta habilidade precisa ser designada para uma das
seguintes armas: zarabatana, corrente, chijiriki, fukimi-han, besta
de mio, kusari-gama, nekode, ninja-1o, shikomi-zue, shuriken, cor-
rentes com espinhos ou leque laminado.

Respirar com o Chi (Ext): Um espido ninjz sprende a focar
seu chi para aumentar sua habilidade de prender a respiragio. O
ninja adiciona seu nivel na classe de prestigio & sua Constituigio
para continuar prendendo a respiragio (vejs Asfixia no Liveo do
Mestre).

Usar Venenos: (s espides ninja sio treinados no uso de
Venenos e nunca se envenenam acidentalmente enguanto aplicam
a substancia ds suas armas.

Qﬂl:d.l: Suave (Ext): Mo 2° nivel, um esplic ninja ;|..[_|a|:|:r|1_|: i
uma parede ou murzlha serd capaz de aproveitr a sivacio para
amortecer sua quedas. Quando utilizar essa habilidade, ele reduzird
a queda efetiva (e 0 dano aproprisdo) em & metros. Essa habilidade
de amortecer suas quedas (ou sefa, reduzir a altura efetiva de uma
queda enguanto estiver proximo 3 uma parede) se aprimora con-
forme o ninfa adguire niveis de classe, até o & nivel, quando o
ninja conseguiri reduzir 15 m de sua queda.

Evasio Aprimorada (Ext): No 2° nivel & superiores, um
¢spiio ninja pode evitar araques magicos e ataques incomuns com
sua grande agilidade. Se o rinja sofrer um ataque que permite um
teste de resisténcia de Reflexos para reduzir o dano & metade, nio
sofrerd qualguer dano se obtiver sucesso no teste; se o teste fracas-
sar, sofrerd apenas & metade do dano. © ninja somente pode ativar
esta habilidade se estiver usando armadura leve ou ndo estiver
usande armadura

Ataque Furtivo (Ext): S¢ o espiio ninjz puder atingir um
oponente incapaz de se defender adequadamente de seu ataque,
ele serd capaz de golpear um ponto vital e causar mais dano.
Basicamente, esse atague causa um dano adicional sempre que a
vitima nio puder se beneficiar de seu bonus de Destrezz na CA
[existenre ou ndo) ou estiver sendo Mlanqueada pelo ninja. O dzno
adicional serd 1ds no 1" nivel & 1ds adicional & cada 3 niveis sub-
seqiientes. Se ele obriver um sucesso decisive num atague furtiva,
o dano adicional nio é multiplicade. Esta habilidade se scumula
com ¢ ataque furtive proveniente de outras classes. Portanto, um
ladine 7/espifio ninfa § causaria +6dé pontos de dano com seu
aragque furtive: +44dé de classe ladino ¢ +2dé dos niveis de ninja,

Os ataques i distincia somente funcioham como atagues
furtivos quando o abvo estiver num raio de % metros. Usando um
bastdo ou um amque desarmado, é possivel realizar um atagque
furtivo que causa dano por contusdo, em vez de dano letal. Nio é
possivel usar uma arma normal para causar dane por contusio em
um ataque furtivo, nem mesmo sofrendo -4 de penalidade, pois é
necessario ufilizar a arma da melhor forma possivel para desferir
um ataque furtivo.,

O atague furtive somente afeta criaturas vivas ¢ de anatomia
compreensivel - mortos-vivos, constructes, limes, plantas e cria-
turas incorporeas nio tém dreas vitais para serem atingidas. Toda
criatura imune a sucessos decisivos ambém ndo é vulnerivel a
araques furtivos. O ninja precisa enxergar sua vitima com clareza
suficiente para reconhecer um ponto viral e atingi-lo. O ninja ndo
é capaz de usar o araque furrivo conrra uma criarurs camuflada ou
se gstiver arscando 05 membros de uma criatura cujas dreas vitads
estejam fora de alcance,

Acrobitico (Sob): Mo 3" nivel, o espiiio ninja adguire +10 de
bénus de competéncia nos testes de Equilibrio, Escalar, Saltar ¢
Acrobacia. Mo 7 nivel, este bénus aumenta para +20. Além disso, o
ninja sempre pode ‘escolher 10° nos testes de Equilibrio, Escalar,
Saltar ou Acrobacia, mesmo que as circunstincias normalmente o
impedissem de fazé-lo.

Salto das Nuvens (Sob): Mo 37 nivel, a distincia de salto do
espido ninja (vertical ¢ horizontal) ndo é mais limitada pela sua
altura,

Mimetismo (Sob): A partir do 4° nivel, o espiic ninja é capaz
de usar a pericia Esconder-se mesmo se estiver sendo observado,
Enqguanto estiver num raio de 3 m de qualquer sombra, o ninja
conseguird se esconder em campo aberto, mesmo se niéo houver
renhuma cobertura adequada. Entretanto, & impossivel esconder-
s¢ na sua propria sombra.

Caminhar na Agua (Sob): Um espiio ninfa de 5° nivel ou
superior pode conjurar caminhar na dgua para para andar sobre
qualquer liguido como se estivesse em term firme, O ninja precisa
s¢ concentrar (uma agdo padrio) para usar esta habilidade ¢
somente ¢ capaz de realizar um tinico movimento ou uma acio
equivalente a0 movimento a cada rodada enquanto estiver cami-
nhande sobre a dgua. O efeito permanece atvo uma rodada por
nivel na classe de prestigio,

TageLa 3=8: O Espiho Ninja
Bénus Base
Mivel de Ataque Fortitude Reflexos Vontade Especial
1® +0 +2 +2 +2 Asmas exdticas, respirar com o chi, usar venenos
2* +1 +3 +3 +3 Queda suave (& m), evas3o aprimorada, ataque furtivo + 1d6
a0 +2 +3 +3 +3 Armas exdticas, acrobatico (+10), salto das nuvens
4° +3 et +4 +4 Queda suave (9 m), ocultar da linha de vis3o
e +3 4 +4 +4 Caminhar na agua, ataque furtivo +2d6
6 i +5 +3 +5 Armas exdticas, queda suave (15m)
e 45 +5 +5 +5 As mil faces, acrobdtico (+20)
8° +6 +6 +6 +6 Imunidade a venenos, ataque furtivo f+3-d5]
- +6 +6 +6 +6 Armas exdticas, mente escorregadia
e +7 +7 +7 +7 Passo etéren



As Mil Faces (Sob) Mo 7 nivel, o espifio ninja adquire a
habilidade de alterar sua aparéncia conforme desejar, como os
efeitos da magia alrerar-se.

Imunidade a Venenos (Sob): U espido ninja de 87 nivel ou
superior é imune a todos os tipos de veneno.

Mente Escorregadia (Ext): No 9° nivel, o espiio ninja
adquire a habilidade de se esquivar de efeitos migicos que possam
controlé-lo ou forgi-lo a agir contra sua vontade. Sempre que um
ninja com Mente Escorregadia se tornar alvo de uma magia ou
efeito de encantamento e fracassar no teste de resisréncia, ele
poderd realizar um novo reste, com a mesma CI, apds 1 rodada. ©
personagem recebe somente uma oportunidade adicional para
realizar o teste de resistencia.

Passo Etéreo (SM): Um espiio ninja de 10° nivel seri capaz de
se deslocar magicamente enire dois espagos, come a magha portal
dimensional, uma vez por diz. Seu nivel de conjurador efetivo

. FEITICEIRO
s TS

Em algumas regites de Avenmurs Orienmis, 08 eunucos sio o
poder nos bastidores do trono de um imperador decadente e cor
mupto, (% SURUCOS SEFVem COmO espifes, mensageiros & infor-
mantes, enquanto os feiticeinos eunucos sio os lideres desse grupo
de elite de servos leais ac imperador. Em alguns casos, os gover-
nadores provinciais até mesmo s¢ reportam diretamente 2 um ou
mais eunucos, nunea ac proprio impersdor,

s feiticeiros eunucos precisam ser conjuradores arcanos com
hakilidades significantes, e normalmente sio feiticeiros em vez de
wi jen. Muitos feiticeiros eunucos sio ladines/feiriceiros ou guer-
reiros,/ feiticeiros, embora frequientemente tenham poucos niveis
de uma classe que nio conjure magiaz. Os feiriceiros eunucos nio
sio encontrados em Kokugan

Os feiticeiros eunucos do mestre sio temidos e respeitados,
comandando pederes significativos na corte do imperador. Os
membros dos postos mais elevados comandam com a voz e a aure-
ridade do préprio imperador.

Dado de Vida: deé.

. PRE-RTQUISITOS

Para se tornar um feiticeiro eunuco, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios,

Sexo: Masculino.

Tendéncia: Qualguer Maligna

Talentos: Foco em Magia.

Magias: Habilidade de conjurar magias arcanas de 5° nivel.

Especial: O personagem preciss Ser um eunuco a servigo do
imperador, Embora este servigo seja fregiientemente encarado
como uma punigio, muites se oferecem para o processo devido ao
poder que o5 eunucos possuem em algumas sociedades.

?ERICIAS D= CLASSE

As pericias de classe do feiriceiro eunuco (e a habilidade chave de
cada pericia) sio: Alguimia (Ing), Blefar {Car), Concentragio
{Cons), Conheclmento (arcanc), Diplomacia { Car), Disfarce { Car),
Espionar {Int, pericia exclusiva), Falsificagio (Int), Idenrificar
Magia (Int), Obter Informagio (Carh, Oficlos (Int), Profissio
{Sab). Veja o Capitalo 4: Pericias no Livro do Jogador para obter a
descricio das pericias.
Pontos de Pericia a Cada Mivel: 4 + modificador de Int.

CARACTERISTICAS DR CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os feiticeinos eunucos sabem
usar todas as armas simples, Eles nio sabem usar armaduras ou

escudos. As armaduras de qualquer tipe prejudicam os gestos
arcanos de um feiticeiro eunuco, o que pode fazer suas magtas que
tertham componentes gestuais frecassarem

Magias Adiclonais: Similar 3= magias adicionais cbridas por
uma pontuagio elevada em Inteligéncia. cada nivel de feiriceiro
eunuce que o personagem conjurador adquiric proporciona um
ntimero adicional de magias a0 seu limite didrio. Estas magias adi-
cionais podem pertencer a qualgquer nivel de magia que o feiricei-
ro eunuco é capaz de conjursr, mas somente uma delas serd aplica-
da a0 seu nivel de magia mais elevado. Por Exernplo: Wich Wan ¢
um wu jen de 8 nivel que adquiriu um nivel de feiticeiro eunuce.
Ele pode adgquisir uma magia adicional de 5° nivel (seu nivel mais
alto como um wu jen de 9° nivel} e uma magia adicional em quais-
quer um dos outros niveis, entre 0 e 49

Se o feiticeire eunuco tiver duas classes de conjuradores arca-
nos, ele precisz escolher qual delas ganhari este beneficio. Por
exemplo: Tuangi é um feiticeiro 10/wu jen 9, com um nivel de fei-
ticeiro eunnco. E possivel que Tuangi adquira uma magla adicio-
nal de 5° pivel como wu jen e uma magia adicional de 59 nivel
como feiriceino, ou adicione as duas magias adicionais i classe fei-
ticeiro ou wu j&n, mas nesse caso teria apenas Wma magia adicie-
nal de 5° nivel. As magias adicionais nio afetam as classes de con-
juradores divinos,

Uma vez que o feiticeiro eunuco selecionar como aplicar suas
magias adicionais, ele nio poderd reverter sua escolha.

Foco em Magia Aprimorado (Exth Um feiriceiro eunuco
adiciona +4 de bonus na CD dos testes de resisténcia em todas as
escolas de magias em que ele possui o talento Foco em Magia, em
vez do bonus normal de +2 fornecido pelo ralento. Além disso, o
eunuco recebe +2 de binus nos testes de conjurador para superar
a Besisténcia i Magia das criatura nessas escolas, Este banus se acu-
mula com o talento Magia Penetrante.

Este beneficio se aplica s escolas que o personagem sele-
cionar posteriormente para o ralento Foco em Magia, mesmo de-
pois de ter se rormado um friticeiro eunuco. Por exemplo, se Wieh
Wan tiver Foco em Magia (Evocagio) quando se tomar feiriceiro
eunues, 3 CD dos testes de resisténcia para suas magias de evoca-
¢io aumentam em +4, em vez de +2. Se adquirir Foco em Magia
(1lus#o) quando aleangar o 12° nivel, a CD dos testes de resisténcia
para suas magias de ilusdo também sumentario em +4.

Magia Poderosa (Ext): No 2 nivel, e 2 cada dois niveis sub-
seqiientes, o feiticeiro eunuco pode escolher uma magia que ele
conhega e modifici-la como se fosse afetada pelo talento
Potencializar Maglas. © nivel da magia ndo muda, & uma vez que a
magia for selecionads, nio poderd ser alterada,

No & nivel, quando escolhe sua quarta magia podercsa, o fei-
riceiro eunuco fambém ¢ capaz de selecionar wma magia anterior-
mente afetada por esta habilidade e tornd-la permanentemerte
modificzdz pelo talento Maximizar Magia. Este efeito substitui o
efeito de Porenclalizar Magia, e nio se acumula com ele. No 107
nivel, slém de escolher sua quinta magia podeross, o eunuco pode
selecionar outra magia maximizada

Lideranga: Mo 3° nivel, o feiticeiro eunuco adquire o ralento
Lideranga. Ele normalmente terd unidades de soldados sob seu
comando. Se ele j4 possuir o talento Liderangs, ele recebe perma-
nentemente +2 de bonus em seu valor de lideranca para o proposi-
to de determinar seguidores, mas nio parceiros. Geralmente, este
béanus somente anula a penalidade de -2 que o personagem softe
poT suz reputagio cruel.

Novo Nivel de Magia: Quando o feiticeiro eunuco alcanga o
52 nivel, e novamente quando atinge o 107 nivel, ele adquire a ha-
hilidzde de conjurar magias de um nivel superior ao seu limite
mixime, Inicialmente, ele pode conjurar 0 magias deste nivel, mas
suas magias adicionais (devido a um wvelor elevado de




TapeLa 3—9: O FeiITIcEIRD EUNUCO

Banus Base

Mivel de Ataque Fortitude Reflexos Vontade
13 +0 +0 +0 +2
7 +1 + +0 +3
= +1 +1 +1 +3
4° 12 +1 +1 +4
52 +2 +1 +1 +4
6" +3 +2 +2 +5
i +3 +2 +2 +5
e 4 +2 +2 +6
2 - =3 +3 +6
100 +5 +3 +3 +7

Especial Magias Adicionais
Foco em Magia Aprimorada
1% magia poderosa
Lideranca

2% magia poderosa

Mova nivel de magia

3* magia poderosa

4% magia poderosa

POl R R T T

5% magia poderasa, novo nivel de magia

Intelipéncia ou suas magias adicionais da classe de prestigic) CHRHCTERiSTICHS DA CLASSE

podem alterar esta quantidade. Por exemplo: Wieh Wan é um wu
jen 3/feiriceire eunuco 4. Quando ele atingir o 57 nivel come um
eunuco, ele adguire a habilidade de conjurar magias de 6° nivel de
wu jen, Ele precisa distribuir uma de suas magias adicionais no é°
nivel para conjurar qualquer magia de 6° nivel, a menos que seu
valor de Intelipéneia sejn elevada o bastante (22 ou mais) para
fornecer uma magia adicional de 6° nivel.

FURIOSO SINGH

Enquanto os guerreiros urses buscam a ferocidade
selvagem em sua Biria inconrrolivel, os furicsos
singh retiram suas forcas de firia do nobre ledo {cha
made de singh ou singha em algumas sociedades).
As emogdes do furicso singh nunca priva o samurai
de sua disciplina ¢ controle, o que para muins pes-
soas & considerndo ainda mais terrivel. Eles sio pa-
drao da virtude do guerteine com sua velocidade,
forga & comapem incomparaveis.

05 guerreines e 08 samurais sio os melhores furiosos singh,
embom os Tangers possam se qualificar mais Bcilmente. O mon-
ges & 0 sohei nio podem se qualificar anres do 127 nivel. 3 menos
que eles renham niveis ¢m alguma classe relscionada ao combare,
mas existem alguns que conseguiram de mede mais longo. Em
Raokugan, os furiosos singh sio encontrados no eli Ledo, onde sio
meinados na escola Matsu (e chamados de furicsos Matsu)L.

O furiosos singh do Mestre freqlientemente sio os campedes
de principes ou imperadores. Sua tendéncia Leal o torna excelen-
1B SErves,

Dado de Vida: d12.

PRE-RZQUISITOS
Para se tormar um furiceo singh, o personagem deve preencher
todos 08 seguintes critérios,
Tendéncia: Jualguer Leal.
Eonus Base de Atague: +7.
Talentos: Vontade de Ferro, Grite do Chi

#

r=RICIAS DE CLASSE
As pericias de classe do furiosn singh (e a habilidade chave de cadz
pericin) sio  Adestrar  Animais  (Car), Cavalgar  ({Des),
Conhecimento (Historia) {Int), Escalar (For), Oficios (Int}, Foco
em laijutsu (Car), Intitnidar (Car), Natagio (For), Saltar (For),
Sentir Motivacio (Sab). Vefa o Capitulo 4: Pericias no Livro do
Jogador para obter a descriggo das pericias.

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modificador de Int.

Usar Armas e Armaduras: O furinsos singh sabem usar
todas as armas simples e comuns e rodas a2 armaduras,

Rugido do Ledo: A fiiria dos singh na banalha imbui o cors-
gin dos seus oponentes com medo. O furioso singh pode usar
Grite do ¢hi ou Grito do Chi Arrr.i::m::l-.[u s n:!uilnlll]'.u]:: de
vezes por dia equivalente & 4 + modificador de Carisma e a CD dos
efeitos de medo sumentam em +4,

Grito do Chi Aprimorado: O furioso singh adquire este -
lento no 1° mivel.

Firia do Ledo (Extk Mo 2° nivel, o furioso singh pode entrar
em um estado de firia, adguirindo forca fenomenal e durabilidade,
mas s¢ tornande descuidado @ menos capaz de se defender. Ele
temporariamente recebe +4 de Forpa, +4 de Constineigio e +2 de
hanus de moral ros testes de resisténcia de Vonrade, mas sofre -2
de pen:l[ll,]:ﬂr ha CA

Esse aumentd da Constituiggo eleva os pontos de vida do fu
riose singh em 2 pontos por nivel, mas estes pontos de vida desa
parecem no fim da foris, quando a Constiruigio volta ao normal.
Estes pontos de vida adicionais nio sio perdidos primeire, comoe
acomtece com os pontos de vida temporarics, Enquanto estiver em
fiiria, o furioso singh ndo pode usar pericias ou habilidades que
exijam paciéncia e concentragio, como Furtividade ou conjurar
magias. As Unicas pericias de classe que eles nic podem usar en-
quanto estio em firia séo Oficios, Fooo em laijutsu e Sentir
Motivagio, Ele pode usar qualguer talento que possuir, exceto
Especializagio, talentos de criagio de irens, ralentos metamdgicos
¢ Foro em Pericia (se a pericia exigir paciéncia ou concentragio). O
estade de firia dura 3 rodadas + modificador de Conseituigio
(recém-ajustado). Ele pode terminar a firla voluntaramente a
qualquer momento. Quando terming seu estade de fida, ele feam
fatigado (-2 de Forga, =2 de Destreza, nao pode realizar Investidas
ou correr) até o final do combate. O furioso singh somente pode
entrar nesse estado uma vez por batalha, ¢ somente uma quanri-
dade limitada de vezes por dia (determinado pelo seu nivel). Entrar
em firia ndo exige tempo, mas o furiceo singh so pode fazé-lo du-
Tnte sul &@fE#0, nUNca ¢m resposta a qualquer acdo alheia, Ele nio
pode, por exemplo, entrar em firia quando é aringide por uma fle-
cha para receber os poneos de vida extras da sua Constimuigdo am-
plizda, embora os ponros de vida adicionais poderiam benefieti-lo
se estivesse em [iria na rodada anterior, antes da flecha atingi-lo
O furicso singh pede entrar em firia trés vezes por dia no 3°
nivel, quatro vezes no 67 nivel & cinco vezes no 10° nivel, A partir
do 8" nivel, os binus de firia serdo +6 de Forga, 46 de
Consrituigio e +3 de binus de moral nos testes de resisténeia de
Vontade. (A penalidade na CA permanece -2},

Coragem do Ledo (Ext): Um furioso singh de 3° nivel ou
superior é imune a medo (migico ou mundano) @ recebe 4 de
bénus nos testes de resisténeia de Vontade contra magias e efeitos
de agio mental




Manter
a Consciéncia: O
furioso singh adquire
este talento ne 3° nivel.

Investida do Ledo (Extk Mo 4
nivel, o furicso singh pode realizar wm araque
rotal no final da manobra Investida

Golpe Rugido (Ext): Um furioso singh de 5 nivel ou superi-
or pode emitir um Grito do Chi como uma agdo livre, combinada a
uma agio de atagque total

Velocidade da Leoa (Ext): A partir do 7° nivel, o furioso
singh serd capaz de agir sob os cfeitos da magia velocidade durante
uma rodada por nivel a cada dia, Estas rodadas ndo precisam ser
CONSECUTIVIS.

GUZRREIRO URSO

Certas pessoas nas terras de Avenruras Onfentiis reverenciam os
ursos como simbelos da forga dos guerreiros e de sua coragem em
Batalha Ao adotar o urso como um tetetn animal, os guerreiros que
acreditam nesse simbolo esperam receber um pouco da forga do
ursa, % guerreiros ursos, amravés de uma relag@o especial com os
espiritos ursos, literalmente adquirem a forga de um urso na fia

da batalha, até mesmo se transtormando em um urse enguanto
lutam

Somente o5 personagens que ji tenham uma relagio com o
poder espiriiual da firia ou do frenesi podem se erguer com o
poder para se tornar um guerreino urso, Muitos guerreiros ursos
5d0 bdrbaros e, is vezes, alguns sohei adquirem esra classe. Os per

Fruriose Singh

sonagens com outra classe de prestigio que forneca a habilidade
fiiria {como o furicso singh) também podem escolher esra classe
O guerreiros ursos nibo @xistem em Rokugan

O guerreiros urses do Mestre normalmente sio campedes de
tribos barbaras, de vilas misticas ou templos bélicos. Eles lideram
o5 outros guerreiros, nio stravés da discipling e da ordem, mas pelo
exemplo inspirador que representam

Dado de Vida: d12

PRE-REQUISITOS

Para s& 10TRar um guerreir urso, o personagem deve preencher
1odos 05 seguintes critérios

Bonus Base de Ataque: 7.

Talentos: Ataque Poderoso.

Especial: Habilidade de fiiria, frenesi ou frenesi do chi.

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe do guerreito urso (e a habilidade chave de
cada pericia) sdo Adestrar Animais (Car), Empatia com Anifmais
[Car, pericia exclusiva), Escalar (For), Intimidar (Car), Matagio

TTaseLa 3-10: O FurRioso SINGH

Bonus Base
Mivel de Ataque Fortitude Reflexos Vontade
+1 =2 +0 +2
i +2 +3 +0 +3
32 +3 +3 +1 +3
4° o <4 +1 i
52 +5 +d +1 =4
6° +6 +5 +2 +5
7 +7 +35 +2 <5
g -8 +6 +2 ]
e +9 +6 +3 +0
10° +10 +7 +3 +7

Especial

Rugida da ledo, Grite de Chi Aprimarado
Firia do ledo 3/dia

Coragem do ledo, Permanecer Consciente
Irvestida do ledo

Golpe rugido

Fiiria do ledo 4/dia

Velocidade da leoa

Firia do ledo aprimorada

Firia do ledo 5/dia, nac fica mais fatigado apds a firia




nr

i

(For), Observar
o Capitulo 4: Pe
Pontos de Pericia a Cada Nivel; 4 + modificador de Inc.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas ¢ Armaduras: Os guerreiros ursos ssbem usa

Ouewir (Sab), Saltar (For), Senso de Direcio (Sab), Sobrevivencia [Sab). Veja
ricias no Livre do fogador para obter a descricio das pericias,

todas a5 armas simples ¢ comuns. Eles nio sabem usar nenhuma ar-
t udo adicional.

redura ou e
Forma de Ulrso {(8M): Um guarreiro urso pode se reansfor-
ITAT SIT LT UEs

en |.'|I.Ia1'|[l.'--=':il:i1.--='| em fiiris i frenesi ou I"rn::-i do
chi. Mo 17 nivel, o guerreiro urso |'n:]r. como uma acio de roda-
da completa, assumir a forma de um urso preto em toda a durscio
de uma de suas firias 2 cadz dia, Ele pode usar esta habilidade simi-
lar & magla enquanto estiver em firia, ignorando a con-
centragdo necessaria, Esta habilidade & similar 3 magia meramorfos-
CAr-5e, Mas O FUerre iTo ursp se [Tﬂl"!:‘.fﬂfl'l'l.'l N urse I'."J\.l."'l.'E:s.“h,'ll'l.iI. Sen

valor de Forga aumenta em +8, suz Destreza aumenta em +2 e sua
Constituicio sumenta etn +4 {estes binus substituem os bonus de
firiz). Ele il'.]l.'lli.lrl‘ pontos de vida temporarios devide ao nove

natural. Ele
ainda recebe +2 de binus de moral nos testes de resisréncia de
Vontade & sofre -2 de penalidade —2 na CA enguanto durar a
fiiria. Ele é capaz de realizar dois ataques de gamra usando seus
bonus normais de ataque, e cada uma i|1|-||g|- 1d4 pontos de

vilor de Constituigio e 42 de hénus de armadura

dano, mais seu (recém-ajuarado) binus de Forga, e um ataque
de mordida com -3 de penalidade no seu bonus base de atague,
causardo 1ds pontos de dino mais metade do seu (Tecém-ajustado
bénus de Forga, Assim como 2 magia meramorfosesr-se, suas armas, ‘
armaduras e outros equipamentos se fundem a forma de urso, tornan-

de-se inditeis enquanto o efeito estiver arive (excero pelos {ens que
foram elaborados especialmente para ignorar esta limitags

N

-

Mo 4* nivel, o guerreiro urso pode assumir a forma de urso duas
vezes por dia {enguante estiver em flida, frenesi ou frenesi do chi) e
escolher enme a forma de ueeo preto ou marrom. Na forma de urso marrom, o
valor de Fo

ca aumenta em «16, 3 Destreza auments em +2 e a Constituicio em +8. Ele
recebe +5 de bidnus de armadurs natural na CA e seu tamanho muda para Crande (—1 de penalida-

de de tamanho na CA  nos atagues). As garras causam 1d8 pontos de dano mais o binus de Forga
& 3 mondida inflige 2d8 pontos de dano mais metade do bénus de Forea, Ele adaquire a hahilidade
Agarrar Aprimorado, uma habilidede extradrdingria que pode ser usada quando atinge seu alvo com as
garras. Sua face muda para 1,5 m por 3.0 m

Je wrse tréts vezes ao dia
ver em firiz, frenesi ou frenesi do chi) e excolher entre a

Mo 82 nivel, o guerreiro urso poda assumir a for
(Enguanto e5
torma de ursoe Preto, Iarrocde o ueso atroE, MNa forma de urso atroz. o seu

valor de Forga aumenta em +20, a Destreza em 42 e 3 Constituico em
+8. Ele recebe +7 de binus de armadum natural na CA ¢ seu tamanho
muda para Grande. Suas garras causam 2d4 pontos de dano mais

bonus de Forca, e a mordida causa 248 pontos de dano mais merade
do banus de Forga, Ele adquire a habilidade Agarear Aprimorado,
uma habilidade extmordinaria que pode ser us
se1t alvo com as garras. Sua face muda para 3 m por 6 m

i |.'|.I.i|1'|||'§,'| atinge

Faro (Ext): Mo 37 nivel, um guerreiro urso adguire a ha
‘o, Ela permite ao personagem detectar seus

iges pelo olfaro como
1

i-
[t Il\.:l" {‘.‘-T‘I‘\" I.1|

ima 3o livee, normalmente num

o esteja a favor do vento, o aleance sera

rato de 10 m. Caso o

de 18 m; caso esteja COnma o vento, serd de apenas 4.5 m. E pos

sivel detectar aromas [nrensos, como fumaga ou putrefaro,

Aromas

numa iji'\-[ij:'.l.'lil IJII.I‘- VerLes 1'"..Iil,||' -_;I,H,' a l."il

EXIFRINCS, COmD Carne apodrec
podem ser detectados numa disein

e o fedor de um moglodita

ia trés ve

Eles conseguem detectar 3 presenga de outras criaturas, mas

ndo suz localizagio exata. Descobrir a diregic do odor exige u

ag quivalente 3 movimento, Caso se aproxime a 1.5 m da origem

do odor, o guereiro urso serd capaz de determinar a fonte com
exatidio.

Ele CONSEEUE Seguir rasiros com o olfatg, realizando testes de
Sabedoria para encontrar ou seguir o métro, A CD normal para uma \
e




Tasera 3-11: O Guerreiro Urso

Bénus Base
Mivel de Ataque Fortitude Reflexos Vontade
2 +1 +7 +0 +2
2 +2 +3 +0 +3
32 +3 +3 +1 +3
4% i +4 +1 +4
bt +5 +4 +1 +4
6® +6 45 +2 +5
g +7 +5 +2 +5
g +8 +6 +2 46
o +9 +& +3 46
107 +10 +7 +3 +7

Especial
Forma de Urso (Preto) 1/dia

Faro
Forma de Urse (Marrom) 2[dia
Faria Adicienal

Forma de Urso {Atrez) 3/dia

Furia Adicional

iwilha recente serd 10, Bssa dificuldade sumentars ou diminuici
conforme = intensidade do aroma, a quantidade de criaturas e o
tempo de existéncia do rastro. Para cada hora depois que o rastro
fod Feito, a CD aumenta em 2 pontos. Para todos os outros propdsi-
tos, essa habilidade funciona exatamente como o talento Rastreat.
s guerreiros ursos rastreando pelo faro ignoram as condigoes da
superficie e visibilidade,

Os guerreitos ursos identificam odores familiares da mesma
forma que os seres humanos identificam imagens conhecidas. A
dgua, particularmente a igus corrente, elimina o rastro.

Odores falsos e poderosos podem facilmente disfargar outros
cheiros, ¢ sua presenga prejudica completamente a habilidade de
detectar ou identificar craturas e a CD bisica de um teste de
Sobrevivéncia para rastrrear serd 20 em vez de 100

Fiiria Adicional: Mo 5° nivel. e novamente no 10° nivel, a
quantidade de vezes por dia que o guerreiro urso pode entrar em
fiiria, frenesi ou frenesi do chi aumenta em +1. Por exemple, um
bérharo 7/guerreiro urso § poderia entrar em firia trés vezes por
dia, enguanto um birbare 7/guerreiro urso 10 conseguiria entrar
em Fiiria quatro vezes por dia. Se ¢ mesmo personagem avangar na
classe de bérbaro, ele pode usar a habilidade cince vezes por dia.

RESTRE D=
ARMAS (KENSZD)

e
Controlar 2 energia do chi é uma habilidade essencial para muitos
personagens em Aventuras Orientais. Para os mestres de armas

{kensei), a perfeicio do chi é encontrada no dominio

de uma dinica arma branca, Os mestres de armas bus-

cam a uniio perfeita entre a arma escolhida e sen

@ @ corpo, fazendo uso da arma com a mesma naturalida-
@ de com que move qualquer membro do corpo.

05 mestres de armas normalmente sio guerrei-
ros ou samurais, devido ao grande nimero de talen-
tos dos pré-requisitos, e isso impede muitos outros

personagens, Os kensei nio sio reinados nas escolas de samurais
de Rokugan, mas guerreiros ¢ samurais sob a tutela de um mestes
mais experiente podem adotar a classe de prestigio mestre de
armas.

Dado de Vida: dio,

PRE-REZQUISITOS

Para se tornar um mestre de armas (kensei), o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

Bimus Base de Atague: +5,

Pericias: 4 graduagies em Intimidar.

Talentos: Esquiva, Mobilidade, Reflexos em Combare,
Especializagio, Foco em Arma (na arma escolhida), Atagque
Girardrio.

Especial: Versio obra-prima da arma escolhida.

PERICIAS DA CLASSE

As pericias da classe mestre de armas (e 2 habilidade chave de cada
pericia) sic Foco em laijutsu (Car), Intimidar (Car, Observar
(Sab), Ouvir (Sab), Sentir Motivagio (Sab). Veja o Capitulo
Pericias no Livro do Jogador para obter a descricio das pericias,
Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modificador de Inr.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas ¢ Armaduras: Os kensei ndo sabem usar ne-
nhuma arma ou armadura adicional.

Arma Escolhida (Ext): O mestre de armas dedica sua vida ao
estudo de uma tinica arma branca, fregiientemente uma katana ou
outro ripe de espada. Um kensei precisa do talento Foco em Arma
na sua arma predileta. Todas as habilidades da classe somente se
aplicario ao tipo de arma escolhids. Uma vez escolhida a arma, o
mestre de armas nunca mais poderi troci-la,

Para se qualificar para a classe de prestigio, o personagem deve
possuir uma versio obra-prima da arma escolhida. Ele nio precisa
continuar wsando a mesma arma durante toda sua vida; os benefi-
cios da clzsse se aplicario a rodas as armas do tipo escolhido, mesmo
as normais {nio obra-prima), enquanto for 2 arma escolhida.

Dano pelo Chi (Ext): Depois de ativar essa habilidade, quando

o mestre de armas afingir um oponénte CoM Sud arma ]:lrr:dj]rl!a. =

nio serd preciso jogar os dados para determinar o dano infligide.
Em vez disso, o Mestre deve caleular o dano normal méximo (mas
ndo de um sucesse decisiva), possivel de ser causado pela arma e
personagem em gquestio - esse seri o dano do atague, Presuma que
o mestre de armas empunhe uma katana e tenha Forga 17. A katana
causa 1d10 pontos de dano, portanto o dane mdximo serd 10. O
modificador de Forga do personagem é +3, gerando um total de 13
pontos de dane. Qualquer dano adicional, proveniente de talentos
como Ataque Poderoso, da habilidade atague furtive ou de habili-
dades da arma {como flamejante) devem ser determinados normal-
mente, nunca maximizades E impossivel ativar o dano pelo chi
quando se obtém um sucesso decisiva, O mesme de armas pode |
usar esta habilidade uma vez por dia por nivel de classe.

Multiplicador Aprimorado (Ext): Usando essa habilidade,
ura mestre de armas de 2° nivel cu superior € capaz de aumentar
em +1 o multiplicador de sucesso decisivo padrio da sua arma
predileta. Por exemplo, o multiplicador de decisive da katana
equivale a x2. Essa habilidade permite aumenta-lo para x3 uma vez
por dia, a partir do 22 nivel. E necessirio declarar o uso dessa habi-
lidade antes de realizar 2 jogada de dano, O kensel sdquire vriliza-
ies didrias adicionais conforme seu nivel

Foco em Arma Superior (Ext): Essa habilidade concede ao
mestre de armas +1 de bonus adicional em todas as jogadas de
ataque com sua arma predilets; esse bénus se acumula com o
binus de Foco em Arma adquirido pelo personagem (se houver),

Reflexos de Combate Superiores (Ext): Um mestre de
armas de 5° nivel ou superior pode executar uma quantidade de
ataques de oportunidade equivalente ao seu modificador de
Destreza mais seu modificador de Sabedoria a cada rodada.




TamELa 3=12: O MESTRE DE ArMAS (KENSEI)

Bénus Base
Mivel de Ataque Fortitude Reflexos Vontade
| i +1 +0 +2 +0
r +2 +} +3 +0
30 53 +1 +3 1
40 ] +1 +4 +1
50 =5 +1 +4 +1
&° +b +2 +5 +2
Vin +7 +2 +5 +2
3 +8 +2 +6 +2
e +4a +3 +6 +3
10° +10 +3 +7 +3

Especial

Arma escolhida, dana pele chi 1/dia/nivel k|
Multiplicador aprimaoradao 1/dia

Foeo em Arma Superior 1
Multiplicedor aprimoradao 2/dia

Reflexas de Combate Superiores |
Multiplicador aprimarado 3 /dia

Sucesso decisivo chi i
Multiplicador aprimorado 4/dia

Ataque Giratdria Cri 1

Multiplicader aprimarado 5/dia

Sucesso Decisivo Cht CQuando o mestre de armas aringe o 7
nivel, adquire o talento Sucesso Decisivo Aprimoradeo, Case ji pos-
sua esse talento para sua arma predilera, adicione +2 na margem de
arneaca da arma em questdo, Bsse bonus deve ser considerado por

| tiltimo, depois de aplicar rodos 05 demais multiplicadores exis-
rentes, como os fornecidos p¢|{1 talento  Sucesso Decisivo
Aprimorado e de armas magicas de limina afiada.

Ataque Giratdrio Chi (Extrk Um kensei de 9° nivel ou supe-
rior pode realizar um Ataque Giratorio come uma agio padrio em
vez de uma agdo de rodada complera. E possivel realizar apenas um
Ataque Giratorio por rodada

m=sTRv= DO
~ JRIJVUTSV

O dajursu & a arte de sacar uma arma (quase sempre
uma katana) ¢ atzcar no mesmo movimento., Este ¢ o
fundamento de algumas varfagphes de duelos em
@ @ Aventuras Orientais (veja Duelos de Tnijutsu no
@ Capitulo 6} e seus mestres sio remidos e respeitados
em toda Rokugan e em outras tertas onde o faijursy
¢ praticado. Os mestres do daijutsu aproveitam a
energia de seus chi para golpear com velocidade

cfuscante @ poder devastador.

Os mestres em iaijutsu sdo quase sempre samurais. Em
Rolugan, eles sio encontrados exclusivamente no cli Garga, onde
530 treinados na escola Kakita,

Os mestres do iaijursu do Mestre atuam como sensei dos mais
refinados samurais do impéria.

Dado de Vida: d1o.
PRE-REQUISITOS

Para se tornar um mestre do iaijutsy, o personagem deve preen-
cher todos os seguintes critérios.
Tendéncia: Qualquer Leal.
Bonus Base de Ataque: 16
Pericias: 9 graduagdes de Foco em Taijutsu,
3 Talentos: Iniciativa Aprimorada, Saque Ripido, Foco em
: f Arma (katana).

¥
" PERICIAS D= CLASSE

As pericias da classe mestre do iaijursu (e as habilidades chave para
cada pericia) sio Acrobacia (Des), Arte da Fuga (Des), Amagio
{Car), Cavalgar { Des), Diplomacia {Car), Equilibrio {Des), Escalar
(For), Foco em laijutsu (Car), Oficios (Int), Profissio (Sob), Saltar
(For}, Sentir Motivagio (Sab). Veja o Capitulo 4 Pericias no Liveo
do Jogadeor para obter a descrigio das pericias,

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 4 - modificador de Int.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas ¢ Armaduras; Os mestres do daijursu sabem
usar todas as armas simples & comuns. Eles nio sabem usar arma-
duras ou escudos, embora muites tenham essa habilidade da classe
de samurai.

Acuidade com Arma (Ext): Mo 1° nivel, o mestre do jaijutsu
pode usar seu modificador de Destreza no lugar do seu modifiea
dor de Forga nos ataques com a katana, Esra habilidade funcions
exatamente como o talento Acnidade com Arma, mas somente
pode ser aplicado & katana, uma arma que normalmente nio uiiliz
este talento.

Esquiva Sagaz (Ext): Cuando nio estiver usando nenhuma
armadura, os mestres do iaijutsu adicionam seu medificador de
Inteligéncia (se houver) ao bénus de Destreza na CA enquanio
empunhar uma latana. Cago o duelista seja surpreendido ou perca
sen bénus de Destreza na CA, este modificador também sera perdi
din

Limina Relimpago {Ext): Um mestre do iaijutsu de 2 nivel
ou superior adicions sen modificador de Carisma aos testes de Inis
ciativa, além do modificador de Destreza,

Talentos Adicionais: No 4° nivel, e novamente no 9° nivel,
mestre do faijutsu recebe um alento adicional, que precisam sep
selecionados  da  seguinte  lista:  Esquiva (Mobilidade,
Deslocamento),  Especializagio  (Desarmar  Aprimoraday
Imobilizagio Aprimorada, Araque Giratdrio), Foco em Pericia
{Foco em laijutsu), Viralidade.

Ataque do Vacuo (Ext): Um mestre do iaijutsa de 5 nivel on
superior adiciona sea Carisma a cada dado extra de dano obride na
teste de Foco em laijutsy,

Um Gaolpe, Dois Cortes (Ext): Mo 8° nivel, um mestre do iz
jutsu pode desferir dois ataques com sua katana usando uma agdio
padrio. O personagem realiza o segundo arque com -5 de penali-
dade no bénus base de araque. Isto significa que ele pode azcar
duas vezes e se mover na mesma rodada, ou atacar duas vezes na
fase de gﬂ!pe- em um duelo de iadjursu,

Atacar com a Mente Vazia (Ext): S¢ um mestre do iaijuisy
iniciar o combate (ndo um duelo de iadjutsu) com um inimigo ao
aleance do combate corpo a corpo, ele recebe uma rodada surpres
53, MESMO qUe SeUs oponentes estejam cientes de sua presenga, A
imica agio que o mestre do iaijutsy pode realizar nesta rodada sue-
presa é umn ataque usando 2 katana, Por exemplo, caso o mestre do
iafjutsu Kakita Timoshiko e Bayushi Koro estiverem na rua toe
cando insultos & @ situagdo exigir um combare, Timoshiko pode
atacar com sua katana antes mesmo que Koro possa determinar sua
Iniciativa, surpreendendo seu oponente,

Esta habilidade reflete a habilidade do mestre do infjursu em
aplicar os principios do duelo de faijutsu em um combate regulae
Isto nio conceds a0 mestre do tijutsy nenhum beneficio adicio-
nal em um duslo.




TapeLa 3-13: O MESTRE DO laljuTsu

Banus Base
Mivel de Ataque Fortitude Reflexos Vontade
- | +1 +0 +2 +0
F i +2 +0 +3 +0
g +3 +1 +3 +1
42 -4 +1 -4 +1
<l +5 +1 +4 +1
&° +6 +2 +5 +2
7" +7 +2 &5 +2
8 +8 2 +6 +2
L P +3 +6 =
10° +10 +3 +7 +3

Especial
Acuidade com arma, esquiva sagaz
Limina relimpago

Talento adicional
Atague do Vicuo

Um galpe, dois cortes
Talento adicional
Atacar com a mente vazia

e
MEZTAMORFO
As terras de Avenruras Orientais sio chedas de metamorfos: animais
que assume a forma de humanos (hengeyokai), deménios e espiri-
tos com disfarces humanos, e feiticeiros que assumem 2 forma de
animais. Os metamorfos sio mestres nestes poderes de mansforma-
o, & sua forma natural acaba se wrmando maledvel como argila.

Os metamorfos devem aprender alguns métodos para alterar
sua forma antes de dominarem os efeitos das mudangas, Alguns
sio conjuradores {wu jen, feiticeiros ou xamis) que aprendem a
magia metamorfosear-se ¢ se dedicam 3 maestria. Outros sio hen-
geyokai, licantropos, rakshasas, ogros magos e outras criaturas com
habilidades narurais de merzmorfose. Alguns 3o ninjas de niveis
elevados (com a habilidade sobrenatural mil faces) que rentam
conseguir alguns niveis como metamotfos. Eles ndo slo encontra-
dos em Rokugan.

O metamorfos do Mestre freqlientemente sio etemitas, caga-
dores na forma animal. Outros vivem no meio da sociedade civili-
zada, usando suas habilidades para se tornarem espides, ladrdes ou
MesIe assassings.

Dado de Vida: ds.

s
FR=-R=ZQUISITOS
Para e tornar um metamorfo, o personagem deve preencher todos
0% seguintes critérios.

Bimus Base de Ataque: +3

Pericias: 10 graduagtes em Concentragic.

Especial: Forma alternativa — precisa conhecer a magia
metamorfosear-se ou uma forma alternativa natural, o habilidade
de alrerar-se, meramorfosear-se ou alterar forma.

¢

P=RICIAS D= CLASS=

As pericias da classe metamorfo (e a habilidade chave de cada peri-
cig) sio Adestrar Animais (Car), Concentragio (Cons),
Conhecimento (natureza) (Int), Diplomacia (Car), Empatia com
Animais (Car, pericia exclusiva), Identificar Magia (Int), Matagio

{For), Oficios (Int}, Profissio (Sab), Espionar (Int, pericia exclusi-

va), Senso de Direcio (Sab), Sobrevivéncia (Sab). Veja o Capitulo 4:

Pericias no Livio do fogador para obter a descrigio das pericias.
Pontos de Pericia a Cada Nivel: 4 + modificador de Int.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os meramorfos sabem usar wodas
as armas simples ¢ comuns. Eles nio sabem usar nenhuma arma-
dura ou escude adicional

Forma Selvagem (SM): Mo primeiro nivel, o metamorfo
adquire a habilidade de mudar sua forma para um animal Médio
ou Pequenc (mas ndo um animal atroz) e voltar i forma normal 3
vezes por dia. Esta habilidade funciona exatamente como a habili-
dade do druida.

O metamorfo pode usar esta habilidade mais vezes por dia no
4° & no B° nivel, conforme indicado na Tabela 3-11; O Meramaorfo.
Além disso, ele adquire a habilidade de assumir a forma de um ani-
mal Grande no 3° nivel, de um animal Mitide no 5° nivel e de um
animal Enorme no 9° nivel. No 7 nivel ou superior, ele pode
assumir a forma de um animal atroz.

No 10" nivel, o metamorfo pode usar a forma selvagem para se
transformar em um elemental Pequeno, Médio ou Grande, do
fogo, da terra, da dgua ou do ar, uma vez por dia. Ele adquire rodas
as habilidades especiais do elemental

Alteragio Adicional (Extl: Um metamorfo com a capaci-
dade narural de mudar a forma (como a habilidade de alterar a
forma do hengeyokal) adiciona seu nivel de metamorfo i quanti-
dade de utlizagbes didrias disponiveis na habilidade, Entio, um
hengeyokai wu jen 7'nivel/metamerfo 3" nivel pode alterar sua
forma 14 vezes por dia, em vez das 11 transformacbes normalmen-
te permitidas a um hengeyokai de 10° nivel.

Conjuragio: Um metamorfo nunca abandona seu treina-
mento migico, desenvolvendo-o junto com seus poderes da forma

selvagem. Portanto, quando o personagem aringe o 2%, 49, 6%, 8% ¢

107 niveis na clisse de prestigio. adquire mais magias diarias (e
maygias conhecidas, quando aplicivel), como se estivesse avangan-

TaBeLA 3-14: O METAMORFO

Bénus Base
Mivel de Ataque Fortitude Reflexos Vontade
) ) +0 +2 +2 +2
F +1 +3 +3 +3
g2 +2 +3 +3 +3
40 +3 +4 +4 +4
i +3 4 +4 4
[ +4 +5 +5 +5
™ +5 +5 +5 +5
a° +6 +6 4+ +b
g0 +6 +6 +6 +6
100 +7 +7 +7 +7

Especial
Formia selvagern [3/dia), alteraglio adicional

Conjuragio

+1 nivel de uma classe anterior

Forma selvagem [Grande)
Forma selvagem [4/dia)
Forma selvagem [Miida)
As mil faces

Forma selvagem [Atroz)
Forma selvagem (5 /dia)
Forrria selvagem (Enorme)
Forrria selvagem

#1 nivel de uma classe anterior
+1 nivel de uma classe anterior
+1 nivel de uma classe anterior

+1 nivel de uma classe anterior

(elermental 1/dia), metamorfo natural




do um nivel na sua classe de conjursdor anterior, Entretanto, ele

nio recebe qualquer ourro beneficio daguela classe. Essencial-

" mente, isso significa que metade do nivel de metamorfo & somada
ao nivel de outra classe de conjurador do personagem e, depois

B diszo, sua quantidade de magias didrias e conhecidas é determina-

da. Por exemplo, quando Jengu Tor, um wu jen 7/metamorfo 1,
escolher um nivel como metamorfo, ele receberd novas magias
come s tivesse alcangado o 8 nivel de wu jen, mas adquire todas
a5 caracteristicas da progressio do metamerfo, como bonus de
ataque e binus de resisténcia. No sen praximo nivel, quando se
| tormar um wu jen 8/metamorfo 2, ele receberd magias como um
wu jen de 9" nivel.

N Caso um personagem que nao seja um conjurador adotar &
f | classe de prestigio metamorfo, nio recebe nenhuma habilidade
{ com magias conforme adguire niveis nesta classe de prestigio.

As Mil Faces (Sob): Mo 6° nivel, um metamorfo adquire a ha-

bilidade de alterar sua aparéncia conforme desejar, como 2 magia
alterar-se.
Pk Metamorfo Natural: Mo 10° nivel, 0 metamorfo altera sua
forma tio namuralmente que seu tipo muda para metamorfo. Os
hengeyokai ji sio memmorfos; seu tipo ndo & aferado. Ele serd
e imune a magias e efeitos que visam especificamente humandides,
|H | como enfeiticar pessogs.

Loe —— 70 ——
®®

des mistérios do universo: que a humanidade ¢ eapaz
de se mransmutar (henshin) em uma divindade. Seu
treinamento e disciplina sio direcionados para a per-
feigio méxima, ndo somente deles mesmos, mas de
toda a humanidade. Eles acreditam que esta perfei-
cio ¢ o fumuro do mundo e da humanidade, & esta
crenga oz preenche com nma paz esperangosa.

Muitos misticos henshin sio treinados como monges. Alguns
comeam suas carreiras como shugenjas ou outros conjuradores
de magia, mas abandonam este caminho para se iniciarem no ca-
minho do misticisme. Em Rokugan, eles sio exclusivamente do
cli Fénix, treinados na escola Asako.

Muitos misticos henshin do Mestre vagam pelo Império, ser-
vindo come puias e auxiliares, acompanhando o caminho da
humanidade. Eles servem para mostrar is pessons como agin, como
tratar as oulras e como screditar, na esperanga que elas possam al-
CAngar a reencamnagdo em uma forma de vids mais fluminada e
Ihes permitir aleangarem a divindade. Eles nunca revelam suas
verdadeiras intengtes a0 mundo, embora se movam entre as mas-
sas da humanidade, ajudando e aconselhando quem eles podem.
Estes misticos henshin ermantes sio chamados michizune (compa
nheiro de viagem).

Dado de Vida: da.
PRE-REQUISITOS

Para $¢ tornar um mistico henshin, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios

Tendéncia: Qualquer Leal.

Bonus Base de Ataque: +7.
. Pericias: 6 graduagbes em Conhecimento (arcanc) e 13 gra-
& duagies em Conhecimento (religiio).
Especial: A habilidade de classe Pureza Corporal.

PERICIAS DE CLASSE

As pericias da classe mistico henshin {e a habilidade chave de cada
pericia) sio Acrobacia (Des), Arte da Fuga (Des), Amacio (Car),
Concentragio (Cons), Conhecimento (todas, escolhidas individ-
ualmente} (Int), Cura (Sab), Diplomacia (Car), Equilibrio {Des),

-

[Ty

Escalar (For), Espionar (Int, pericia exclusiva), Identificar Magia
(Int}, Natagio (For), Oficios (Int), Ouvir (Sab), Profissio (Sab),
Salear (For). Veja o Capitule 4 Pericias no Livro do Jfogador para
obter a descrigio das pericias

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 4 + modificador de Int.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os misticos henshin nio sabem
usar nenhuma arma ou armadura adicional. Eles sefrem as mes-
mas penalidades que o monge a0 wiarem armadurs.

Habilidades de Monge: O mistico henshin tem o dano de-
sarmado, 0s binus na CA e o deslocamento de um monge, soman-
do seus niveis de mistico 208 seus niveis de monge (se houver),

Adicione o bonus base de arsque do mistico henshin aos
binus do monge e consulte a Tabela 3-1: Milplos Ataques
Desarmados.

Charada da Consciénciz (SM)y: Um mistico henshin de 1°
nivel pode usar observapio como uma habilidade similar 3 magia,
com nivel de conjurader igual ao seu nivel na classe de prestigio,
[} personagem precisa entrar em um transe meditative durante a
conjuragio e a duragio da magia, mas o cfeito néo exige um com
ponente material ou foco.

Além disso, o mistico recebe +4 de banus de intuigio nos tes
tes de Ouvir, Observar, Procurar ¢ Espionar.

Lutar ds Cegas: Mo 2 nivel, o mistico henshin adquire o ta-
lento Lutar ds Cegas.

Corpe de Diamante (Sob): Mo 2 nivel, ¢ mistico henshin
adquire controle total sehre o sen metabolismo, que concede imu-
nidade a todos o5 venenos.

Happo Zanshin (Ext): Um mistico henshin de 3" nivel
desenvolve um sentide sobrenatural de perigo e ndo seri mais
flanqueadn; ele consepue reagir 8 oponentes de lados opostos tio
facilmente quanto enfrentaria um dnico atacante. Esta defesa
anula 3 habilidade do ladino de desferir um atague furtive quan-
do flanquear o mistico. A iinica excegio serd um ladine de pels
menos 4 niveis superiores ao mistico henshin, que poderi flan-
qued-lo (e usar o araque furtive). Esta habilidade ndo se acumula
com a habilidade esquiva sobrenarural, adquirida nas classes bir-
bare ou ladine,

Ease da Montanha (Sob)k Uma vez por dia, um mistico hens-
hin de 3° nivel ou superior pode tornar-se imével. Ele auromatica-
mente obtém sucesso em qualquer teste resistido de Forga na
manobra Encontrio. UJma cristura com a habilidade Agarrar Apri-
morado precisa entrar no espaco do mistico. Menhuma magia ou
outro efeito pode forcar o mistico henshin a se mover. Se ele ficar
apavorado ou abalado, sofrerd todos os efeitos do medo, mas nio
fugiri. Ele ndo pode se deslocar (nem mesmo com um passo de 1,5
m), enquanto esta habilidade estiver atva. A habilidade base da
montanha dura uma rodada por nivel, mas o mistico henshin pode
interrompé-la a qualgquer momento.,

Charads da Interapio (SM): No 4* nivel, o mistico henshin
pode usar enfeiticar monstros como uma habilidede similar &
magia, trés vezes por dia, com um nivel de conjurador equivalente
ao seu nivel na classe de prestigio ¢ CD 14 + moedificador de
Carisma para o teste de resisténciz. Além disso, o mistico recebe +4
de binus de intuipcdo nos testes de Blefar, Diplomacia, Obter
Informacio, Intimidar e Sentir Morivagio.

Ataque Chi (Sob): No 47 nivel, o araque desarmado do misri-
oo henshin é potencializado pelo chi O araque desarmado causard
dano a uma criatura com Redugio de Dano como uma arma com
+1 de binus de melhoria. Mo 8" nivel, o araque desarmado do mis-
tico henshin causa dane a criaturas com Reducio de Dane como
armas com +2 de binus de melhoria. Esra habilidade se acumula
com o ataque chi do monge, portanto um monge de 10/ mistico
henshin 8 terd um ataque chi +3.



TageLa 3-15: O MisTico HENSHIN

Bénus Base

Mivel de Ataque Fortitude Reflexos Vontade Especial
1 +0 +2 +2 +2 Habilidades de monge, charada da consciéncig
2 +1 +3 +3 +3 Lutar &s Cegas, corpo de diamante
B +2 +3 <3 +3 Happe Zanshin, base da montanha
4 +3 +4 +4 +4 Charada da interagdo, ataque chi [+1)
8 +3 +4 +4 +4 Taque de fogo
6 4 +5 +5 +5 Percepgio s Cegas, hitsu-dd
i +5 +5 +5 +5 Charada das chamas
g +6 +6 +h +6 Corpo atemporal, ataque chi [+2)
9° +6 +6 <6 +8 Caminhar Através das Mentanhas
10° +7 +7 +7 +7 Charada da Invulnerabilidade

Toque de Fogo (SM): Um mistico henshin de 5° nivel ou
superior pode esquentar meral como uma habilidade similar 3
magia, trits vezes por dia, com nivel de conjurador igual o nivel
nesta classe de prestigio,

Percepgiio is Cegas (Ext): No & nivel, o mistico henshin
adquire a habilidade se enxergar perfeitamente o ambiente ao seu
redor sem utilizar a visio. Essa habilidade worna a invisibilidade e a
escuridio (mesmo a escuridio mdgica) irrelevantes, embora ele
ainda nio possa distinguir crismuras eréreas. A percepeio tem al-
cance de 9 m, O mistico henshin nio pode distinguir cores ou con-
[rastes visuais com a percepedo 45 cegas e nio consegue ler.
Csando usa a percepgio 35 cegas (e ndio a visio normal), o mistico
ndo ¢ aferado per atagues visuais ou efeios de cegueira. A surdez
ou siléncio ndo anulam a percepgio is cegas, visto que ela se baseia
em sentidos extraordinirios em vez do som.

Hitsu-Do (Sob): Um mistico henshin de & nivel adquire a
habilidade de fazer suas mios, olhos e armas arderem em chamas
uma vez por dia, com a duragio de duas rodadas por nivel de mis-
tico henshin. Cada um dos atagues corpe a corpo causa 1dé de
dano adicional de fogo. O mistico henshin pode extinguir as cha-
mas antes do tempo de duragio da habilidade, mas nio poderd uss-
la novamente naguele dia.

Charads das Chamas (SM): Um mistico henshin de 7* nivel
ou superior pode usar escudo de foge como uma habilidade simi-
lar & magia uma vez por dis, com nivel de conjurader igual a0 seu
nivel na classe de prestigic. Além dos beneficios defensivos da
magia, s ataques desarmados do mistico henshin causam dano
adicional por frio (se o escudo de foge proteger contra atagues ba-
seados em foge) ou dano por fogo (se a magiz proteger contra ata-
ques baseados em frio); ambas causam 1dé+1 pontos de dzno por
nivel do mistico. Este dano adicional ndo se scumula com o dano
da habilidade hitsu-do.

Corpo Atemporal (Ext): Depois de adquirir o 8 nivel, o mis-
tico henshin néo mais sofre as penalidades nas habilidades devido
i idade e niic pode ser envelhecido magicamente (qualquer penali-
dade que ele ji tenha sofrido permanece). Todos os bonus conei-
nuam vilidos, ¢ ¢ mistico henshin ainda pode morrer de velhice
quando sua hora chegar.

Caminhar Através das Montanhas (Sob): No 9° nivel ou
superior, o mistico henshin pode assumir o estado etéreo durante
duas rodadas por nivel a cada dia, como o efeito da magla forma
eférea, O mistico é capaz de se tornar eréreo em varias ocasides du-
rante wm anico dia, mas o roral de rodadas despendidas na forma
etérea nio pode exceder duas vezes o seu nivel.

Charada da Invalnerabilidade (Sob): Mo 107 nivel, o misti-
co henshin adquire Redugio de Dano 20/+1. Ou seja, ele ignora {re-
genera instantaneamente) o primeires 20 pontos de dano de qual-
quer ataque, 1 menos que o dano seja causado por uma arma corm +1
de bénus de melhoria (ou melhor), magis ou alguma forma de ener-
gia (dcido, frio. eletrcidade, fogo, sinica).

“6

PRE-REQUISITOS

?ERICIAS DE CLASSE

—
RMONG= SHINTAO
Al ! il

Shinsei é um personagem importante na historia de
@@ Rolkugan, gue tem sua verdadeira natureza ¢ identi-
dade obscurecida por mistérios e lendas. Ele conver-
sou durante muitos dias com o primeiro Imperador
Hantei e suas palavras foram gravadas no Tao de
Shinsei, um texto que guia imperadores, samurais
monges, $hinsel também liderou os Sete Trovies —
o5 matores herdis dos sete grandes clis — até as
Terras Sombrias para combater o mal de Fu Leng, criando os Doze
Pergaminhos Sombrios que aprisionou O Maldito por mil anos. Os
monges shintao 3o dedicados acs ensinamentos de Shinsei, tanto
pera auxilid-los em suas proprias buscas per iluminagdo quanto

para continuarem a cruzada conra o mal das Terras Sombrias.

Os monges shintso precisam adguirir pele menos alguns ni-
veis como monges antes de aprenderem as pericias inicas e habi-
lidades sobrenamurais da classe de prestigio. No entante, 05 mon-
ges de Shinsei tém uma enorme variedade de passados — muitos
sio samuris aposentados gque se lornam samurais/monges e
entio adquirem a classe de prestigio de monge de shintao,
Virmualmente todos os monges shintao sio humanos; alguns séo
dos sete Grandes Clis, mas outros sio da casta dos plebeus,

Os monges shintae do Mestre servem come professores e
guias no caminho da iluminagic. Muitos sio conselheiros de day-
mios ou de outros nobres, mas muitos vivem completamente em
reclusio nos seus monastérios e templos. Alguns escolheram a
cruzada de Shinsel, ¢ partem para as fronteiras das Terras
Sombrias, onde poedem momrer Maculados ao combaterem o mal
que infesta aquelas terras profanas. *

Dado de Vida: ds.

Para ¢ tornar um monge shintzo, o personagem deve preencher |
todos os seguintes critérios.
Tendéncia: Leal ¢ Bom.
Bonus Base de Vontade: 4.
Pericias: & graduagbes em Conhecimento (religiia).
Especial: A habilidade de classe de mente mranggila.

As peticias da classe monge shintao (e a habilidade chave de
cada pericia) sio Acrobacia (Des), Arte da Fuga (Des), Amagio
(Car), Concentragio (Cons), Conhecimento (todas, escolhidas
individualmente} (Int}, Cura (Sab), Diplomacia (Car), Equilibrio
(Dees), Escalar {For), Espionar (Int, pericia exclusiva), Identificar
Magia (Int), Matagio (For), Oficios (Inr), Ouvir (Sab), Profissic
(Sah), Saltar (For). Veja o Capitule 4: Pericias no Livro do Jogador
para obter a descrigio das pericias.

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 4 + medificador de Int



Mistico Henshin Misyge Sirintan

B cARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas ¢ Armaduras: (s monges shintao nio sabem
usar armas ou armaduras adicionaiz. Eles sofrem as mesmas pena-
lidades que o monge a0 usar armaduras.

Habilidades de Monge: © monge shintao rem o dano desar-
mado, 08 bénus na CA e o deslocamento de um monge, somando
seus niveis de shintao aos seus niveis de monge (se houver).

Adicione o bdnus base de ataque do monge shintao ao bénus
de monge e consulte a Tabela 3—1: Multiplos Araques Desarmados,

Tocar o Dragio do Vicuo (Sob): Uma vez por dia, o monge
shintao pode ampliar uma pontuagio de habilidade em 1d4+1 pon-
tos durante 1 hora por nivel. Esta habilidade é similar 45 magias
Forga do rourn, agilidade felina, e vigor, ¢ os efeitos sio 05 mesmos
da pogio da inteligéncia, pogdo da Sabedoria ou pagio do Carisma,

Talento Adicional: No 1° nivel e a cada 2 niveis subse-
glientes, 0 monge shintao recebe um talento adicional. Esre talen-
to deve ser escolhido da seguinte lista: Arremesso Defensivo,
Desviar Objetos (Agarrar Arma), Ataque da Garra da Aguia,
Especializagio  (Golpe Cirmico, Desarmar  Aprimorado,
Imobilizagio Aprimorada, Golpe Defensivo, Especializagio
Aprimorada, Ataque Girarorio), Punhos de Ago, Arremesso
Aprimorado, Agarrar Aprimorado (Estrangular, Abrago da Terra),
Ataque Atordoante (Golpe da Estrela Cadente, Congelando a
Cormrente Sangiiinea, Golpe Desequilibrante, Toque da Dor),

Detectar @ Macula (SM): Um monge shinmao de 2° nivel ou
superior pode detectar 3 Macula como uma habilidade similar 3
magia, sem limite didrio. Fora de Rokugan, o monge shinmo pode
detectar o mal.

Destruir a Macula (Sobk Uma vez por dia, um monge shin-
tao de 2 nivel ou superior pode destruir um oponente das Terras
Sombrias com um ataque desarmado. Ele adiciona +4 de binus no
sen ataque e causa +1 ponto de dano por nivel da classe. Um opo-
nente das Terras Sombrias é um monstro com o descritor [Terras
Sombrias] ou um personagem com valor de Micula. Se o monge

identalmente destruir wma criatura que ndo seja maculada, a ha-

Miusige Tatnade

bilidade nio surte efeito, mas é considerada no limite didric de uti-
lizagies dagquele dia.

Fora do cendtio de campanha Rokugan, esta habilidade se apli-
ca a0 mal: o monge Shintao pode desouir qualquer oponente
maligno.

Conversar com a Alma (SME Uma vez Pt dia, um monge
chintao de 2* nivel ou superior pode usar detectar magis como um
feiticeiro com o mesmo nivel do monge,

Empunhar o Dragio da Terra (Exth: Um monge shintao de
3" mivel ou superior & imune & aordoamento, sone e similares, e &
magia lentidio e similares

Purezn de Shinsei (SM): A partir do 4° nivel, uma vez por dia,
o monge shintao pode envolver todo o seu corpe com uma chama
sem ealor que brilha como a magia luz, conjurads por um feiticei-
ro com o mesmo nivel do monge.

Canalizar o Dragio do Fogo (SM): Uma vez por dia, um
monge shintao de 5° nivel ou superior pode usar protegdo contra
elemenros (somente fogo ou frio) como um feiriceiro com o
mesmo nivel do monge.

Olhar do Siléncio (Sob): Mo & nivel, 0 monge shintao
adquire um ataque visual. Ele pode usar esta habilidade uma vez
por dia, visando uma cristura que esteja a até @ m, Cuando o alve
do monge fitar seus olhos, precisa realizar um teste de resisténcia
de Vonrade (CD 10 + nivel do monge + modificador de Carisma),
Se o alvo fracassar no teste de resisténciz, ficard mudo durante um
minuto por hivel do monge. Um personagem mido nio pode falar
0 CONJUTET MAgias COM COMPONentes verbais,

Furtar o Dragio do Ar (SM): Uma vez por dia, um monge
shintao de 7 nivel pode usar invisibilidade aprimorada como um
feiticeiro com o mesmo nivel do monge.

Guia Ancestral (SM): Mo 8 nivel, 0 monge shintao pode usar
comunhdo com um espiriie SUPSMNOr LME Ve POT Semina, Como
um clérige com o nivel do monge. Ele ndo precisa pagar o compo-
nente de XP da magia.



TageLa 3-16: O MONGE SHINTAD [fa il
Bdnus Base Bk
Mivel de Ataque Fortitude Reflexos Vontade Especial |
i +0 +2 +2 +2 Habilidades de monge, tocar o dragdo do Vacuo, talento adicional
2° «1 +3 +3 +3 Detectar o Mdcula, destruir a Mécula, comversar com a alma
3= +7 +3 +3 +3 Empunhar o dragio da terra, talente adicional
4 +3 +4 +4 +4 Purera de Shinsei
5° +3 4 4 +4  Canalizar o dragde do foge, talento adicional
& 4 +5 +5 +5 Olhar do siléncio
™ +5 +5 +5 +5 Furtar o dragtio de ar, talento adicional
8 +6 +6 +6 +6 Guia ancestral
9o +6 +6 +6 +6  Cavalgar o dragdo da dgua, talente adicional
10° w7 +7 +7 +7 Kukan-dé&

— =

Cavalgar o Dragio da Agua (Ext): Mo 3" nivel 0s ferimen-
tos do monge shintao saram extraordinariamente ripido, Ele
recupera 1 ponto de vida por nivel a cada hora, sem a necessidade
de descansar.

Kukan-dé (Sob): Mo 107 nivel, o monge shintao adquire um
segundo atagque visuzl. Ele pode usar esta habilidade uma vez por
dia, visando uma criatura que esteja a até 9 m. Quando o alvo do
monge fitar seus olhos, deve realizar um teste de resisténcia de
Vontade (CD 10 + nivel do monge + modificador de Carisma). Se o
alvo fracassar no reste de resisténcia, ambos ficardo presos a uma
espécie de estase elemental, impedinde ambos de usarem suas
energias espirituais. Nem o alvo e nem o monge podem usar ma-
gias, habilidades similares a magias ou habilidades sobrenaturais,
Ambos podem atacar, usar pericias e habilidades extraordindrias,
incluindo o ataque desarmado e o ataque atordoante do monge.

Codigo de Conduta: Os monges shintao precisam seguir
Cerias regras para manter a pureza de suas almas e continuar pro-
gredindo em diregio a iluminagio. Eles sio prodbidos de comer
camne {emborn possam comer peixes), de cometer assassinatos ou
furto e de se casarem. Espera-ge que o¢ monges shintao evirem a
violéncia, embora algumas circunstincias possam tornar isto
impossivel, Gula & embriagues também devem ser evitadas e luga-
res sagrados precisam ser tratados com respeinn. Os monges shin-
tao nio podem acumular riqueza ou ficarem envolvidos com
politica, O monge shinto que violar este codigo de conduta ou
perder a tendéncia Leal e Bom ndo pode adquirir niveis como
monge shintao, mas conserva todas as habilidades de monge,
Assumindo que ele continue com uma tendéncia Leal, ele podera
continuar avangando na classe de monge.

RMONGE TATUADO

Certas ordens mondsticas nas terras de Aventuras
@ Crientais imbuem poderes sobrensturais ou simila-
res i magia nos seus membros, desenhando tatua-
@ gens em suas peles. Estes monges tauados raspam
@ suas cabegas, falam usando charadas enigmaticas e
¢m muitos casos — viajam para dreas selvagens
em sua busea pela {luminagio, enfremando e ven-
cendo as tentagbes,

A grande maioria dos monges matuados comega como monge.
Um pegueno nimero de samurais, xamds ¢ shugenjas adquirem
esta classe de prestigio. Em Rokugan, eles sio encontrados quase
exclusivarnente no cli Dragio, embora membros de outros clis que
tenham o favor da ordem sio autorizados a ingressar. Os monges ta-
ruzdos de Rokugan sio treinados em duas escolas: a escola Togashi,
onde os monges sio chamados de ise zumi, ¢ a escola Hitomi, onde

o5 monges sé0 chamados de kikage 7omi.
O monges tatuados sio divididos enire monges mundanos —
aqueles que acreditam que a tentags. somente pode ser sobrepuja-
da quando enfrentada — e os monges devotes, que raramente dei-
xam seu retire no topo das montanhas. Os monges tamados dos

personagens sio da primeira categoria, mas os do Mestre podem
ser encontrados em ambas,

Dado de Vida: da,

PRE-RSQUISITOS

Para se tornar um monge taruado, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios.

Tendéncia: Qualquer Leal.

Bénus Base de Ataque: +3.

Pericias: 8 graduagdes em Conhecimento (religida)

Talentos: Agarrar Aprimorade ¢ Ataque Desarmado
Aprimorado (ou a habilidade do monge).

Especial: Precisa ser aceito na ordem dos monges tatuados,

?ERICIAS D= CLASSE

As pericias da classe monge taruado (e 2 habilidade chave de cada
pericia) sio Acrobacia (Des), Arte da Fuga (Des), Atuagio (Car),
Concentragio  (Cons), Conhecimento (Arcano) (Imt),
Conhecimento (Religiio) (Int), Diplomacia (Car), Equilibric
(Dves), Escalar { For), Esconder-se { Des), Furtividade (Des), Natagio
(Forh, Dficios (Int), Ouvir (Sab), Profissao (Sab), Saltar (For), Veja o

Capirule 4: Pericias no Livre do fogador para obter a descrigio das ~

pericias.
Pontos de Pericia a Cada Nivel: 4 + modificador de Int.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas ¢ Armaduras: Os monges tatuados nio sabem
usar armas ou armaduras adicionals. Eles sofrem as mesmas pena
lidades que o monge a0 usar armadura.

Habilidades de Monge: O monge tatuado rem o dano desar-
mado, o5 bénus na CA e o deslocamento de um monge, somando
seus niveis de monge tatuado aos seus niveis de monge (se houver),

Adicione o binus base de ataque do monge taruade sos binus
de monge e consulte a Tabela 3-1: Muiltiplos Ataques Desarmados. |

Tatuagem (Soh): Os monges tatuados adquirem os poderes
das tatuagens migicas que evenrualmente crescem até cobrir seus
corpos. Um monge tatuade de 17 nivel tem uma tatuagem e
adquire outra a cada dois nivels, até um miximo de cinco. Eles
podem escolher suas ratuagens da lista a seguir. Note que algumas
das taruagens tém pré-requisitos de nivel minimo.

Todas as tatuagens sio magicas e as habilidades que elas libe-
ram sio sobrenaturais. Um monge tatuado em um campo de ani-
magta perde 1odos os beneficios de suas tatuagens. A menos que o
efeito de uma tatuagem seja continuo, sua ativagio € uma agio
equivalente a movimento que pode ser combinada com o desloca-
mento normal ¢ nio provoca ataques de oportunidade.

Aranha: O togue do monge taruado (ou seu ataque desarma-
do) libera venenc. A CD do veneno & 10 + nivel do monge tatua-
do + modificador de Constituigio. O dano inicial e secundirio
do venene é 1 ponto de dano temporirio de Constituigio. O
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monge tatuado pode suprimir o veneno durante uma hora se
concentrando por uma rodada e obtendo sucesso em um teste de
resisténcia de Vontade (CD 20}, Nivel minimo 3°

Bambu: Uma vez por dia por tatuagem, o monge tatuado pode
adicionar suz quantidade de emblemas como bénus de melhoria
ma sua de Constimgio (méximo <5, Esta habilidade tem duragio
de 1 rodada/nivel.

Borboleta: Uma ver por dia por tatuagem, o monge tatuado
pode adicionar sua quantidade de emblemas como bénus de
melhoria na sua Sabedoria (miximo +5). Esta habilidade em
duragio de 1 rodada/nivel.

Camaledor O monge tatuado pode usar alterir-se wma vez por
dia por taruagem que possud, assumindo a forma de ourre humano
que ele tenha encontrado. A duragio desta habilidade & 1
hora/nivel.

Crranguef: O monge tatuado adguire Redugdo de Dano 2

. pata cada tatuagem que possui. Esta Reducdo de Dano ¢ superada

por armas com bérus de melhoria magica igual ou superior que os
bénus (se houver) de Constituigio do monge tatuado, ou 45, o que
for menor, por ataques migicos ou por ataques de energia, A RIY é
capaz de reduzir o dano para zero, mas néo para um valor negativo
{isto significa que o monge tatuzdo nio pode ganhar pontos de
vida desta forma).

Centopéta: TTma vez por semand, o mongs tainsdo pode andar
nis sombras. Bsta habilidade lhe permite atravessar grandes dis-
tincias, mas ele precisa terminar sus jornada no plano material
(em Rokugan isto significa que ele ndo pode entrar nas Terms
Sombriaz). Mivel minime: 575

Corve: Quande o monge tamado inveca o poder desta tama
gem, ele se torna imune a Macula das Terras Sombrias durante um
dia por emblema que possui e recebe 11 de hinug de resisténcia
am todos o5 testes de resisréncia de Vonrade com a mesma
duragio. Depois de usar esta habilidede, o monge tatuado nio pode
ativar esta tatuagem durente cinco diss, 08 monges tatuados de
outras cendrios de campanha que niic sefa Rokugan, ndo podem
usar a tatuzgem do corvi.

Crisintemo: A cada hora que o monge com esta tatuagem per-
manecer sob a luz do sol, ele recupern uma quantidade de PV
equivalents ao seu nivel. A magia fuz do dia ndo ativa esta cura ace-
lerads; o personagem precisa realmente estar exposto so sol. Mivel
minimo 7

Diragio: Uma vez por dia por tamagem, o monge tatuado pode
usar hdlito de fogo como uma magia (descrita no Capitule 7). O
nivel de conjurador do monge equivale a seu nivel na classe. Nivel
minimo 5°.

Escorpido: Uma vez por diz por mtusgem, o monge tatuado
pode obrigar um oponente que o estiver atacando a usar sen modi
ficador de habilidade mais baixe no lugar do medificador de Forga
ou Diestreza.

Faledo: O monge tatuado ¢ imune a medo (migico ou mun-
dano). Os aliados num raio de 3 m do monge tatuado recebem um
bénus de morsl nos seus testes de resisténcia contra efeitos de
meda, Este bonus equivale ao bonus de Carisma do monge tatus-
do (se houver) mais o miimero de tuzgens que ele possui

Fénix: © monge tatuado adquire Resisténcia & Magia 15 +
nivel na classe. Para afetar 0 monge tatuado com uma magia, o con-
jurador deve obter sucesso em um teste de conjurador contra a T

do monge (1d20 + nivel de conjurador]. Nivel minimo 7.

Flor; Uma vez por dia por tatuagem, o monge tatuado pode
adicionar seu modificador de Carisma como um bénus de melho-
riz em gualquer valor de habilidade (incluindo Carisma). Esta
habilidade tem duragio de 1 rodada/nivel.

Garpa: O monge tamado adquire uma imunidade gradual a
deterioragio corporal. Quando o monge tatuade seleciona asta
tatuagem, ele adquire imunidade a doencas mundanas. Quando
escolher sua proxima tatuagem (nie importa quall, também adqui-
re imunidade a venenos. Quando aplicar sua proxima tamagem,
ele nio sofrerd mais as penalidades por envelhecimento, e nio
poderd ser envelhecido magicamente (qualquer penalidade exis-
tente devido d idade permanece). O3 bérus conrinuarm vilides e o
monge tarwado moreers de velhice quando atingir 2 idade maxima
Nivel minimo 5°.

Lesio: Utna vez por dia por ratuagem, o monge tamuado pode
destruir um inimigo, recheendo 4 de banus no atagque & um dano
adicional equivalente ao seu nivel em um tinico atague corpo a
corpe. O monge tatuado precisa declarar que utilizars esta habili-
dade anres de realizar a jogada.

Libélula: Uma vez por dia por tamuagem, o monge tatuado
adquire um bénus de esquiva na CA equivalente a0 nimero de
emblemas que possui. Esta habilidade extracrdindria cem duragiio
de 1 rodada/nivel.

Lug Chefa: Em Rokugan, somente os kikage zumi (monges da
escola Hitomi) podem escolher esta tauagem. Uma ves por noite
por ramagem, o monge tatuado recebe 42 de bénus de sorre em um
Tinico acsque, reste de pericia ou teste de habilidade, invocando os
poderes totais de Hitomi, a lua. Esta habilidade nio pode ser usada
durante o dia.

Luz Crescente: Em Bokugan, apenas os kikage zumi (monges
de escola Hitomi) pedem escollier asta ramagem. Uma vez por dia
por tatuagem, o monge miuado pode usar passeic erérec como
nma habilidade similar @ magia. Nivel minimo 7.

Macaco: O menge tatuado recebe +1 de binus de competéncia
por emblema que possuir em todos o8 testes de Equilibrio, Escalar,
Arte da Fuga, Esconder-se, Salrar. Furrividade, Abrir Fechaduras,
Punga & Acrobacia

Miscara Branca: © monge tatuado & imune a derecrar pensa-
menios, derectar mentiras, e qualguer tentativa mégica para discer-
nir sua rendéncia. Ele recebe +10 de bénus em todos os testes de
Blefar. Nivel minimo 3

Montanhs O monge tatusde pode adguirir a imebilidade da
montanhs, recebendo uma resistincia fenomenal. embora nio
posza se deslocar da sua posigSo atual. Ele recebe +4 de bonus de
Constituicio e Sabedoriz. O aumento na Constituigio eleva os pon-
tos de vida do monge tansade em 2 pontos por nivel, mas estes pon-
104 de vida desaparecem quando a duracdo do poder expirar. Estes
pontos de vidz adicionais ndo sio perdidos primein, como aconte-
ce com o5 pontos de vida temperirios. Enquanto usar esta habilids-
de, o monge tatuade nic pode usar nenhuma pericia baseada em
Destreza, incluindo Eguilibrio e Acrobacia. Ele € imune is
manobras Enconerio & Imobilizagio. Este estado de imobilidade
temn duragic de 1 rodada/nivel. O monge tatuado pode usar esta
habilidade uma vez por dia para cada muagem que possui.

Morcego: Uma vez por dia por tatuagem, o monges tatuado
pode adicionar seu nimero de emblemas coma um bénus de
melhoria na Destreza. Esta habilidade tem duragio de 1 roda-
da/nivel.

Mevemn: Uma vez por dia, o monge tatuado pode usar comi-
rhdo com wm espirito superiorcomo a magia (descrita no Capimlo
71 Usando esta habilidade, ele pode elzborar até uma questio por
nivel. Nivel minime: 5°

Oceanc: O monge tamado com a tatuagem do oceano nunca
precisa comer, dormir ou beber. Nivel minimo 97,

Pinhetro: O monge tatuado adquire os beneficios dos ralentos
Resisténcia e Manter a Consciéncia.




TaeeLa 3-17: O Monce TaTuapo

Bonus Base
Nivel de Ataque Fortitude Reflexos Vontade Especial

1° 0 47 2 +2 Hahilidades de monge, tatuagem
o +1 +3 +3 +3

3e +2 +3 +3 +3 Tatuagem

49 +3 +4 -4 +4

= +3 +4 + +4 Tatuagem

&° +4 +5 +5 +5

r +5 +5 +5 +5 Tatuagem

8e +6 +6 +6 +6

o +6 +6 +6 +6 Tatuagem

100 +7 *7 +7 +7

e e —— ——

Raiz Medicinal: O monge tatuade pode curar os ferimentos
de outro personagem com um toque, A cada dis, ele pode recu-
perar um total de pontos de vida equivalente a0 seu bénus de
Sabedoria multiplicado pelo sen nivel. O monge tatuada nia pode
se curar, mas pode dividir & cura entre muitas pessoas, e nio pre-
cisa usar todos os pontos simultaneamente.

Rouxinol: O monge wiuzde pode curar seus proprics feri-
mentos. Ele pode recuperar duas vezes seu nivel em pontos de vida
a cada dia e dividir 2 curs ou usa-la de uma vez.

Sol Em RBokugan, somente os ise zumi (monges da escola
Togashi) podem escolher esta tatuagem, Uma vez por dia por tatua-
gem, o monge tatuado recebe +2 de binus de sorte em um dinico
ataque, teste de peticia ou teste de habilidade, invocando os pode-
res totais do sol. Esta habilidade s6 pode ser usada durante o dia.

Tartarugs: Uma vez por dia por tatuagem, 0 monge tatuado
pode usar seu nivel como o mimero de graduspes em uma pericia
que ele ndo tenha e realizar um teste, mesmo que sej2 uma pericia
exclusiva para outras classes. Por exemplo, Togashi Mitasu, um
monge taruade de 4° nivel com duas tatuagens, pode fazer dois tes-
125 de Operar Mecanismos comeo se tivesse 4 graduagies nesta
pericia. Ele sdicions normalmente seu modificador de Carisma ao
teste da pericia.

Tigre: Uma vez por dia por tatuagem, o monge tatuzdo pode
lutar desarmado com +1 de bénus em todos os atagues, causando
1dé pontos de dano adicional em cada atzque. Esta explosio de
forocidade de artes marciais tem duragio de 1 rodada/nivel.

Unicdrnio: O monge amado adquire o poder do deus da for-
runz, disponivel uma vez por dia por tatuagem. Fsta habilidade lhe
permite refazer um teste que ele j tenha realizade. O personagem
precisa manter o resultado do novo teste, mesmo que seja pior do
que o teste original.

Veespa: Uma vez por dia por muagem, ¢ monge rwado pode
conjurar velocidade sobre si. O efeite tem duragio de 1 rods-

_ YRAKRVUZA

s . =
s yakuza podem ser muitas coisas diferentes, dependendo de
guem perguntow. Alguns os chamam de protetores dos cidadios
COMUNS, CUTos oF véem comao assassines e achacadores, ou ainda
confiam neles como uma forga policial ndo-oficial. Eles sia, ao
mesmo tempo, temidos ¢ respeitados, ¢ muitas vezes auxdlisdos
pelas autoridades locais. Por um lado, representam o submundo
sombrio, direcionando e conmolando atividades locais. Por outre,
40 eles que fornecem protecio para os desamparados ¢ cuidam das
pessoas com quem se importam. Com certeza, este cuidado rem
um prego e & assim que os yakuza levam suas vidas.

Muitos yakuza sio ladines e nenhum persoragem sem alguns
niveis de ladino conseguira cumprir os pré-requisitos da classe
antes de atingir niveis muito elevados. Alguns ladinos/guerreiros
sio encontrados na organizagio execurora dos yakuzs Eles ndo sio
encontrados em Rokugan.

Os yakuza podem ser tolerantes, condescendentes, ou mesmo
reconhecidos pelos governantes, mas nio ohstante, eles sio crimi-
niosos, sempre correndo o perigo de serem presos e punidos pelos
seus erimes. Como resultado, as familias yakuza fazem o seu me-
Ihor para manter suas tividades polida e silenciosamente em seus
territdrios, evitando qualquer atencio desnecessiria,

Dado de Vida: dé.

PRE-REQUISITOS

Para se tornar um yakuzs, o personagem deve preencher todos os
seguintes critérios.

Tendéncia: Qualquer uma, exceto Cadtica & Boa.

Pericias: 10 graduagies em Blefar e Obter Informagies, 7 gra-
duapies em Esconder-se.

Talentos: Esquiva.

PERICIAS D= CLASSE

As pericias da classe yakuza (¢ a habilidade chave de cada pericia)
sio Abrir Fechaduras (Des), Blefar (Car), Diplomacia (Car),
Esconder-se ( Des), Falsificacdo {Int), Furtividade (Des), Intimidar
(Car), Mensagens Secremas (Car), Observar (Sab), Obter
Informagio [Car), Operar Mecanismos {Int), Ouvir (Sab), Punga
(Des), Sentir Motivagdo (Sab). Veja o Capitulo 4: Pericias no Livio
do Jogador para obter 2 descrigio das perfcias.
Pontos de Pericia a Cada Nivel: 8 + modificador de Int.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os yakuza nio sabem usar armas
ou armaduras adicionais.

Esquiva Sobrenatural (Ext): O yakuza adquire a habilida-
de de reagir a0 perigo antes gue sens sentidos o alertem normal-
mente. Mo 17 nivel, ele conserva o bonus de Destreza na CA (se
houver} mesmo gue s&ja supreendido cu atzcado por um oponen-
te invisivel {ele ainda perde seus bénus de Destreza na CA se es-
tiver imaobilizado).

Mo 4* nivel, o yakuza ndo poderd mais ser flanqueads, ele con-
segue reagir a oponentes de lados opostos tie facilmente quanto
enfrentaria um iinico atacante. Esta defesa anula a habilidade do
ladino de desferir um ataque furtive quande flanquesr o yakuza. A
{inica excepio serd um ladine de pelo menos 4 niveds superiores a0
yakuza, que poderi flanguea-lo (e usar o atague furtivol.
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No 8° nivel, 0 yakuza adquire um sentido intuitive que o aler-
ta do perigo de armadilhas, concedendo +1 de bénus nos tesres de
resisténcia de Reflexos para evitar armadilhas,

Se o yakuza tiver outra classe que concede esquiva sobrena-
tural, ele soma todos o niveis de classes para dererminar os
efeiros da habilidade.

Amortecer Impacto (Ext): Quando sofver um atagque letal, o
yakuza serd capaz de amortecer o impacto do golpe, reduzindo a
quantidade de dano sofrida. Uma vez por dia, durante o combate,
quando os pontos de vida do vakuza seriam vreduzidos 2 0 ou menos
devido a um ataque com armas ou outro golpe, mas ndo devido a
habilidade mdgicas, o personagem pode tentar amortecer esse
impacto. Para usar essa habilidade, ele deve realizar um teste de
resisténcia de Reflexos (CD = dano sofrido). Se obtiver sucesso,
sofrerd apenas metade do dano; se fracassar, sofreri todo o dano.
Ele deve estar ciente do golpe e ser capaz de reagir para realizar o
amorteciments - €450 mio possa usar seu binus de Destreza na CA,
nio conseguird utilizar essa habilidsde. Como esse efeita, normal-
mente, nio permite que o personagem realize um teste de resistén-
cia de Reflexos para reduzir o dano 3 metade, nio é possivel utilizar
2 habilidade Evasio.

Evasio Aprimorada (Ext): No 2° nivel ou superior, o vakuza
evilar ataues magicos ¢ atagques incomuns com sua grande agili-
dade. Se o yakuea sofrer um ataque que permite um tesre de
resisténcia de Reflexos para reduzir o dano 3 metade, nio sofrerd
qualquer dano se obtiver sucesso no teste; se o teste fracassar, so-
frerd apenas a metade do dano, O yakuza somente pode ativar esta
habilidade se estiver usando armadura leve ou nio estiver usando
armadura.

Conhecimento da Yakuza (Ext): O vakuza, se estiver fazen-
do o seu rrabalho, sabe mdo o que acontece em seu “territdrio”, e
muito sobre o exterior. Um yakuza pode realizar um resre de
Inteligéncia para descobrir qualquer informagio relevante sobre
locais e lugares, Ele ndo pode ‘escolher 10° ou 20 neste teste; este
tipo de conhecimento ¢ totalmente aleatdric. O Mestre derermina-
ra a Classe de Dificuldade do teste usande a tabela a seguir:

Lideranca: Mo 5% nivel, o vakuza adquire este walento, Eles
pertencem a uma familia adoriva e podem chamar oz membros da
familia para suxiliz-lo. Os seguidores do yakuza podem ser ladinas
ou combatentes, sspecialistas e plebeus. Se o yakuza 3 tiver o ta-
lenmo Lideranga, ele recebe +2 de binus no seu valor de Lideranga

Mente Escorregadia (Ext): Mo 10° nivel, o yakuza adquire a
habilidade mente escorregadia (veja Ladine no Capitulo 3 de Livro
do Jogador) s ainda nio a possuir.,

cD Tipo de Conhecimento Exemplo

3 Comum conhecido por uma mineria substancial da A reputacio do prefeito local em se embebedar; a

populacio local, reputagiio da vizinhanga com atividades eriminais.

15 Incomum, mas niio secreta. Conhecido por poucas O passado sombric do xamd local; a histéria da

pessoas na drea. familia do daymia.

20 Obscure, conhecide por pouces, dificil de vir & tona, A histdria de um samurai local, a localizacio e a
identidade de um confidvel negociante de bens
roubados.

25 Extremarnente abscure, conhecido por muito poucos, O nome de nascenga de um poderoso wu jen;

possivelmente esquecide para muitos que uma vez figuras chave no submunde lacal.

souberam sobre isso, possivelmente conhecido por

aqueles que nde compreendem o significade do
conhecimento,

TaseLa 3=18: O Yakuza

Binus Base
Mivel de Ataque Fortitude Reflexos Vontade
e +0 +0 +2 +0
r +1 +0 +3 +0
A +2 +1 +3 1
40 +3 +1 +4 +1
e +3 +1 -4 +1
6° 4 +2 +5 +2
i +5 +2 =5 +2
& +b +2 +b +2
5 +6 +3 +6 +3
10 +7 +3 +7 +3

Especial

Esquiva sobrenatural (bénus de Des na CA), amortecer impacto
Evasio Aprimorada

Conhecimento da yakuza

Esquiva sobrenatural [ndo pode ser flangueado)

Lideranca

Esquiva sobrenatural (+1 de bdnus contra armadilhas)

Mente escorregadia



5 regris fundamentais para pericias e ralenfos. em
“Avinturas Orientais sio as mesmas descritas no Livio
o Jogador. Este capitulo detalha algumas especialids-
des das pericias Oficios, Conhecimenmo; Atmacio &
Profissao, explica as novas formas de fisar 3 pericia

Sentir Motivagio ¢ deenicas gomo o “Acrobadia Suprema e ginteo-

dugiode wma nova pericia: aFooo em Taijursy, além de d.:&rmﬂrr
maiz de 700 noves talenios,

‘CASTA = ?:;icms
=M RORUGAN

N1 sociedade altamente estratificads de Rokugan,
certas tarefas sio realizadas somiente por detarming-
das castas de pessoas, Ui samurai ndo hograra seus
ancestrais colande stmadurss pou realizapdo o co-
métcio, e rrard vergonha para sua familia se trabalhar
com falsificacio ou manusear couro de animais,
Igualmente, a5 pericias de conherimente e de finag
artes ndo sio praficadas por heimins.

As pericias 3 seguir s30 consideradas pericias Superiores,  sip
honradas o basmmte para 08 samurais usarem: Oficios (caligrafia,
floricultura, jardinagem, origami, pinmrs e outras arres finash
Diplomacia, Conhecimento (qualquer), Atuagio (ares finas, ceri
monia do chil, Profissio (cortesiod, Cavalgar, Falar Idiomas e
Conhecer Magias.

L0
Oa®

As seguintespericias sio consideradas pericias Inferiores e tra-
zemn desonra a um samurai: Blefar, Oficios fourticio, venenes,
armadilhas), Disfarce, Arve da Fuga, Falsificacao, Obter Informa-
cio, Adestrar Animais, Esconder-se, Furtividade, Abrir Fechadu-

ARTES MARCIAIS

@ oo pode parecer

Wwa pracaa ralraarinaria §

v smerale & ualda

' wrale cow o carpe
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ras, Ariacio (entretenimento populary Punga e Profissio (jogador,
agente funerario, torturador),
s ouieras pericigs sio considetadas neurras para principios de
Tt para wm ;:nza
| TFora do munde pedrio de Rokugan, algumas sociedades elas-
ificam a5 pemcias desta maneirs, enquanto outras nio. Como
“regra; 05 personagens que 52 importam com 2 honr do guerreino
{sempre inelitindo os samurais & possivelmente também os shu-
genjasinic devem praticar as pericias designadas come Inferiores)
s pisjas e 0s valuzs, pdr terem sens propeios codigos de honra,
fiie veem desonra em praticar Obter InformagBo, Esconder-se ¢
oiitTas pericias inferiores,

L

ESPECIALIDAPES

O personagens em Avenruras Criearais podem escalher especia
lidades dentro de :ig‘,umq pericias come Oficios, Conhecimento,
Anscio ¢ Profissao: .

Qficios: Armoreiro, forador, anpueitia, cervejeiro, carpinta
tia, caligrafia {Superior), demolicio, Hericuliur { Superior), lapida-
cio, jardinagem (Superior), curticio (Inferiar], chaveinoorigami
‘Superior), pinmura (Superior), paprl;-]:'u: venenos (Inferior), ola
ria, criador de seda, pedreiro, alfaiate, tatuador, agmadilhas
{InferioT}, armeiro & COSMATL,

Conhecimento: £ campo essencial -.L:-
Pv;'rl,l, {a Conhecimento ¢ largamente murdvel,
fico ¢ ligeitamente diferenre em Aventurss Origgtais. Conhe-
cimente (planos) foi mrocade por (Terras Sémbrias) no guia de cam-
panha caracterizado em Rokagan, e pelo Conhécimeno (espi
ritos) em cutros cendrios de campanha,

?tdd(l cercado iw]:.
L]

az seu'foco espect-
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* Arcano {mistérios ancestrais, asmrologia, tradipbes magicas,
simbolos arcanos, frases obscuras)

*  Arquitetura ¢ Engenharia {construpdes, pontes, fortificaghes)

= Conhecimento birbaro {terras além de Rokugan, suas pess0as
£ costumes)

= Geografia (as terras de Rokugan, os terrencs, o clima, as pes-
s0a% e 0% clis)

*  Histdria (realeza, guerras, colomiss, migrgoes, fundacic de
cidades)

*  Local (lendas, personagens, habitantes, leis e rradigbes de um
cli ou de uma pequena regiio)

*  Namreza (plantas ¢ animais, estagoes e ciclos, clima)

+  Nobreza e realeza (linhagem, brasio, costumes, irvores genea-
logicas, lemas, personagens e leis)

*  Beligido (ancestrais, Shintao, as Fortunas, os rituais, os simbo-
loz sagrados)

+  Terras Sombrias (poblins, ogros, nezumi e outras criaturas das
Terras Sombrias e seus peripos, maho & 2 Micula) — somente
em Rokugan.

= Espiritos (criaturas espirituais, o mundo espiritual)

+  Guerra (histéria do exército, estratégia, riticas, maquinas de
guerra)

Atuagio: Os tipos comuns de amagio sio acrobacia (Inferior),
interpretagio (Inferior), danga (Inferior), comédia (Inferior),
Noh/kabuki (Superior), instrumentos musicais {Superior ou
Inferior — veja no Capitulo 5: Descrigio ¢ Equipamentos os ins-
[rumentos possivels), oratdria (Superior), poesia {Superior), reror-
ca (Superior), contador de historias (nem Superior ou Inferior), e
ceriménia do chd (Superior].

Profissio: Cozinheiro, coresio (Superior), engenheiro,
fazendeiro, pescador, jogador (Inferior), herborista, massagista,
mercador, agente funeririo (Inferior), alpinista, coletor de pérolas,
marinheiro e torturador (Inferior).

NOVAS FORMAS D=
USAR ANTIGAS
PERICIAS

——_
Algumas pericias ganharam novas aplicagdes em Avenruras
Orieneais.

Sentir Motivacio: Os personagens usam esia pericia em um
duelo de iaijutsu (veja Capitulo &) e guando quiserem avaliar a
capacidade de outro persomagem (normalmente um oponente).
Devido 2 estes usos, esta & uma pericia de classe pars um samurai.
Em um duelo de iafjursy, os samurals usam as seguintes CDs:

TaBera 4-1: IDioMAs

Informacio cD
Mivel do oponente 15
Graduagdo de Foco em laijutsu do oponente 0
O atague total e os bonus de dano com a 5

arma principal do oponente

Falar Idioma: O idiomas comuns em Avenrures Orenrais
530 lstados na Tabela 4=1- Idiomas.

Acrobacia Suprema: Os personagens que sio excelentes
acrobatas podem executar manobms extrzordindrizs com um
resultado muito alto em um teste de Acrobacia:

cD Mancbra

30 Tratar uma queda come se fosse b metros

menor para o propésito de avaliar o dano

35 Levantar-se do sobo como uma agie livee
{em vez de uma agao equivalente & movimento)

40 Move 3 metros como um "passe de 1,5 m”, enguanto
também realiza uma ac3o de rodada compless
durante a rodada {comeo um ataque total).

Mo combate corporal. saltar por cima do oponents
para ficar na sua retaguarda. Este movimento nunca
prowoca um atague de oportunicace — isto & cxata
mente equivalente a um passo de 1,5 metro, exceto
pela distincia.

45 Tratar uma gueda como se fosse 9 metros menor
para o propdsite de avaliar o dano

50 Escalar uma altura de até 6 metros (como parte de
um movimente rormal) pulando e saltands antre
paredes ou dreares. Precisa de pelo menos duas
superficies verticais para saltar e ambas precisam
estar a até 3 metros entre si,

&0 Tratar a queda come s¢ fosse 12 metros menor para
o propdsite de avaliar o danc. {Nio hi limite de
distincia para que um persoNagem com a pericia
Acrobacia possa cair sem s machucar. Aumente a CD
em 15 para cada 3 metros adicionais de queda)

UIm personagem com 15 ou mais graduagtes em Acrobacia recebe
+4 de bénus de esquiva na CA quando estd lutando defensivamen
te come uma agio de rodada completa, em vez dos +2 de banus (ou
+3 de binus por 5 ou mais graduagies).

Um personagem com 15 ou mais graduagdes em Acrobacia
recebe +8 de bonus de esquiva na CA quando estd executando uma
agio de defesa total ao invés dos +4 de bonus (ou +6 de binus por
5 ou mais gradusges).

Idioma Ragas ou Classes Comuns Alfabeto
Rokugani / Comum Humanaos Camum
Bakemango Bakemono e Ogres das Terras Sombrias Ando
Buso Buso i
Dracbnico Dragtes, hannya Dracdnico
Ando Korobokuru Ando
Cigante Qni, wang-liang Ando
Hengeyokai Hengeyokai Comum
Kappa Kappa Comum
Mezumi Mezumi Comum
Terras Sombrias Bruxas do pintano, dokufu, Oni das Terras Sombrias Comum
Idioma Espiritual Povo-espirito, celestiais, dragfes Dracinico
Tasloi Tasloi Comum
Tengu Tengu Comum
Vanara Vanara Comum
Yeti Yeti —

Yuan-ti Yuan-ti Dracéinico




NOVA ?PERICIA: FOCO
R IAITUTSY (crw)

Use esta pericia para acumular sua energia interior (chi} em um
duelo de iaijursue.

Teste: Se atacar um oponente surpreendido imediatamente
apés sacar sua arma de corpo a corpo, vocé pode causar dano adi-
cional, baseade no resultade de um teste de Foco em laijursu.
Além disso, se vock & sew oponente sceitarem participar de um
duelo formal de laljutsw, seu teste de Foco em laijutsu subsritui seu
teste de Iniciativa neste combate

Em um duelo de iaijutsu (ver Capitulo &), vocé e seu oponen-
te realizam um teste de Foco em laljursu e o vencedor acumula um
dado extra de dane de acordo com 2 tabela abaixo

Use o Foco em Taijursu tsmbém na preparagio a0 aragque a um
ohjeto inanitmado, se ndo houver distrapbes. Esta é 2 técnica que os
artistas marciais usam para destruir ohjetos.

Resultado do Teste Dano Adicional
10-14 =1dé
15-19 +2d6
20-24 +3d6
25-29 +4d6
30-34 +5d6
35-19 +&db
4044 +7dB
4549 +8d6

50+ +9d6 (maximo)

COMPETICO=S
p= PERricIAS

As competiphes de pericias sio parte da vida no mundo de
Avenruras Orientals, Elas sio testes honrados de pericias nas artes
nio relacionadas ac combate, e espera-se que agueles com um pas-
sado nobre as conhegam. O resultado das competigies pode aferar
cnortmemente 1 posigio socizl do personagem

As competiches formais acontecem com maior freqiiéncia na
corte das casas nobres. Elas sio normalmente anunciadas com ante
cedénciz, dando rempo para 2 preparapio de todos os participantes.
Fregitentemente, um tema € escolhido e cada um dos participantes
traz seus trabalhos rerminados sobre aquele tema. Algumas vezes
nenhum tema é escolhido, e a competigio & um teste de habilids-
des de improvisagio dos participantes, Néo & necessdria a participa
¢io de nenhum personagem em uma competigio, mas aqueles que
buscam o faver do seu senhor ou algum tipe de posicio politica
rarsmente perdem uma chance de aparecer na corte.

As competiphes ambém podem ser eventos improvisados que
ocorrem sempre que um grupo de nobres se retine. Por exemplo,
03 PErSONAEENS qUE 5¢ TEinem par observar um anoitecer particu-
larmente belo podem, de repente, serem solicitados a recitar um
pocma sobre o evento

Resolver uma competicio em termos de fogo & simples os com-
petidores relizam seus testes de pericia, ¢ o resultado mais alte vence
a compericio. Os empates podem ser resolvidos normalmente,
comparando os valores das habilidades chave de quem empatou,
ou realizando um nove teste com os resuliados empatados. Nos
casos onde os participantes podem preparar os temas com antece-
d.i:ni_‘ia, O personagem E;loc‘]n.-‘ fe d?'.'c:' escolher 20 no teste

05 beneficios de se vencer uma competigio se referem princi
palmente & reputagic do personagem, sem beneficios no jogo. O¢
vencedores podem ganhar honrs, fazendo com que os outres o tra
1em com mais respeito, e podem até receber o favor do orga-
nizador do evenro. O Mestre pode conceder uma pequena

quantidade de Experiéncia para o vencedor da compericio — tal
vez 50 XF por nivel do personagem.

=
TRALENTOS
As Aventuras Omientais introduzem um grande mimero de talen-
tos relacionados s artes marciais, 20 combate e as atividades simi-
lares, come também dods novos talentos de criagio de itens. Estes
talentos serio mostrados na Tabela 4-2: Movos Talentos e descritos
o texto @ Seguir.

Além destes talentos, os personagens iniciantes de Aventuras
Orientais podem escolber um tinico e notivel ancestral por meio
dos ralentos ancestrais durante a criagio do personagem. Os talen
tos ancestrais nio pedem ser escolhidos a gualguer momento
depois da criagio do personagem. Os humanos dos sere grandes
las devem utilizar seu talento racial
adicional para o ralento ancenstral.

Assume-se que UMM Perscnagem
nio & descendente de um ancestral
somente através da linhagem de sua familia
{em maritos casas), mas também por possuir
um vinculo cirmico especial com este ances-
tral, o que concede algumas das
proprias qualidades a seu
descendente, No caso dos
ancestrais do cli Unicérnio,
o vinculo cirmico & mais
importante do que
gualquer outra relagHo
com linhagem do perso-
nagem, dado que mui-
tos membros do

cli Unicornio sio
descendentes dos
hirbaros que

foram aceitos no

cla.

"fl Os persona-
gens NAe eStio |
limitados a escolher
ancestrais dos seus
proprios

clas, desde qUe O CasE-
mento entre as fami-
lias seja aceiro. E total
mente possivel para um
samurai do cli Dragio, por
exemplo, reivindicar um ances-
tral do cli Garga pelo lado da
familia de sua mie. O% talentos
ancestrais estio descritos na rabela

43 Talentos Ancestrais, agrupados por
cli somente por conveniéncia,
(05 talenros ancestrais se aplicam
305 PETSONAZENS
humanes de Rokugan:
0% PETSONARENS NE0-
humanes & 05 persona-
FENS £ DULTS

cendrios de campanha
podem crisr seus
ancestrais e detalhar suas
histérias como desejarem
mas 05 beneficics do
talento ndo serio

mudadeos




TanELa 4-F Movos TALENTOS
MNovos Talentos
Agarrar Aprimorado

Abrago da Terra

Pré-requisilos
Araque Desarmado primorada
Atague Desarmado Aprimoradeo;

| " ABRACO DA TERRA

Agarrar Aprimorado; For 15+
Atague Desarmado Aprimorade;
Agarrar Aprimorado; Mague
Atordoante ou o atague
atordoante do mange

Banus base de ataque +2 ou
maior; Dies 154,

Reflexos Ripidos

Atagque Desarmado Aprimorado® —

Ataque Desarmado Aprimarado;
Des 13+, Esguiva: Imobilizacio
Aprimorada; Reflexos em
Combate

Ataque Desarmado &primarado;
Des 13+, Esquiva;

Imabilizago Aprimorada;
Reflexos de Combate

Bénus base de ataque +2 ou
maior; Ataque Desarmado
Aprimarado; Separar; Des 15+
Araque Desarmado Aprimorade;
Dresviar Objetos; Int 13+,
Especialista;

[esarme Aprimorade;

Reflexos de Combate

Atague Desarmado Aprimoradog
Bénus base de ataque +5 cu
maior; Ataque Atordoante ou o
ataque atordoante do monge;
Sab 17+

Ataque Desarmado Aprimorado;
Bonus base de atagque +4 ou
maiorn Atique Atordoante ou o
ataque atordoants do maonge;
Sab 17+

T— =
OS SHUGENTAS =

—
OS TALENTOS

= ‘a8
METAMAGICOS
Comao feiticeiros ¢ bardos, os shugenjas escolhem suas magias no
momento que as conjuram, Eles podem escolher quando conju-
ram suas magias ou usam talentos metamigicos para aperfeigod-
las. Come outros conjuradores, as magiss melhoradas urilizam um
nivel maior — desta forma, como os shugenjas néo tém que preps
rar suas magias da forma convencional, precisam escolher guando
usario seus efeitos metamagicos exatamente durante 3 execucio,
() shugenija, por essa razio, precisa de mais EETRPO Pard CORjurar
uma magia metamagica do gue uma magia normal. Se o tempo
notimal pars s conjurar uma magia € 1 agio, conjurar uma magia
mermdgica exige uma agfo de rodada completa para um shugen-
jo Alémn disso, para conjurar magias com um tempo de execugio

maior, & precizso mais uma agdo de rodada completa . Os shugenjas
nio podem usar o talento metamigico Acelerar Magia,

Estrangular

Combater no Sola

Arremesso Defensivo

Arremesso Vigornso

Araque da Garra da Aguia

Bloguear Arma

Congelando a
Corrente Sangiinea

Golpe da Estrela Cadente

[GgEanLl
Vocé pode esmagar seus oponentes quando os agarra. Este tzlento
é chamado de tsuchi-do em Rokugan,

Pré-requisitos: Atague Desarmado Aprimorado, Agarrar
Aprimorade, For 15+

Beneficio: Se conseguir agarrar ¢ prender seu oponente, vocé
obtém um sucesso decisivo (dobra o dano do atague deszrmado) a

Novos Talentos
Golps Desequilibrants

Punhos de Aco

Toque da Dor

Atague Poderoso®
Chute Giratério

Chute Voador
Especializacio
Especializagio Aprimorada
Golpe Defensive
Esaquiva™®
Galpe Ciarmico
Grito do chi

Grite do chi Aprimorado

Manter a Consciéncia

Talentos de Criago de Itens
Criar Arma de Cristal

Criar Talismi

Pré-requisitos

Atague Desarmado Aprimarado;
Atague Atordoante ou o atague
atordoante do monge; Sab 15+
Bénus base de stague +2

o maior; Atagque

Desarmads Aprimorado

Bonus base de ataque +2

ou maior; Atagque Atordoante ou
o ataque atordoante do monge;
Sah 194

For 13+

For 154 .ﬁ.i.uqur. Poderoga:
Atague Desarmade Aprimarado
For 15+: Ataque Poderaso;
Alaque Desarmade
Aprimorade; A pericia Saltar
Int 13+

Int 13+, Especializacio; Bénus
base de Ataque -6 ou mais

Int 13+, Especializacao;

[es 13+, Esquiva

[res 13-

Des 13+, Esquiva

Car 13+; Bénus base de

atague +1 ou maiar

Car 13+; Grite do chi; Bénus
Base de ataque +8 ou maior
Bonus base de atugue +2 ou
maior, Tolerdncia; Vontade de
Ferra; Vitalicads

Pré-Requisitos

7 ou mais nlveis de conjurador
de magiacriar Armas e
Armaduras Mzgicas

A paricia Oficios {armeira)
Inteligéncia 13+ a pericia de
Oficios apropriada; 1 cu mais
niveis de conjurader de magia

AJTUDRA APRIMORADA

cada rodads em que o mantiver preso. Seu oponente permanece
imobilizado, mas isso também lhe deixa completamente imobiliza-
do, dando aos outros oponentes +4 de bénus nos ataques (mas vocé
nic estard indefesal.

AGARRAR APRIMORADO o

Vock & um petito nas artes marciais que enfatizam os agarrbes e os
ATPEMESEDS,

Pré-requisitos: Atagque Desarmado Aprimorado,

Beneficio: Se acertar um atague desarmado, vocé causa o
dano normal & pode iniciar @ manobra Agarmar como uma agio
livre, sam PROVOCAT Alague de |_r:|_1|,|1'|ll|11||.1;'||.1{- Nio & precizo realizar
um ataque de reque inicial. Vocé causa o dano normal enguanto
esrd agarrando, em vez do dano por conrusio, sem softer as penali-
dades no teste de Agarrar.

Normal: Oz personagens sem este talento precisam de um
ataque de toque inicial na mancbea e sofrem ataques de opormini-
dade quando o fazem. Também sofrem —4 de penalidade em zaus
testes de Agarrar quando tentam infligir dano normal na manobra.

[AncEstaaLl
Vocé ¢ um descendente de Hida Tadaks, o grande daimyo do cli
Carangueje que deu sua vida para evitsr a guerra entre seu cli ¢ o
cli Leiio,

Cla: Caranguejo.

Beneficio: Quando estiver usando & agio Prestar Awxilio em
um combate corpe 2 corpe (veja Prestar Auxilio no Livro do



TasELa 4—3: TALENTOS ANCESTRAIS

Caranguejo Garca

Grande ArtesZo Arte da Fascinagdo
Grande Trabalho de Equipe Artista

Ajuda Aprimorada General Abengoado
Sorte dos Hendis Resisténcia Superior
Ataque Poderose — Mestre em laijutsu

" Teeras Sombrias
Resistir & Macula

Artesdo Magico

ARTE DA FASCINACAO

Pernas de Marinheira Atague Paderose de lajutsy
Migica Potente Fala Suave

Forga do Caranguejo

Dragic Lefio

Duelista Mato Atencio aos Detalhes
Raciocinio Apurado Assustador ¢ Destermido
Resistir a Wenenos Espido Ledo

Discurse Convincente Instinto de Guerreine
Lealdade da Alma

Shugen|a Guerreiro

Fénix Escorpidio

Disciplina Feiticgino do Sangue
Crande Diplomata Mercadar Honesto
Raciccinic Apurado Gémeo Cdrmico
Drestruidor de Oni Mente do Magistrade

Muitas Mascaras
Sinceridade da Alma

Erudito da Matureza
Auxiliar a Conjuragio
Unicérnba

Mente Aberta

A Intuicio de um Kami
Magica no Sangue
Yoz Poderosa
Equitador

Honra do Espirito
Farga do Cavaleiro
Forga da Alma

Jogador), seu aliado recebe +4 de binus de circunstincia nas
jogadas de ataque ou na CA

Mormal: A agio Prestar Auxilio normalmente concede +2 de
bonus de circunstincia nos ataques ou na CA do aliado contra um
unico oponente,

ARREMESSO DEFENSIVO fexznid

Vocé pode usar o peso, a forga e 0 movimento do seu oponente
contra ele, desviando seu atague & arremessando-o no solo.

Pré-requisitos: Des 13+, Ataque Desarmado Aprimorado,
Esquiva, Imobilizagio Aprimorada, Reflexos de Combate.

Beneficio: Se o oponente gue vocé escolheu para receber
bénus na CA com o use do talento Esquiva lhe aracar e errar, ime-
diatamente realize um atague de Imobilizagio Aprimorada contra
este oponente. Esta tentativa & considerada nos seus atagues de
oporrunidade permitidos na rodads.

ARREMESSO VIGOROSO feand

Vocé pode langar seus oponentes ao sobo, escolhendo onde irdo
cair e infligindo dano no processo.

Pré-requisitos; Ataque Desarmado Aprimorade, Des 13+,
Esquiva, Imobilizagio Aprimorada, Reflexos de Combate.

Beneficio: Quando obtiver sucesso em um ataque de Imobili-
zagio Aprimorads contra uma criatura que n3o seja maior do que o
personagem, escolha onde a cristum caird, dentro da drea de
ameaga. Adicionalmente, vocé inflige seu dano normal de comba-
te desarmado a0 oponente. O movimente da criatur nio provoca
ataques de operunidade, ndo importa o qudo longe ela seja
arremessada. Quando usar esta opcio, entretanto, nio € possivel
desferit um ataque corporal subsegiiente com o ralento
Imobilizacie Aprimorada.

ARTESAO MAGICO

ARTISTA

IAncesTancd
Voce declara ser descendente de Kakita Wavozu, a primeira Mestza
da Academia Kakira, cuja arve era tio grandiosa que sjudou 3 eriar
urn mundo alternativo.

Cla: Garga.

Beneficio: Vocé pode fascinar uma tinica criaturs com sua
miisica ou poesia. Realize um teste de Atuagdio e o alve pode anular
o efeito com um sucesso em um teste de resisténcia de Vontade
igual ou maior que o resultade de seu teste. Se obtiver sucesso no
teste de resisténcia, aquela criarura nio ficard fascinada novimente
durante 24 homs, Se falhar no teste de resisténcia, a criatur senca
trangiilamente e escuta 2 musica durante 1 rodada por nivel do per-
sonagem. Enguanto estiver fascimadi, seus restes de Observar e
Ouvir sofrem —+ de penalidade. Qualquer perigo em potencial per-
mite  criaturs fascinads um sepundo teste de resisténcia contra um
novo resultado de um teste de Anuacso. Qualquer perigo 6bvio dis-
sipa auromaticamente o efeito. Vocé precisa se concentrar, como se
tivesse conjurando ou sustentando uma magia. Esta € uma habilida-
de similar & magia e um efeito de agio mental.

[AncEstaaLl
Vocé descende de Asahina Yajinden, um shugenja do cli Garga que
se ternou o maior tenente do temivel feiticeiro Iuchiban. Yajinden
abusou dos seus poderes, criando as Espadas Sangrentas e outros
itens magicos malignos usados pelos exéreitos de Tuchiban,

Cla: Garga.

Beneficio: Escolha um talento de criagio de item, Quande for
determinar o custo em XP e a matéria-prima para Criar iléns com
este talento, multiplique o preco bisico por 75%. Como vocs esco-
lhe este talento duranre a criagio de personagem, ndo precisa esco-
[her um ealento de eriagio de item que ji conhega, mas ndo recebe
nenhum beneficio desse ralento até aprender o talenro de criscio
do item gque selecionado.

[AncesTanc]
Vocé ¢ um descendente de Doji, o fundador da casa da Garga,
conhecido como o erador da culmura e da civilizagio.
Clis: Garga i
Beneficio: Vocé recebe +2 de bénus em todos os testes de
Amzcio e nos testes de um dos Oficios que envolvam a arte {como
caligrafia, origami, pintura ou esculoura).

ASSUSTADOR = D=EST=RMIDO

[AncestnLl
Vocé reivindica ser o descendente do primeiro Akodo, o padrio da
virtude dos samurais,

Cla: Leio.

Beneficio: Vocé recebe +1 de bénus em todos os testes de
resisténcia de Vontade contra o medo e seus efeitos, e a Classe de
Dificuldade de qualquer efeiro de medo que vocé produzir (através
de magin ou outrs habilidade} & aumentado em 1.

Se vocé adquirir a clesse de prestigio campefio Akodo (veja no
Capitulo 11}, os alisdos dentro da sua ausa de coragem recebem +1
de bonus nos seus testes de resisténcia contra medo.

ATAQUE DA GARRA DA AGUIA

IGEzALl

Seus atagues desarmados podem estilhagar objeros.

Pré-requisitos: Bonus Base de Arague +2 ou superior,
Ataque Desarmado Aprimorado, Separar, Des 15+

Beneficio: Voce podr: atagar 3 arma ou o escudo do seu opo-
nente com um atague desarmado.

Especial: A dureza da arma e os valores dos pontos de vida
siio fornecidos na Tabela 8-1% Dureza ¢ FV de Armas e Escudas
Comuns no Livre do fogador.




o

' BLOQUEAR ARMA

Mormal: Um personagem normalmente s6 pode atacara
arma do oponente com uma arma de Core ol Concussio,

ATAQUE YODERO50 —
IFLIJ'UTEU [AncEsTAL]

Seu ancestral, Kakita Ransed, foi vm renomado duelista y
de lendiria forca, ]
Cla: Garca
Beneficio: Em um duelo de iaiiutsu, adicione
1dé extra a0 dano do seu teste de Foco em
Taijursw. r

ATAQU=Z YOD=R0S0 —
T=XRRAS SOMBRIAS

Vocé é um descendente de Kaiu Ginera, o

engenheiro que nio somente ajudou na

construcdo da mumbse de Iuchiban, mas

it também se manteve na tumba para preparar .
i a tiltimna armadilha.

Cli: Caranpuejo,

Beneficio: Quando vocé utilizar o
talente Araque Poderoso contra uma criamra
das Terras Sombrias ou que tenha a Macula
das Terras Sombriss, subrraiz um valor do
%e1 gtague corpo 4 corpo e adicione 1,5 vezes

| este valor ao dano. A resrrigdo normal para o nmlento Arague

it Poderose & aplicada, Yook nio recebe o beneficio deste talento
ancestral se nio possuir o lento Araque Poderoso. Este ralenmo
exlste somente em Rokugan.

- = — —
nT-- n’gna nc’s D=TH.LH =5 [AnczstzaLl
Vocé & um descendente de Tkoma, conselhsire de Akodo. Tkoma
foi historizdor, juiz e contador de historias.
Clé: Leio,
Beneficio: Vocé recebe +2 de bonus nos testes de Senrir
Moivagio e Chservar

ﬂ.U Jﬂl—lni n CDHIURHQ-&D [AmcEsT2AL]

Seu ancestral, Shiba Kaigen, foi um samurai que usou sen conheci-

[AmczsTRAL]

mento para sjudar na defesa da passagem da montanha de uma
invazio do cli Ledo,

Cla: Fenix

Beneficio: Vocé pode usar a agio de Prestar Auxilio, realizan
do um teste de Identificar Magia conrra CI) 10, para adiclonar +2 3
Classe de Dificuldade da magia de um shugenija aliade.

[Gesnl
Vocé pode agarrar e prender a armia do Seu opanente eom suas
mios limpas.

Pré-requisitos: Ataque Desarmade Aprimerade, Desviar
Objetos, Int 13+, Especizlista, Desarmar Aprimerado, Reflexos de
Combate

Beneficio: Vocé precisa ter ambag as mios livres ou estar
usando uma arma designada para agarear oulEds armas (Come a sai
o1 0 jitte} para usar este talento. Uma vez por rodada, quando nor-

o malmente wook sena atingide com uma arma branca, & possivel

execurar uma tentative éspecial de desammar contra o opanente.
Esta tentativa & considerads nos seus aragues de opormunidade
nessa rodada, Realize um atague (com seu ataque desarmado, saiou
jirre} conrra o araque que [he acerton O ataque do oponente nio &
modificado pelo tamanho da arma. Se obtiver sucesso, voce agarm
a arma do seu oponente {se estiver desarmado) ou derruba a arma
no chio (se estiver armado). S6 ¢ permitido sar este ralento con-
tra armas aré duas veres maiores do que o defensor.

" CHUTE GIRATORIO R

Viocé pode desferir um ataque desarmado com um pode-
roso chute, girande em um circulo complero antes de
[HFar.
Pre-requisitos: For 15+, Artagque Pode-
roso, Atagque Desarmado Aprimorado,
Beneficio: Se vocé obtiver um
sucesso decisivo em wm ataque desarma-
o, pode imediatamente fGeer um atague
desarmado adicional contra o mesmo
oponente, como se N0 tivesse usado seu
ataque no sucesso decisivo, Use o5 mes-
mos bonus de araque urilizados no ars-
que anterior. For exemplo, Bujiko pode
. desferir trés ataques desarmados em uma
rodada, com +9.46,+3 de binus de araque.
Se ele obriver um sucesso decisivo no sen
segundo ataque, pode realizar um outro
ataque usando +6 de binus. Ele entio
EXECULE O Tercelro arague icom +3}
normalmente.

CHUTE VOADOR

[Gzan1
Vocé lireralmente salta para a batalha, cavsande um dano devastador,
Pré-requisitos: For 13+, Araque Foderoso, Atagque Desarmado
Aprimorado, Saltar (4 graduapbes).
Beneficio: Quando estiver lutando desarmade e usando
uma agio de Investida, vocé dobra o dano causado com sen ara-
que desarmado.

CORMBAT=R NO SOLO

Voré pode atacar a partir do solo sem penalidades

[GEzALl

Pré-requisitos: Bonus Base de Araque +2 ou maior, Des 15+,
Retlewos Ripidos.

Beneficio: Vocé pode realizar um ataque a partir do olo sem
penalidades. Se obriver sucesso ma jogada de atagque, vocé pode se
levantar como uma acio livre.

Especial: Combater no Solo é um talento adicional para guer
reirps. Pode ser escolhido sempre que o puerreiro obriver um
talento adicional de classe, desde que o personagem atenda sos
PrE-Tequisitos

CONGELARDO A
CORRENTE SANGUINEA ..,

Voot pode paralisar uma crizrura humandide com seu ataque
desarmado.

Pré-requisitos: Arsque Desarmado Aprimorado, Bonus Base
de Ataque +5, Ataque Atordoante ou o ataque atordoanre do
monge, Sab 17+

Beneficio: Vocé realiza um atague contra um oponente huma-
niide que ndo inflige dano, mas tem a chanee de paralisar o alvo,
Se o araque for bem-sucedido, o alvo precisa obter sucesso em um
teste de resisténciz de Vontade (CD 10 + metade do seu mivel +
modificador de Sabedoria). S 0 alvo falhar no teste de resisténcia,
ficari paralisado por 1d4+1 rodadas. Uma criamura paralisada fica
rigida e indefess, incapaz de se mover ou agir fisicamente. Ele tem
0% valores efetivos de Forga e Destreza 0, mas pode executar agies
puramente mentais. Usar esta habilidade é considerado um ataque
arordpante (sefa o atague atordoante ou a habilidsde de ataque ator-
doante do monge).




CRIAR ARMA D= CRISTAL

ECamncho pE lramd
Vocé pode criat armas magicas a partir do cristal Kuni, que é mor-
tal para a5 cristuras das Terras Sombrias.

Pré-requisitos: 7 niveis de conjurador, Criar Armas e
Armaduras Migicas e a pericia Oficios (armeiro)

Beneficio: Vock pode forjar armas a partir do cristal Kuni, se
o5 outros Tequisitos para fazélo forem cumpridos (destruipio
sagrada ou golpe de fade e luz do dia). Primeiro ¢ necessirio criar a
arma, usando as regras para a pericia Oficios no Livro do Jogador
{uma arma de cristal Kuni adiciona 400 PO no prego listado da
arma e tem uma CD 20). Depois, vocé precisa melhorar a espada, o
que leva um dia para cada 1.000 PO gastos em sua criagio. Fara
melhorar a espada, € precise gastar 1/25 do valor total das suas
caracteristicas em XP ¢ usar toda 0 matéria-prima custando meta-
de do sen valor toral, Vieja Capitulo 8: Trens Migicos para detalhes
de pregos e habilidades das armas de cristal Kuni.

Normal: As armas e cutros itens feitos de cristal normal nio
sio naturalmente perigosos para as criaturas das Terras Sombrias,
nem possuem nenhuma habilidade especial, a menos que tenha
sido especificamente adicionado.

CRIAR TALISRAA FEnnai el

Vocé pode criar fetiches migicos, itens magicos de uso tinico que
contém uma magia até gue ela sefa disparada.

Pré-requisitos: Inteligéncia 13 <, a pericia de Oficios apro-
priada, 1 ou mais niveis de conjurador.

Beneficios: Voce pode criar um reangusur, um talismi magi-
co de uso dnico, imbuide com o peder de uma magia que voce
conbega e que seja de 3° nivel ou inferior. B necessirio prover qual-
quer componente material ou foco que @ magia necessita, S¢ a
magia que conjurar reduzir seus pontos de XF, vock paga o custo ao
inicizr o processo, além do custe de XP gasto para criar o talisma.
Igualmente, os componentes materiais sio consumides ro inicio
da criacio, mas o foco ndo (um foco usado na eriagio de urm ralis-
mi pode ser reutilizado).

O talismd tem o preco base igual ao nivel da magia X o nivel do
conjurador X 50 PO (uma magia de nivel 0 conta como metade],
Vocé precisa gastar 1,25 do prego base em XP e usar maréria-prima
custando metade do prego base. O prego de mercado do ralisms é
o mesmio do seu custo bésico.

D=STRVIDOR D= ONI TAncestzALl

Seu ancestral, [sawa Aluma, foi um shugenja do cli Fénix que
procurou compreender os mistérios da identidade, Aventuranda-
se nas Terras Sombrias, ele perdeu sua propria identidade para
um oni,

Cla: Fénix

Beneficio: Vocé recebe <3 de bénus nos testes de conjurador
(1d20 + nivel do conjurador} para superar a Resisréncia & Magia de
um extra-planac. Mo entanto, devido i queda de Akuma, vocé sofre
=2 de penalidade nos testes de Diplomacia.

UI E’Cl?LI ﬂ.ﬂ EAncEsTzAL]

Lo ancestral, Maka Kaeteru, foi o primeiro Grande Mestre de
todos os elementos, um mestre da meditagio e da contemplagio.
Cla: Fenix.
Beneficio: Voce recebe +2 de bonus em todos o5 testes de
Concentragio ¢ +1 de bénus nos testes de resisténcia de Vontade.

DISCURSO COMVINCENTE  ieeu

Sua ancestral é Mirumoto Kaijuko, que foi a primeira mulher a se

tornar a daimyo da familia Mirumote. Aos 16 anos de idade, ela

venceu seu tio em um duelo para reivindicar a lideranga da familia
Cla: Dragio.

Beneficio: Vocé recebe +2 de bonus nos testes de Blefar ¢
Dliplomacia.

DUE.LI STH “nTG [AncEsTAL]

Voci & um descendente de Mirumoto, um dos dois primeiros
samurals que se juntaram a Togashi em sua reclusio meditativa.

Cli: Dragio.

Beneficio: Se vocé adquirir a classe de prestigio mestre niten
Mirumoto, voce recebe +1 de bénus na CA quando estiver usando
as tEcnicas niren.

Este talento 56 € vilido para a classe de prestigio mestre niten
Mirumota, descrita no Capituls 11: O Império de Rokugan, se
disponivel.

=QVITADOR kit

Vicé tem uma ligagio cirmica dnica com Mowo Chai, um dos
maiores cavaleiros que ji viveram, mesmo para os padroes do cli
Unicérnio,

Cla: Unicdrnio.

Beneficio: Vocé recebe +3 de bonus em todos os testes de
Cavalgar.

ERUDITO DA NATURZEZA tAncxsransd

Vocé descende de Asake Hanasaku, um grande erudito que se
dedicou ao estudo da medicina, das ervas e dos venenos

Cli; Fénix

Beneficio: Vocé recebe +2 de bonus nos testes de Alquimia ¢
Cura.

ESPECIALIZACAO APRIMORADA

[GezmLl
Vock dominou a arte da defesa no combare.

Pré-requisitos: Int 13+, Especializagio, Bonus Base de Atagque
+6 ol maios.

Beneficio: Quando usar o mlento Especializagio para melho-
rar sua Classe de Armadurs, escolha qualguer valor para subtraic
do seu ataque e adicionar & CA, desde que nio excedz o seu bonus
base de ataque. Sem este talento, vocé 56 pode escolher um valor
que nic seja SUPLTIOT 4 +5,

Especial: O talento Especializagio Aprimorada é um talento
adicional para guerreiros. Pode ser escolhido sempre que um guer-
reiro obtiver um novo talento, desde que ele atenda sos pré-requi-
sitos do talente,

EE?IﬂD Liﬂc [AncEsTAL]
Seu anceseral, Akodo Shinju, foi ¢ maior espido do cli Ledo.
Cla: Lefio.
Beneficio: Voce recebe +2 de hanus nos testes de Disfarce &
Obter Informagii,

ESTRANGULAR fGeamil

Vocé aprenden a maneira ceria de aplicar pressio para delxar um
apanente inconsciente.

Pré-requisitos: Ataque Desarmado .A.primnradl:l, Ajarrar
Aprimorado, Atague Arordoante.

Beneficio: Se prender sen cponente na manobra Agarrar e
manté-lo prese durante uma rodada inteira, no final dests rodada
s6 Oponente precisa obter sucesso em um teste de resisiéneia de
Fortitude (CD 10 + merade do seu nivel + modificador de
Sabedoria). Se fracassar, seu oponente ficard inconsciente duranre
1d3 rodadas.

FALA SUAV= tAncesTaLl

Vocé é descendente de Dojl Taechime, um embaixador Garga na
corte do cli Escorpiio — um cortesdo perito em descobrir falsida-
des ¢ tramas.




Cl&: Garga.
Beneficio: Viocd recebe +2 de binus nos restes de nirIIII:ITIiI-;,'I.H
e Sentir Motivagdo,

FEITICEIRO DO SANGU= fAncasranid

Yocé ¢ um descendente de Yogo, o shugenja do cli Escorpido que
foi o primeiro guardiio dos Pergaminhos Sombrios de Fu Leng,

Cli: Escorpido.

Beneficio: Adicione +3 & Classe de Dificuldade de todas as
magias de maho-tsukai que vocé conjurar. No entanto, também
adicione +3 na CD dos testes de resisténcia de Fortitude que forem
necessirios para evitar a poumulsgio da Macula quando conjurar
magias mahe

Este ralenmo & vilido somente para a classe de prestigio maho-
tsukai, descrito no Capitule 12: As Terras Sombrias, se disponivel.

?ngn Dn nl-mn [AncestaaL]

Voce alega ser descendente de Moto Soro, um simples camponés
que conseguin seu lugar entre os samurais ¢ fundou a familin Moo,
Clé: Uniedrnie.
Beneficio: Voce recebe +1 de bénus nos testes de resisténciz
de Fortitude e de Vontade e +1 de bénus adicional contra drenar
energia e efeitos de moree.

FORCA DO CARANGUETO

Voct & descendente de Hida, o primeire Caranguejo.

Cla: Caranguejo.

Beneficio: Quande luta lado 2 lado com pelo menes maiz um
personagem do cld Caranguejo, vocd recebe +1 de hinus de moral
1nos atagques e nos testes da resisténcia contra efeitos de medo.

. FDRGH DO CAVRALEIRO [AncrstaaLl

Wocé compartilha o espirite de Utaku Shike, o fundador da tradi-
gilo das Donzelas Guerreiras Uaku.

[AncEsTRAL]

Cla: Unicornio.
Beneficio: Vock recebe 42 de bonus em todos o8 testes de
resisténcia de Forritde @ +1 aos totais de pontos de vida,

GERMEO CARRMICO il

Viocé & descendente de Bayushi, o primeire do cli Escorpifo, cujo
amer pela filha The custou sua queda.

Cla: Escorpiso

Beneficio: Voce recebe +2 em todas as pericias baseadas em
Carisma ¢ nos testes de Carisma. Vocd tem wma ligagho cirmica
Com outre personagem, ¢ pode sentira diregio onde este persona-
gem esrd, 52 ele ou ela estiver vive & no mesmo plano, com um
teste de Senso de Diregio contra CD 15 [ow um teste de Sabedoriz
&2 Nao tiver a pericia). Uma falha no reste ndo fornece nenhuma
informagio. Vocé pode tentar novamente uma vez por rodada
como uma agio padrio,
 personagem que tem esta ligagio cirmica pode ser outro jogador
ou wn PAM sob ¢ controle do Mestre, mas cle ou ela também pre-
cisa do talento ancestral Gémen Cirmico.

GENZRAL ABENCOADO i
. Seunancestral Daidoji Yurei, um antigo Daimyo da familia Dadof,
era um general abenpoado — o primeiro em Rokugan a usar as
riticas de guerrilha,

Cla: Garca.

Beneficio: Voce recebe +2 de bonus nos testes de Inicizriva e
+1 de bimus em todos os testes de resisténciz de Fortinude.

GOL?E CARMICO esanit

Vock aprendeu a atacar quando o seu oponente esti mais vulnera
vel: no mesmo instante que ele araca vocé, Este ralento também &
chamado de ai wchi.

G4

Pré-requisitos: Des 13+, Esquiva.

Beneficio: Vocé pode desferie um ataque de oporrunidade
CONITE UM GPOTENte que o &finja em um combate cOTPo 4 COTPO.
Vocd solre —4 de prnalldadr ha Classe de Armadurs, em rroca da
habilidade de realizar o aragque de oportunidade contra gualquer
inimige que desfia um atague corpe a corpe ou um atague de
ToqUe COrPo 3 COTpo contea vocd, se obtiveram sucesso. O atacante
precisa estar na sua rea de alcance, ¢ este talento nio concede ata-
ques de oportunidade adicionais normalmente inexistentes na
mesma rodada. Se obtiver sucesso no araque de oportunidade, vocé
£ 50U Ooponente causam e solrem dano ao mesmo termpo.
Especifique no seu turno que esti ativando o talento, ¢ a mudanga
na Classe de Armadura e sua habilidade de desferir este golpe cir-
mico permanece ativa até o seu proximo furno.

GOLP=Z DA =STR=LA CADENT=

[GemALl
Yook se especializou na arte do ataque aos nervos capazes de cegar

um oponente humandide.

Pré-requisitos: Ataque Desarmado Aprimorade, banos base
de ataquie +4 ou mais, Araque Arordoante ou o atague atordoante do
monge, Sab 174,

Reneficio: Contra um oponente humandide, realize um ars-
que com chances de cegar seu alve. Se o anaque for bem-sucedido,
seat alvo precisa obter sucesso em um teste de Fortitude (CD 10 +
metzde do seu nivel + modificador de Ssbedoria). Se o alve falhar
no teste de resisténcia, ficard cego durante 1 rodada por nivel do
aracante, Além dos efeitos dbvios, uma criatura cega tem 50% de
chance de talha em combare (todos 08 oponentes 1ém camuflagem
toal}, perde o binus de Desrreza na CA, concede +2 de bénus para
o8 ataques dos oponentes {eles sio efetivamente invisiveis), se
move com a metade de sen deslocamento e sofre —4£ de penalidade
na maioria das pericias baseadas em Forga ou Destreza. Usar esta
habilidade ¢ considerado um ataque atordoante (seja o ataque ator-
doante ou a habilidade de atque aordoante do monge),

e
GOL?E DEFENSIVO Sane
Vocé pode transformar uma forte defesa em uma cfensiva
podercsa, Este talento ¢ chamado de musuby em Bokugan,
Pré-requisitos: Int 13+, Especialisra, Des 13+, Esquiva.
Beneficior Se um oponente ataci-lo & frocassar enguanto vocé
estiver em uma acio de defesa wtal, no proximo turno, sew ataque
contra este oponente recebe 44 de bonus, Vocé nio adquire bonus
contra oponentes que nio lhe atscaram ou contra oponentes que
atzcam ¢ obtiveram sucesso.

GOL?E D=S=QUILIBRANT= e—

Wocé pode aracar as articulagies de um oponente humandide par
desequilibra-lo. Este talento também é chamado de kuzushi em
Rolugan.

Pré-requisitos: Ataque Desarmado Aprimorado, Atague
Arordoante ou o ataque atcrdoante do monge, Sab 15+,

Beneficio: Contrs um oponente humandide, realize um ata-
que desarmado que rem a chance de desequilibrar seu alva. Se acer-
tar o ataque, viord inflige dano normal e sew oponente precisa exe-
cutar umm teste de resisténcia de Reflexos (CD 10 + metade do sen
nivel + modificador de Sabedoria). Se o alve fracassar no reste de
resisténcia, ficard sem equilibrio durante 1 rodada, perdendo o
bhénus de Destreza ma CA e concedendn 208 aracantes +2 de hinus
nas jogadas de staque,

GRANDE ARTESAO i

Sen ancestral Kaiu foi o primeiro e o maior ferreiro do cli
Caranguejo. Kaiu forjou as armas que o Cl Caranguejo usou contra
a5 Terras Sombrias, e deu seu nome a escola de engenharia do cli




Cla: Caranguejo.

Beneficio: Vocé recebe +3 de bonus em todos os testes de
Dficios

GRANDZ DIPLOMATA [Ancsstand

Voce é um descendente de Asako, um dos companheiros do pri-
meiro Fénix, um grande curandeiro, diplomara e guerreiro.

Cla: Fénix.

Beneficio: Vocd recebe +2 de binus em todos o5 testes de
Diplomacia e seu valor de Lideranca (veja o Livro do Mesrre) é
aumentado em 2.

GRAND= TRABALHO D= =QUIP=

[AncssTaaLl

Vock & descendente de Hida Banuken, o campedo Caranguejo que
supervisionou a construgio da Muralha Kaiu durante a Baralha da
Crista da Onda,

Cla: Caranguejo.

Beneficio: Quando vocé ¢ um aliade flanguearem um opo-
nente, vocé recebe +4 de binus nos seus ataques, ao invés dos +2
de binus normais.

GRITO DO v/ fzan]

Vocé pede gerar um grito impulsionade pelo chi que gem terror
nos SEUs inimigos,

Prérequisitos: Bonus Base de Ataque <1, Car 13+

Beneficios: Emitir o Grito do chi ¢ wma agio padrio. Os opo-
nentes num raio de 9 metros que owvirem seu grito podem ficar
abalados durante 1d6 rodadas. O grito do chi afeta somente opo-
nentes com menes Dados de Vida ou niveds do que o personagem.
Um oponente aferado pode resisrir aos efeiros obtendo sucesso em
um teste de resisiéncia de Voniade contra CD 10 + metade do nivel
do seu personagem + modificador de Carisma. Viocé pode usar o
grito do chiuma vez por dia.
(% personagens abalados sofrem -2 de penalidade de moral nos
atagues, lesies de resigiEncia @ outros 1es1es.

GRITO DO cx/ APRIMORADO ...,

Seu grite do chi pode apavorar seus oponentes.

Pré-requisitos: Car 13+, Grito do Chi, Bénus base de ataque
+9 o maior

Beneficio: Quando vocé emirir um grito do chi seus oponen-
tes ficam apavorados durante 2dé rodzdas, a menos que obtenham
sucesso em seus testes de resisténcia de Vontade (CD 10 + metade
do seu nivel + modificador de Carisma). As criaturas spavoradas
softem -2 de penalidade de moral nos ataques, testes de resisién-
cia, e testes, tém 50% de chance de derrubar o que estiverem segu-
rando e fugirem o mais direta e rapidamente possivel. O efeito
“apavorado” supera o efeito “abalado”.

HOMRA DO =SPIRITO fAncastamd

Seu ancestral Shinjo Marters, o filho primogénito de Shinjo, foi a
encarnagio viva do bushidd para o cli Unicérnlo, completamente
sem faltas ou falhas.

Cla: Unicornio.

Beneficio: Vocd sente quando qualquer agio ou item inadver-
tidamente aferaria sua honea ou sua tendéncia, incluindo efeiros
mdgicos. Alguns instantes de contemplagio lhe permitem discer-
nir esta informagio antes execurar alguma agdo ou se aprosimar de
um chjere méigico.

INTUICAO D= KAMI, A e
Vocé é descendente de Shinjo, o primeiro do ¢l3 Unicornio, o mais
bondoso & mais compassive dos Kami,

Cla: Unicdrnio.

Beneficio: Vocé recebe +2 de binus nos testes de Sentir
Morivacio ¢ em testes de Inteligéncia para raciocinar

INSTINTO DE GUERREIRO  [nevrns

Sua ancestral. Matsu Hiromi, fol a samural mais famosa do novo
Império. Hitomi vestiu a armadura de seu irmdo para vingar sua
morte, adquirindo o comando de uma unidade de samurais através
de sua forte devogio @ guerra.

Cla: Ledo,

Beneficio: Vocé recebe +2 de bénus em sua Iniciativa ¢ nos
testes de Observar.

LEHLDRDE Un- n-l-mn- [AncEsTzAL]

Seu ancestral, Mirumoto Tokeru, foi rencmade per sua lealdade a0
sen irmio gémeo, Ryudumun.

Clli: Dragio.

Beneficio: Vocé recebe +4 de bénus nos restes de resisténcia
de Vonrade contra efeitos de compulsio.

rd
RMAGICA NO SANGUE .
Voci clama ter uma ligagio cirmica com Tuchi, um dos mais zelo-
sos shugenijas da jovem Bokugan.
Cla: Unicornio,
Beneficio: Vock recebe +2 de binus nos testes de Alquimia e
Idenrificar Magia.

MAGICA POTENTE s

Sua linhagem vem do jovem shugenja Knni Osaku, que solitaria-
mente segurol um ataque macico de onis na Batalha da Crista da
Onda. Sus magia conjurou um tsunami gue deixon o rio Seigo no
Kamae intransirivel durante serenta dias, enquanto o cli
Caranguejo construia a Muralha Kaiu; mas esta poderosa magia
consumiu sua vida.

Cli: Caranguejo.

Beneficio: Trés vezes por dia, vocé pode conjurar uma magia
com um poder extraordindrio. Adicione +1  Classe de Dificuldade
dos testes de resisténcia.

RANTER A CONSCIENCIA st

Vocé tem uma forga de vontade irredutivel que o mantém vive
mesma quando estd incapacitade ou agonizance.

Pré-requisitos: Bonus Base de Ataque +2, Tolerincia, Vontade
de Ferro, Vitalidade.

Beneficio: Quando seus pontos de vida forem reduzidos a 0,
vocé ainda poderd realizar wma acio parcial no seu rurno a cada
rodada, até que arinja 10 pontos de vida, ou até que seus pontos de
vida alcancem 0 ou mais. Se ficar estabilizado, ainda serd possivel
realizar agfes parciais, mas 2 primeira agio parcial cancela a estabi-
lizagio. Se atingir —10 pontos de vida, vooé morre,

RMENTE ABERTA LAncstaALl
Vocé & um descendente do grande diplomata Ide, que foi escolhi-
do para ser 2 voz de Shinjo em todss as negociagbes com
estrangeiros.

Clii: Unicornio,
Beneficio: Vocé recebe +3 de bénus nos restes de Diplomacia.

R=ENT= DO MAGISTRADO [ ccrnns

Viocé alega ser o descendente Soshi Saibakan, um grande juiz do
cli Escorpifio que ajudou a estabilizar as instituigies dos
Magistrados Esmeraldas do Império.

Cli: Escorpido.

Beneficio: Voce recebe +2 de bonus em Conhecimento (his-
réria) & Conhecimento (nobreza e realeza).




1

|
sl ASRCADOR HOMESTO g

i ] i Seu ancestral, Bayushi Tesaguri, foi o filhe de Bayushi Junzen,

Campeio do cli Escorpido. Ele ndo acreditava na familia Yogo,
entio deu 3 dos Pergaminhos Megros de Fu Leng ao seu filho,
Tesaguri. No entaneo, Tessguri traiu sua confianga ¢ vendeu os
Pergaminhos para o cli Fénix — e pagou pelo seu crime com a vida.

Cli: Escorpiio,

Beneficio: Vocé recebe +2 de bonus em todos os testes de
Profissio, permitinde que seu rrabalho lhe renda mais dinheiro.

RESTRE EM IAITUTSV fAncastansd

Viocé ndo 5o descende de Kakits, o maior dos duelistas que ji vives,
come tem um vinculo cirmico com seu espirito,

Cla: Garga.

Beneficio: Uma vez por dia, vocé pode realizar qualquer ata-
que, 1este de resisténcia ou teste de pericia usande seus modificado-
res de Foco em Tafjutsu no lugar dos outros modificadores. Por
exemplo, tm atagque corpo a corpo utilizaria somente os modifica-
dores do seu Foco em Jaijutsu em vez do binus toral de atague
{incluindo os modificadores por Forga, melhoria da arma, bonus de
Foco em Arma, modificador de mmanho ¢ todos 0s outros modifi-
cadores de atague). Voo ignora todos os outros modificadores e uti-
liza somente os modificadores da pericia.

. MUITAS MASCARAS PR
Vocd & descendente de Shosuro Furuyar, um importante drama-
turgo do cli Eseorpiio.

Cli: Escorpiio.
Beneficio: Vocé recebe ~2 de bonus nos testes de Disfarce e
Atuagio.

PERMAS D= MARINHEIRO i

Vocé é um descendente de Yasuki Fumoki, um pirata notério que
saqueava os navios mercantes do cli Garga além da costa.

Cla: Caranguejo.

Beneficlo: Vocé recebe +2 de bonus nos testes de Equilibrio e
Profissio (marinheiro).

PUNHOS D= ACO e

Vock aprendeu o5 segredos de ampliar seus ataques desarmados
com uma forga extra,

Prérequisitos: Bonus Base de Araque +2 ou maior, Ataque
Desarmade Aprimorado.

Beneficio: E necessirio declarar que esti usando este talento
antes de realizar o ataque (e um fracasso é considersdo nas utiliza-
coes didriash. Vocé inflige 1d4 pontos de dano adicional quando
desfere um atague desarmado. Este talento pode ser usado um
niimero de vezes por diz igual 2 3 + modificador de Sabedoria.

¢
RACIOCING APURADO e
Vocé ¢ um descendente de Agasha, o fundador da escola original
de shugenjas do cli Dragio, conhecido pelo seu raciocinio apura-
do e sen poder de observagio.
Cla: Dragio ¢ Fénix
Beneficio: Vocé recebe +1 de bomus nos testes de Inteligéncia
& +1 de binus nos testes de Conhecimento, Espionar e Procurar

~ ~

"RESISTENCIA SUPERIOR s
" Seu ancestral, Daidoji Masashigi. deu sua vida defendendo a
Muralha Kaiu ao lado do eli Caranguejo na Batalha do Forto.

Cla: Garga.

Beneficio: Vocé recebe +2 de bonus em tedes os testes para
realizar uma agiio fisica que se estenda durante um longe periodo
{correr, nadar, prender a respiragdo, e assim por diante), e <1 no seu
total de pontos de vida,

RESJSTI?. ﬁ mﬁCULH [AncesTaac]

Veed & um descendente de Kuni, o fundador da familia Kuni, com-
posta de estudiosos das — e poderosos guerreiros contra — Terras
Sombrias.

Cla: Carangueio.

Beneficio: Vocé recebe 24 de bonus em todos os testes de
resisténcia de Fortitude para determinzr se voed adquiriu a Micula
das Terras Sombrias.

Este talento s estd disponivel em Bokugan.

RESISTIR A VENENOS fAnczsrandd

Sen ancestral, Agasha Kitsuki, fundou a quarta familia do cli
Diragdo e uma escola para magistrados renomades em ensinar suas
técnicas de investigagio e dedugio.

Cli: Dragio.

Beneficio: Vocé recebe +4 de bénus nos testes de resisténeia
de Forritude contra véngnos,

— —

SHUGENT A GUERREZIRO T—
Sen ancestral, Agasha Nodorai, foi um shugenja muito versado no
codigo do bushidé e no caminho da guerra,

Cli: Dragic.

Beneficio: Vocé recebe +2 de bhonus nos testes de
Concentragio qua_udu} conjura magias defensivamente ¢ +1 de
bénus nos testes de resisténcia de Fortirude.

SINCERIDADE DA ALMA fAncssTand

Vocé é descendente do famoso daimyo do cli Escorpiio, Bayushi
Tangen, o autor de Mentirs e Pequenas Verdades,

Cla: Escorpiiio,

Beneficio: Vocé recebe +4 de binus nos testes de Sentir
Motivagio e -2 de peralidade nos testes de Blefar.

SORTE DDS H‘Eaéls [RAncssrantl

Vet é um descendente do ripido ¢ sagaz Hiruma, o arquétipo dos
capadores & dos batedores.

Cla: Caranguejo.

Beneficio: Vocd recebe +1 de bonus em todos os restes de

resisténcia.

TOQUE DA DOR [Gzanl
Vocé causa uma dor infensa em um oponente quando utiliza seu
Atague Atordoanre.

Pré-requisitos: Bonus Base de Atague +2 ou maior, Atague
Arordoante ou o stague aterdoante do monge, Sab 19+,

Beneficio: As vitimas de seu ataque atordoante sofrem uma
dor debilitante, que s delxa nauseadas durante 1 rodada depois do
atordoamento. As criaturas nauseadas sio incapazes de atacar, con-
jurar magias, se ConCentTar pard sustentar magias, ou execufar
qualquer tarefa que exija arencio. O inico tipo de agio permirido
sio aghes de movimento simples (ou equivalente 3 mevimenio).
Usar esta habilidade & considerado um atague arordoante (seja o
Ataque Arordoante ou a habilidade de araque arordoante do
monge).

As crigruras que sio imunes a atordoamento também sio imu-
nes a este talento, assim como as criaturas que tenham mais de
uma categoria de tamanho superior a0 atacante.

VOZ PODEROSA fAncasranil

Viocé estd carmicamente ligado a Utaku, 0 mais confiivel tenente
de Shinjo e um devotade guarda-costas,

Cli: Unicérnio,

Beneficio: Sua poderosa voz concede +2 de bénus nos testes
de Diplomacia e Atuagdo quando voce fala ou canta.



EQUIPAMENTO DE
AVENTUREIRD
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¢ Criar um pepfonagem em Aventuras Onenials, wece
precien considerar muitas dos mesmas questies descri-
rad nio Livro tlo Jogador— qual a aparéncia do persoma-
gem, sua idade, comportzmento, crencas e origem.
Avenruras Orienrais adiciona somente alguns l.":E'ith a
CEEAS quesmﬁ

1% "'I'LD"TLCIF[ = HONRA

gs cultums de Avepsums Orientais dio muita énfase a0 comparta
erto aprapriada, 3 dgda obedifncia acs costumes socials e &
imurivel estratificag#o e cagras, com pouca ou nenbuma mobilida-
de social. Em onrres palavrag, eles =io 2 epitome da sociedade ordei-
13 e o8 parsonagens cadticos tém dificuldades dentro dessas limi-
taphes. Barbaros, newumi e outros individuos cadticos nunca pode-
tao fazer parte da Ordem Celestial, a pirimide da sociedade.
Tntimatmente ligadas 3 natures dessas sociedades goda 3 énfa-
se estd na honra TTm samurai sem honrs nio & um sameed — bio
¢ nada mais do que um simples guerreiro com wm par ingomum de

espadas Anamente trabalhadas. Sem honra, 2 decoracio do status
— poder, riqueza e posigio — nada significa para um personagem
em Avenruris Orienrais. Honra @ amedida de um persanagem e
um reflexo da histapia e dos feitos de uma familiz inteira, A hone
reflere na socieddfe o walor de uma pessoa, sua honestidade,
decéncia e lealdade. Gam a honravem o respeito, poder, ihiluéncia
e posigie. Sem isso. personagens podem esperar defrespeito,
humilhagio e insultos. L

Mialbi ma mecinica de jogo pm'a medir ou marcar @ honra
de um pérsonagem. A honma funciens de forma muito parecida
com a rendéncia: como wma ferramenta para desenvolyer o identi-
dade do sett personagem. Come parte da criapao do petsonagemn,
decida se ele serd um modelo de honra, um salafranio desaneado ou
qualguet coisa entre esses extremos — talver alguém que lure para
viver honradnmente, mas muito freglientemente sucuile i ten- «
tgit. Como linhas perais, considerem esses cinco ‘raus de
honra:

Desonrado: [55-: personagern Hio obedecs 2o p.t.l.l.'lt]]."lu‘ do
bushidd ¢ até mesmo escarnece deles como ideqis irvelevanres

e S
HONZA MO JTOGO

Dusceons & Dracons ndo foncede 3o Seu personagern nenhurmn

beneficio concrete per possuir atendéncia Leal & Berm. Se a campas -

nha lida intensamente com temas de honra, entde vocé pode receber
alguns beneficios por aderir 305 principios do bushido. Mo minima,
um personagem conhecide por sar extremamente honrado deve rece-
ber o madificador de +1 na Lideranca por uma reputacio de “justica
e generosidade” {consulte o Livro do Mestre). Beneficios adicionais,
dependendo da situagdo onde a identidade e a reputacio do persona-
germ sio bem conhecidas, podern incluir

S

+ #2.de banus de circunstdncia nas testes de Diplomacia,| )

S de bdnus de circunstincias nos testes de Sentir Mmii‘av;io.

4
+ #1 delidnus de circunstancia nos testes de resisténcia de Vontade
guando a consequéncia de um fracassotrasd desonra,

A critério dee Mestre, outros persanwhonra e integridade
pessoais seamt vitalmente importantes obiamda um aspecto bem
conhecido/da parsonalidade do pcrsun:grm. fambeérn paderm receber
esses bidhus.




Esse personagem néo ¢ configvel, pois a traigio & tic natural para
552 pessoa quanto respirar. Um personagem desonrade é normal-
mente Cadtico ¢ Ma.

Desonesto: O codigo do bushids é uma inconveniéncia para
e2ges personagens, uma ferramenta melhor usada para manipular
05 outros. Este personagem trairia qualquer um nas circunstancias
certas, mas normalmente sera confidgvel e, pelo menos, ajudard o
cli. Com o egoismo romando precedéncia sobre todo o resto, estes
personagens sio normalmente Cadticos ou Neutros e freqliente-
mente Maus.

Agiio Honrada: Mo minimo, um personagem honrado deve
aglr em concordineia com o bushids, mesmo se nio acreditar
nele. Subordinar seus proprios interesses para o cli € dificl para
esles personagens, e viver seguindo os ideais do beshidé & ums
Jura constante. No entanto, @ cada golpe bem-sucedido contra a
rentagio, a resolugio do personagem cresce, Esse nivel minimo de
honra normalmente representa uma tendéncia Neutra, com pro-
pensio i ordem.

Pensamento Honrado: Um personagem realmente honrada
niio duvida ou questiona o bushidd e suas exigéncias, Este persona-
gem, embora ndo esteja livre das tentagdes, as supera facilmente,
Agora, a dificuldade envolve o personagem quande ele & forgado a
violar as regras, mesmo gue ligeiramente — esse & um desafic para
um samurai excepcicnalmente honmdo, O personagem normal-
mente & Leal & Neutro

Alma Honrada: O modelo de honra néo pode ser manipula-
do pela dever ao cli ou i familia. Até mesmo guestionar a honea
deste personagem ¢ impensivel. Os personagens tio imersos em
henra sio shnegados, completamente devotados & sua familia e cli,
disposto a desistir da prépria vida pela seguranga dos outros. Sio
normalmente Leais ¢ Neutros ou Leais e Bons,

HONRA = D=SONRA:
ALGUNS EXEM?PLOS
Apdes honradas, de acordo com o cadigo do bushids, incluem:
*  Vingar a morte de um membro da familia
»  Derrotar um inimigo ancesteal
+  Salvar a vida de cutras pessoas
»  Liderar uma forga vitoriosa em batalha
*  Completar uma grande busca
+  Morrer de forma herdica
Aghes desonrosas incluem as seguintes:
«  Ser acugado on condenado por um crime
*  Ser feito prisioneiro
*  Vialar um juramento
v Perder uma heranca, incluindo uma arma ancestral
+  Perder uma disputa ou um duelo
«  Agir precipitadamente ou impropriamente

BASTIDORES:
TENDENCIA =M AVENTURAS ORISMTAIS

Uma observagdo mais profunda da lista de magias, itens migicos e
outros elementos de Aventuras Orientais revelam gue, em compara-
{30 com o jogo bdsico de Dumcecns & DRacoNS, 3 tendéncia ¢
algo de menor importincia. Em muitas campanhas de Aventuras
Orientois, o codigo de ética de um personagemn £ relacionado & idéia
de honra ao invés de nogdes de bondade ou maldade, ardem ou
caos. Entic, vock vai encontrar armas honradas no Capltulo 8: Itens
Magicos — armas que desferem danc maior contra personagens e
crinturas desonradas. No cendrio de campanha de Rokugan, a
Macula das Terras Sembrias & uma forca de maldade fisica e a lista
de magias dos shugenjas indica detectar Mdeula ao invés de detectar

«  Recusar uma disputz ou duelo

*  Cometer maigio

*  Entrar em débito (de dinheiro ou favores)
«  Fugir de uma lura

v Liderar uma forca derrotada em bamlha

«  Usar armas de camponeses ou armas ninja
»  Dezobedecer & ordens do seu senhor

Em campanhas nio baseadas na cultura japonesa, as definigbes de
honra podem variar, algumas vezes drasticamente.

RELIGIAO

e
O Livro do Jogador descreve um mundo pelireista, que se supbe
ser 2 base da religifo em DMeDh Nesse sistema, virias divindades
controlam o5 diversos aspeceos da exisiéncia moral, como 8
matte, hones, forga, lei e magia. A relipiio em Avenrurss Orientais
nasce de uma visio de mundo muite diferente, uma visio que &
fundamentalmente animista.

Animismo ¢ a crenga de que espiritos habitam todas as partes
do mundo. Mo mundo de Averteras Orientais, tudo tem um espi-
rite — da maior das montanhas para a menor pedra, do grande
oceano 30 riacho murmurante, do ol e da lua i espada ancestral de
um samurai. Todos esses objetos e os espiritos que os habitam, sio
vivos e sencientes, apesar de alguns serem mais atentos, alerras ¢
inteligentes do que outros, Também alguns sio mais poderoses do
que outros — podem até mesmo ser chamados de divindades. Mas
rodos sio dignos de respeito e, até mesmo, veneragio.

O numerosos espiritos do munde ndo sio servidos por cléd-
gos, come sio a5 divindades deseritas no Livre do Jogador, mas
xamis e shugenjas podem, is vezes, comandar ou implorar a eles
que seja feito algum trabalho especifico a seu favor. Os xamds, na
verdade, possuem dois ou trés espiritos patronos (que concedem
dominios de magia e podcrts]. mas a maivra dos outros persona-
gens ndo jurs fidelidade a um espirite acima dos outros. Ao inves
disso, oferecem sacrificios a diferentes espiritos em diferentes
momentos, como apropriado 3 cada uma das entidades. Um perso-
nagem piedoso provavelmente faz preces e oferendas didrias a seus
espiritos ancesmais, petiphes regulares a imporrantes espiritos
come as Sete Fortunas da Boa Sorte, ocasionads sacrificios de
incenso para aplacar espiritos como os espiritos da (oresta & preces
esporidicas a uma hoste de outros espiritos

Uma religido animista ¢ muito tolerante. A maioria dos espiri-
tos nic se impotta 4 quem mais um personagem oferece sacrifi-
cios, desde que eles recebam os sacrificios ¢ o respeito devidos i
Como as novas religifes espalham-se através das terras de
Avepturas Orientais, eles normalmente ganham seguidores, mas
nio convertidos. As pessoas incorporam novos ¢spititos e divinda-
des nas suas preces sem se desfazer das antigas. Monges e eruditos

o mal, golpe de jnde ao invés de destruiplio sagrade o eure de jade ao
invés de qura sagrada. Armas corrompidas e armas de jade aparacem
no Capituls B: Itens Maigicos,

E teoricamente possivel eliminar intgiramente o sistema da ten-
déncia de uma campanha de Averturgs Qrigntars, usando os sistemas
de honra e Micula, ou ambos. Se vock usa xamds, feiticeiros o wu jen
£m 5eUs jogos, precisard criar substitutos pars magias como detectar
o mal e protecio contra o mal gue usam a hosra no lugar da tendén-
cla. Os parsonagens desonrados ou desonestos deveriam ser afeta-
dos por detector a desanro ou protegio contrs a desonrg, armas honra-
das e sermelhantes, enquanto os personagens que tenham pensamen-
tos honrados ou almas honradas deveriam ser afetados por detectar o
haonra e protegie contra @ honre @ armas desonradas.




podem adotar um complexo sistema e praticas filosofais sem
mudar sua crenga e respeito pelos espiritos,

Em resuma, voce néo precisa escalher uma divindade patrona
para scu personagem. Pense em quais espiritos ele normalmente
verera. Se possuir um talento ancestral, esse & um bom lugar para
comecar. No cendrio de campanha de Rokugan, os mais importan-
tes espiritos ancestrais sio os sete kami, filhos da divindade Sol,
que fundaram os grandes clis Akodo, Doji, Bayushi, Shinjo, Shiba,
Togashi e Hida, Seu irmio mais velho Hanrei fundou a linha impe-
rial ¢ seu irmdo Fu Leng, agora morto, criou as Terras Sombrias e
seus habitantes demeniacos. Quase tio importante quanto eles, sio
os fundadores das familias dos ourros clis — Masu, Daidoji,
Shosuro e o restante.

Chutros espiritos normalmente venerados em qualquer cendrio
de Aventuras Orientais incluem as Forrunas da Boa Sorte, riqueza,
amor, forga, sabedoria, longevidade, tempestades, colhei, o mar,
0% ventos, guerma e virios oficios e profissées. O sol (chamade
Yakamo em Rokugan) ¢ a lua (chamada Hitomi), bem como outros
corpos celestials normalmente sio venerados também.

Em Rokugan, um sistema filosofal sobrepie-se 3 religiio dos
espiritos: chamade Shinscismo ou Shintze ("o caminbo de
£hinsei”), ele enfatiza a busca individual por iluminagio sobre a
veneragio dos espiritos, apesar (come sempre, nas termas de
Awvenruras Orienrais) dos dois nunca serem vistos como multa-
mente exclusivos, Focalizando a mente nos eternos ¢ imutaveis
cinco elementos (ar, terr, E,:ngn, dgua, Vacue) ao inves do 11:m]:|-:rm|
mundo material, um sv:gludn:sr do Shintao espera libertar sua alma
do mundano & alcangar a luminagio. Mio é incomum para um
seguidor do Shintao venerar almas iluminadas ao lado de {ou até

IDAD=

Viocé pode escolher ou gerar aleatoriamente a idade do seu per-
sonagem. Se escolher, ele precisa ter, pelo menos, a idade minima
para a raga e classe do personagem (procure a Tabels 5-2: Idade
Inicial Aleatdria). A determinagio aleatéria da idade inicial e dios
efeitos do envelhecimento funcionam conforme descrito no Livio

do Jogadar,

Em algum ponto ertre a idade de 13 ¢ 21 anos (normalmente
por volia de 16}, uma crianga humana em Rokugan cumpre o rine-
al de passagem chamado gempukke. Nesse momento, a crianga &
considerada um adulte ¢ normalmente recebe um nove nome.
Espera-se que s personagens da casta nobre (incluindo todos os
samurzis ¢ shugenjas ¢ possivelmente outros personagens) come-
cem suas carreiras de avenmura quando completar a ceriménia

gempukkn,

TanELs 5-2: IDADE INICIAL ALEATORIA

Barbaro  Ranger  Xamd
Idade Ladine  Samurai Shugenja

Raca Adulta Feiticeiro ~ Sohei  Wu Jen
Humano 15 anos +1d4 +1dé +2d6
Hengeyokai 40 anos +4d6 +bd6 +0d6
Korobakuru 40 anos +3d6 +5d6 +7d6
Mezumi 5 anos +1d2 +1d4 +1d8
Povo-Esplrito 110 anos +4d6 +6d6 +10d6
Vanara 30 anos +2d6 +dds +hdb

Guerreiro  Monge

Tagera 5-3: EFeiTos oo ENVELHECIMENTO [EM ANOS)

Idade

mesmo no lugar) de seus reais ancesirais. Raca Maturidade! Velho? Venerivel® Mixima

Humane 35 =3 70 +2d20

SSTATISTICAS VITAIS oo 10 10 20 oom

NS — Korohaokuru 125 188 250 +2d100

Conforme descrito no Livre do Jogador, definir os detalhes |:|u seu Mizirnil 15 23 0 +1d10

personagem pode ajudar a [he conceder vida. Povo-Esplrita 175 263 350  <4d4100

- Wanara 75 113 150 +1d100

nom=

Se vooi estd jogando no cendric de campanha de Rokugan e seu 1: -1 de For, Con e Des; +1 de Int, Sab, e Car.
personagem é um humano, vocé ji escolheu o seu cli. Escolha a 2: =2 de For, Con e Des; +2 de Int, Sab, e Car,
familia daquele cli e vocé rerd metade do nome do seu perso- 3: -3 de For, Con e Des; +3 de Int, Sab, e Car.

nagem. Sobrenomes em Rokugan sdo falados e escritos primei-
o, entio Kirsu Mari & um shugenja da familia Kissu, Os nomes
sao normalmente compostos de uma a trés silabas ¢ cada silaba é

ALTURA = 7250

trazida de uma lista de sons comuns no idioma rekugani

Viocé pode escolher silabas da Tabela 5-1: Silabas Comuns para
formar o nome do personagem. Insira um N entre as silabas se isto
ajudi-lo a pronunciar o nome resultante. Nomes de mulheres nor-
malmente terminam em “-ko”, apesar de algumas mulheres samu-
rai escolherem nomes masculinos.

0 Capitulo 2 Bagas contém exemplos de nomes comuns para
membros de cada uma das recas disponiveis em Avenruras
Orientais.

Em média, o5 humanos em Avenruras Orientais sio um pouco
mais baixos que suas contrapartes do Livro do fogador. 1sso é par-
ticularmente verdadeiro para o cenirio de campanha de Rokugan,
mas nio em todas as campanhas, Use as tabelss do Livie do
Jogador para humanos em cendrios onde eles sd0 mais alios
Escolha a altura e peso do seu personagem entre os valores indica- |
dos ma descrigio da sua raca ou encontrados na Tabela 54 Alura

& Peso Aleatdrios, Pense sobre o que as habilidades do seu persona-
gem podem dizer sobre sua altura ¢ peso. Voo ambém pode jogar
aleatoriamente a altura e peso do seu personagem na Tabela 5—4.

TaseLa 5-1: SiLapas CoMuns

A BA BE Bl BO BU CHA CHI CHO  CHU DA DE
DO E FU Gh GE Gl co Gl HA 513 HI HO

| 1A I 1o Ju KA KE Ki KO KU MA ME
Mi MO MU NA NE NI NO NU 0 PA PE PI
PO PU RA RE R RO RU SA SE SHA 5HI SHO
SHU 50 suU THU TA TE T TU u WA YA YO
YU ZA ZE ZO zu




TABELA 5—4: ALTURA E PESO ALEATGRIOS

Altura Mod. de Peso  Mod, de

Raca Base Altura Base Paso
Humano 15m  +2d8  60kg  X(2d4) *
Humana 135 m +2d8 425kg X (2d4) *

Hangeyoaki, homem  15m +2d8 60kg X (2d4)*
Hangeyoaki, mulher 1,35 m 4248 425kg X (2d4) *
Kerobokuru, hamem 117 m  +2d4  50kg ¥ (2d4) *
Korobokuru, mulher 1,17 m  +2d4  35kg X (2d4) *
Mezumi, homem 1,56 m +2dd  F0kg X (1de)*
Mezumi, mulher 147 m +2dd 525kg X (1de) *
Povo-Esplrito, homem 1,5m +2d8 60kg X (2dd) #
Povo-Espirito, mulher 1,35 m +2d8 42,5 kg X (2d4) *
Vanara, hamem 1.35m +2d8  45kg X (1de) =
Vanara, mulher 126 m +2d8 425kg X (1de)*
* Multiplique o resultado por 0.5 kg

=QUIPANDO VM
=RSONAG=EM

Conforme descrito no Livee do Jogador, um personagem inicianre
comega 0 jogo com pelo menos um conjunto de roupas (iraje do
artesiio, traje de entretenimento, traje do explorador, traje de
monge, teaje de plebew, teaje de sibio ou traje de visjante) ¢ uma
quanridade aleardria de recursos iniciais determinada pala sua clas-
se; veja a Tabela $-5: Cmantidade Inicial de Recursos.

TapELA 5-5: QUANTIDADE INICIAL DE RECURSOS

Classe  Quantidade (PO] Classe Quantidade [PO)

Bérbara 4de X110 Samurai &d4 X10
Feiticeiro 3d« X10  Shugenja 3d4 X10
Guerreiro 6d4 X10  Schei &d4 X10
Ladino Sd4 X10  Wu Jen 3d4 X10
Mange 5d4  Xamid 4d4 X10
Ranger 6d4 X10

RRIAS
s personagens em Aventires Crientais usam uma variedade de
armas — algumas com contrapartes diretas no Liveo do fogador
radaga, bastio, espada bastarda obro-prima), outras sem (naginata,
nekode, sodegarami) A Tabela 5—6: Armas do Livro do fogador lista
todas a8 armas do Livee do fogador disponivels em Rokugan & em
outeas campanhas de Avenruras Oeienrals, incluindo agquelas
influenciadas pelas culturas chinesa, coreana, indiana e do sudeste
asidtico. A Tabela 5-7: Movas Armas deralham novas armas dispe-
niveis em Aventiras Orienzais.

DESCRICAO DAS ARMAS

s tipos de armas encontradas na Tabela 5-7: Movas Armas sio des-
critos abaixo.

Agulhas de Zarnbatana: Essas agulhas de ferro de 5 cm de
comprimento sio vendidas em pequenas czixas de madeira com 20
unidades, Uma caixa cheia é tio leve que seu peso ¢ desprezivel. As
pontas das agulhas sio freqilentemente cobertas com veneno.

Bastdo Tri-Seccionado: Originalmente um implemento de
fazenda para debulhar grios, essa arma é composta de tris secotes
de madeira de ramanhos iguais, ligados nas pontas por corrente,
couro ou corda,

Um monge usando um bastio tri-seccionado {ele deve adqui-
rir o talento Usar Arma Exotica devido ao tamanho da arma) lues
com seu bénus base de ataque desarmado e sua quantidade de ata-
ques mais favordvel a cada rodada, além de quaisquer outros modi-
ficadores de ataque apliciveis. O bastio tri-seccionado exige duas
mios para ser usado.

TaRELA 5-6: ARMAS DO LIVRO DO JOGADOR

Disponiveis em Qutras

Campanhas de
Disponiveis em Rokugan Aventuras Orientais.
Adaga Adaga
Arco curto composto Adaga de soco
Arco longo composto® Alabarda
Atague desarmado Arcos (todos)
Azagaia Azagaia
Besta de mio Bordao
Besta de repetigio Cimitarra
Besta leve Clava
Besta pesada Clava grande
Bordio Dardo
Chicote Espada bastarda
Clava grande Espada curta
Claval Espada longa
Correnle com cravas Glaive
Dardo Karra (lian)
Espada larga Kukri
funda? Langa longa
Guisarme Maca leve ou pesada
Kama Maca-estrela
Langa curta Machadinha
Lanca montada pesada? Machado de guerra
Machado de guerra Picareta leve ou pesada
Manapla Siangham
Martela de combate Tridente
Munchaku
Shuriken
Tridente

: & jo fuma clava simples feita de bambu) & a arma predileta dos monges,

freqiientemente usado em pares. Lm monge usando um jo & capaz de
atacar com seu bdnus base de atague desarmado, incluindo sua quanti-
dade mais favordvel de atagues por rodada, junto com outros modifica-
dores apliciveis.

2: Alanga montada pesada e a funda sko consideradas armas exdticas em

-

Rokugan, exceto para perscnagens do CIE Unicdenio e estrangeiros nic
nativos a0 Império de Rokugan,
O dai-kyu (arco longe composto) & incomum pelo fato do ponto de
apoio da mio nio estar no ceéntro de arco, estande mais prdwime da
parte de baixo do arco. Isto permite que o arco seja disparade das cos-
tas de um cavalo e ajoelhado.

e ——

Chakram: O chakram & um disco de arremesso de cerca de 30
centimerros de didmetro, com o lado externo do aro afiade.

Chijiriki: O chifirili ¢ uma arma dupla, permitindo golpear
com a ponta da langa ou com a ponta da corrente para prender seu
oponente. E usado como se estivesse lutando com duas armas, apli-
cando todas as penalidades coma se estivesse usando uma arma de
utna mio @ uma arma leve,

Uma vez que a ponta da corrente é capaz de envolver uma
perna ou outro membro, é possivel desferir ataques de imohiliza-
i com ela. Se for imobilizado durante 8 tentativa de imobilizar, o
atacante poderd largar o chijiviki para evitar o imobilizagio,

Corrente; Também chamada de manriki-gusari, esta & uma
corrente simples com pesos nas pontas. Pode ser girada rapida-
mente, golpeando com a forga dos pesos. Uma das ponas arremes-
sada pode prender um oponente,

A corrente pode ser usada como uma arma dupla cu uma arma
de haste {embora nio tenha cabo). Vocé é capaz de lutar comao se
estivesse empunhando duas armas, sofrendo todas as penalidades
por utilizar uma arma de uma dnica mdo e uma arma leve, Nesse
caso, & possivel atacar somente um oponente adjacente,

Usando a corrente como uma arma de haste, vocé poders ars-
car um oponente a 9 metros de distincia. Além disso, diferente das
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outras armas de haste, a corrente pode ser usada contra um inimi-
go adjacente. Nesse caso, somente uma ponta da corrente é eficien-
te; hido & possivel usi-la come uma arma dupla

A corrente permite envelver a perna ou ourmo membro de um
inimige; o atacante ¢ capaz de realizar ataques de imobilizagio. Se
for imobilizado durante a tentariva, ele poderi largar a comrente
para evitar ser imobilizado

Cuando estiver usando a corrente, vocé recebe +2 de bénus no
teste de ataque resistido para desarmar um oponente (incluindo o
teste para evitar ser desarmado caso a tentativa fracasse),

O talento Acuidade com Arma pode ser usado para aplicar seu
modificador de Destreza nas jogadas de atague com a corrente.

Dardos de Zarabatana: Esses dardos sio pouco menores que
o dardos de arremesso & podem conter venenao.

Esporbes de Canda Ratling: Um personagem nezumi ou
vanara que saiba usar espordes de cauda pode usi-las para desferir
um ataque adicional usando seu bonus de stague mais elevado,
além de rodos os outros staques com sua arma notmal (o a5 armas
raturais de um ratling). O ataque com o espordes de cauda e os
demais ataques desta rodada sofrem -2 de peralidade.

Por exemplo, no sexto nivel, Min‘tchap possui 2 atagques com
suia nagamaki com +8 e +3 (incluindo o bonus de Forga e o talento
Foco em Arma). Se também usar os espordes de cauda, ele terd trés
ataques 2 com a nagamaki (6 e +1) e um com os espordes de cauda
{+6). Essa penalidade se aplica durante 1 rodada, & afeta os ataques
de opormunidade que o rarling desferir antes da sus prixima ag3o.

Facio Borboleta: Um monge usando um facio borboleta luta
com seu bonus base de ataque desarmado, incluindo sua quanti
dade de ataques mais favoravel a cada rodada, junro com outros
modificadores apliciveis,

Fukimi-Bari (dardos buca:z): Esses dardos estreitos de
metal, muito similares 2 agulhas, sio escondidos entre os libios e
entio disparados sobre a vitima. Seu alcance efetivo & extrema-
mente curto @ seu dano ambém é limitado, mas eles sio muite

R Chiririks

titeis para surpreender o adversirio. E possivel disparar aré 3 dar-
dos bucais por ataque (todos conira o mesmo o alvo).

O modificador de Forca nio afera o dano causado pelos dardos.
Eles sio pequenos demais para transferir a forga de qualquer ata-
cante a0 dano infligide com armas de arremesso. O custo e o peso
indicados se referem a um tnico dardo.

Jitte: Com a jitte, vocé recebe +2 de bénus no reste de atague
resistido para desarmar um inimigo (incluindo o teste resistido
peara evitar ser desarmado caso a tentativa fracassar),

Um monge usando uma jirte pode golpear com seu bonus
basico de ataque desarmado, incluindo sua quantidade de ataques
mais favoravel a cada rodads, além dos outros modificadores
apliciveis

Katana: A katana & uma espada bastarda (obra-prima) que con
cede +1 de binus nos restes de ataque. O bénus de uma arma obra-
prima ndo se acumula com um bénus de melhoria magico. Como
umz espada bastards, a katana 6 pode ser usada com uma méo por
um personzgem com o talento Usar Arma Exdtica (katana), Um per-
sonagem Médio pode usar uma katana com as duas mios como se
fosse uma arma comum, ou uma criatura Grande pode usi-la com
uma mio da mesma forma. Entre os samurais de Rokugan, apenas os
Dragies habitualmente usam suas katanas com uma dnica méo.

Para um personagem samurai, a katana & mais do que somente
uma espada — ela é parte da sua honra e a honra da sua familia. Ela
& gua arma pessoal, ndo podendo ser usada por cutres. Tocar a bai-
nha de uma katsna embainhada significs insultar o samurai. Uma
tinica katana pode estar na mesma familia hi geragdes, tornando-
ge uma heranca, As katanas freglientemente possuem nomes,
refletindo os feitos de gloria onde foram usadas. Perder esta arma é
umma desgraga vergonhosa, que somente pode ser eliminada recu-
perando a arma e puninde os usurpadores. Muitos samurais deram
suas vidas para recuperar a arma da familia. A importinciz da kata-
na ¢ reflerida na habilidade daishé ancestral da classe samurai,




TABELA 5—7: Movas ARMAS

Incremento
Arma Custo Dano Critico  de Distincia Peso Tipod
Armas SIMPLES — A DisTANCIA
Pequenn
Zarahatana! 1 PO 1 X2 3 metros 1kg Perfurante
Agulhas de Zarabatana 1PO — - —_ z —
Armas CoMUNS — CorPo A CORPO
Pequena
Wakisashil 300 PO 1d& 19-20/X2 - 1.5 kg Cortante
Grande
Magamaki & PO 2dd x3 - 5 kg Cortante
Naginata? 3 10 PO 1410 ®3 — 75kg  Cortante
Armas Exdmicas — Corro a Corpo
Miido
Nekode! 5 PO 1d4 X2 — 1 kg Perfurante
Esporges de cauda ratling 1 PO Td4 I - 025kg  Perfurante
Pequena
Facdo borboleta 18 10 PO 1dé 19-20/%2 —_ 1 kg Cortante
Jittel 5 PP 1d4 Xz = 1 kg Contusdo
Minja-tal 10 PO 1dé 192002 — 1.5 kg Cortante
Sail 1 PO 1d4 ¥ — 1 kg Contusio
Tenfa 5 PP 1da L) - 1kg Contusdo
Leque de guerra 30 PO 1dé X3 - 1.5 kg Cortante
Médio
Katana' 400 PO 1d10 19-20/X2 = kg Cortante
Kaw sin ki & 15 PO 1d8 X2 - kg Contusdo
Kawanagal * 10 PO 1d3j1d3 X2 05kg  Cortante
Contusdo
Lajatang karobokuru? 48 80PO  1de/1d6 %2 — 15k Cortante
Crande
Corrente 3 5 PO 1d6/1d6 Xz B 25kg  Contusio
Chijirikil + £ PO 1d6/1d4 X2 =- ikg  Perfurante
Contusio
Kusari-gamal 5 10PO  1d6/1d4 Xz — 1.5kg  Corante
Contusao
Lajatang! 4 8 90 PO 1d8/1d3 X2 - 3.5 kg Cortante
Sang kauw! 48 95 PO 1d8/143 X3 = 5 kg Perfurante
Sasumatal 3 i PO 1d48 X2 — 4 kg Contusdo
Shikami-zue! 7 12 PO 1d3 X3 e 2.5 kg Parfurante
Sadegarami’ 4 PO 1d4 x2 . 25kg  Perfurante
Bastio de trés partes® 4 PO 1d& ¥3 =5 4 kg Contusio
Armas Exdmicas — Corro & Corro
Miticlo
Fukimi-Baril (dardes bucais) 1 PO 1 nz 1 metros 0,05 kg Perfurante
Pequena
Chakram?® 15 PO 1d4 X3 9 metros 1 kg Cortante
Grande
Zarabatana grande! 10 PO 1d3 X2 3 metros 2 kg Perfurante
Dardos de Zarabatana (10) 1 PO — — 0.5 kg —

: Weja a descriciio dessa arma para regras especiais.
Peso desprezivel

lm,‘

f Arma de alcance

Arma dupla

Arma de alcance ou dupla (veja a descrigio da arma).

A arma inflige dano por contusdo ac inwés de dano normal.

Se vocd usar uma agdo de preparar para aprontar essa arma contra investida, vocg infligici dano dobrado se acertar o
personagem investindo.

&: Essa arma njo é comum de se encontrar em Rokugan.

o el
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A katana é a (inica arma honrada para um samurai usar em
combate contra ourro samurai. Os membros do cli Caranguejo, em
particular, sio famosos por usarem armas como o tetsubo, o ono e
a dai rsuchi, mas normalmente usam essas armas somente contra
habitantes inumanos das Terras Sombriss. Contra um samurai, até
mesmo um samurai Caranguejo deve usar sua katana ou enfrentar
a desonra.

Kan Sin Ke: Também chamada de corrente-chicore, essa arma
tem um comprimento composto de quarro a seis barras curras de
ferro vinculadas por correntes.

Kawanaga: E uma corrente leve comprida com um peso em
uma ponta & um gancho afiado ma ourra, desenvolvida para ser
girada rapidamente, atacando com golpes fortes e gualquer uma
das extremidades. Uma ponta pode ser arremessada para prender
um sdversirio.

A kawanaga pode ser usada como uma arma dupla ou uma
arma de haste (emborm ndo tenha cabo), Vocé é capaz de lutar como
se esrivesse empunhando duas armas, sofrendo todas as penalids-
des por utilizar uma arma de uma idinica m3o e uma arma leve.
Messe caso, & possivel atacar somente um oponente adjacente.

Usando a kawanaga como uma arma de haste, vocé poderd ata-
car um oponente a 9 metros de distincia. Além disso, diferente das
outres armas de hasre, a corrente pode ser usada contra um inimi-
go adjacente. Nesse caso, somente uma ponta da correnre é eficien-
te; nio é possivel usi-la como uma arma dupla.

A kawanaga permite envolver a perma ou outro membro de
um inimigo; o atacante & capaz de realizar ataques de imobilizacio.
Se for imobilizade durante a tentativa, ele pm-drﬁ larg;r a kawana-
ga para evitar ser imobilizado.

Quando estiver usando a kawanaga, vocé recebe +2 de binus
no teste de ataque resistido para desarmar um oponente (incluindo
o teste para evitar ser desarmado caso a tentativa fracasse).

O zlento Acuidade com Arma pode ser usado para aplicar seu
modificador de Destreza nas jogadas de araque com a kawanaga,

Uma kawanaga rambém serve como um instrumento para
escalar. Ela equivale a uma corda de 3 metros com um arpéu

Kusari-gama: Uma kusari-gama ¢ uma corrente comprida
com uma kama na ponta. Ela é usada como uma arma dupla ou
uma arma de haste, Vocé é capaz de lurar como se estivesse empa-
nhardo duas armas, sofrendo todas as penalidades por utilizar uma
arma de uma tinica mio e uma arma leve. Nesse caso, é possivel ata-
car somente wm oponente adjacente.

Usando a kusari-gama como uma arma de haste, vocé poderi
atacar um oponente 3 3 metros de distincia. Além disso, diferente
de outras armas de haste, £ possivel usila conera um inimigo adje-
cente, MNesse caso, somente uma ponta da kusari-gama serd eficiente;
vocé ndo poderd usi-la como uma arma dupla. Escolha a ponta da
kusari-gama usada. A kama inflige 1dé pontos de dano e & conside-
rado uma arma cortante; a corrente inflige 1d4 pontos de dano e é
considerada uma arma de concussio,

E possivel realizar ataques de imobilizagio com uma kusari-
gama. Caso seja imobilizado durante a tentativa, basra largar a
kusari-pama para evitar ser imobilizado.

Quando estiver usando 3 kusari-gama, vocé recebe <2 de
bonus no teste resistido para desarmar um oponente (incluindo o
teste para evitar ser desarmado caso a renrativa fracasse).

O ralento Acuidade com Arma pam ser usado para aplicar seu
modificador de Destreza nas jogadas de stague com & kusari-gama.

Lajatang ou Lajatang Korobokuru: Uma lajatang é uma
arma dupla. Viocé ¢ capaz de lutar como se estivesse empunhando
duas armas, sofrendo todas as penalidades por urilizar uma arma de
uma tinica m#o & uma arma leve. 1Tma criatura usando uma arma
dupla em uma mio, como uma criamura Grande usando uma lajs-
tang, nio poderi usi-la como uma arma dupla.

Um monge usando uma lajatang utiliza seu bonus de ataque
bisico desarmade, incluindo sua quantidade de atagues mais
favorivel a cada rodads, junto com ouwrros modificadores
apliciveis. O monge somente é capaz de usar sua quantidade




mixima de staques com uma das pontas da arma. A lajatang koro-
bakuru ¢ feita para monges pequenos,

Leque de Guerra: Favorecida por certos membros do cli
Escorpiiio, essa arma aparenta ser nada mais do que um leque femi-
nino finamente ormamentado. Na verdade, o “esqueletd” do leque é
feito de ago ¢ a5 ponras sio afisdas. Quando o leque ¢ “desembai-
nhada” em um combate armado, o porrador deve realizar um teste
de Blefar, resistido pelo teste de Sentir Motivagio do oponente. Se
o atacante vencer, ele adiciona +4 de bonus na jogada de ataque no
seu primeiro ataque da rodada. Esss arma nie deve ser confundida
com o tessen, um “leque” de meral que serve come escudo,

Nagamaki: A nagamaki ¢ uma arma de haste parecidz com a
naginata, mas & um pouco mais curta. Normalmente & usada por
samurais montados.

Naginata: Uma naginata é uma arma de haste, E possivel gol-
pear adversirios a 3 metros de distineia, mas nio se pode usi-la
contra inimigos adjacentes.

Nekode: Uma nekode é uma correia ou luva com pontas nas
palmas, usada como uma arma e uma ferramenta de escalada por
um ninfa. O oponente nic pode usar uma agio de desarmar coniea
uma nekode. O ataque com a nekode € considerado um atague
armade. Um monge usando uma nekode pode golpear com seu
barus base de ataque desarmado, incluindo sua guantidade de
atagues mais favorivel 2 cada rodada, junto com outros modifica-
dores apliciveis,

Um par de nekodes concede +1 de binus de circunstincia nos
testes de Escalar. Esse bonus ndo se acumula com o bonus de +2 do
kit do escalador.

A bagh nakh ("garras do tigre”) € uma arma similar 3 nekode,
usada mais como um soco-inglés. Os dados sio 0s mesmos, mas ela
ndo concede binus nos testes de Escalar,

Minja-to;: A Ninja-to — uma espada curta e rera, similar 3
wakizashi — ¢ a espada padrio do ninja. Sintonizada com o5 méto-
dos ninja, a bainha da Ninja-to ¢ uma ferramenta miiltipla. E aber-
ta nas duas pontas, permitindo o uso como zarabarana para vene-
nos ou como um mbo de respiragio. Ela também é dura e forte,
permitindo ser urilizada come o degrau de uma escada ou mesmo
uma arma {use os dados de um porree).

Sai: As pontas laterais de uma sai parecem com um forcado, ¢
foram elaboradas para ajudar a segurar e desarmar um oponente,
Se tentar desarmar sen oponente usando uma sai, vocd recebe 44
de bénus nos testes resistidos (mas nio recebe nenhum bonus se
alguém rentar desarma-lo da sai).

Um monge usando uma sal pods golpear com seu bonus bisi-
co de ataque desarmado, incluinde sua quantidade de ataques mais
favorivel a cadn rodada, junto com oureos modificadores
aplicaveis,

Sang kauw: A sang kauw € uma arma dupla. Vocd & capa de
lurar como ge estivesse empunhando duzs armas, sofrendo todas as
penzlidades por ueilizar uma arma de uma dnics mio ¢ wma arma
leve. Uma criamura ugando uma arma dupla em uma miéo, como
uma criatura Grande uzando uma sng kauw, nio pode usi-la como
uma arma dupla.

A limina no meio de uma sang kauw fornece +1 de bonus de
escude na Classe de Armadura se vocé atacar somente com uma
ponta da sang kauww,

Sasumata: A susumata € uma arma de haste criada para captu-
Tar oponentes com um minimo de ferimentos. O usudrio que atin-
gir um oponente Pequeno ou Médio com uma sasumara pode ime-
diatamente iniciar uma imobilizagio (come uma agdo livre) sem
provocar um ataque de oportunidade (consulte Imobilizar no

Capitulo & do Livro do Jogador para abter maiores informagdes).
Além das opgies normais disponiveis para um atacante, o usuirio
da sasumata & capaz de puxar o alve para o solo (o equivalente de
um ataque de imobilizagio, embora ndo sefa necessirio uma joga-
da de ataque). A sasumata é uma arma de haste e ndo pode ser usada
cOntra eponentes adjacentes.

Shikome-zue: Fsta arma ninja aparenta ser um bastio de
bambu cu madeira robuste, mas com uma ripida torgio ou o aper
tar de um botio, ela libers uma ponta de langa em uma das suas
extremidades. Sem a limina, a shikome-zue inflige o mesme dano
que um bastio (1d&/x2 ), e pode ser usade como uma arma dupla,
como o bastio. Com a lamina, ela rem os dados mostrados na
Tabela 5-7

Sodegarami: O sodegarami, ou “apresador”, é uma arma alta-
mente especializada, usada para capturar ¢ prender um oponente
sem causar grandes ferimentos. E normalmente usado para engan-
char e prender as roupas de um oponente, Quando usar um sode
garami dessa forma, é possivel realizar um ataque de agarrar, sem
provocar um ataque de opormunidade. Vocé realiza um ataque de
LD COT 8 aTMa para ‘agarrar” as roupas do oponente. Esse ataque
nio funciona contrz um personagem uszndo armadura pesada, ou
contra 3 maioria dos monstros que ndo usam roupas. Se o ataque
obtiver sucesso, faca um teste resistido de Agarrar, usando o modi-
ficador de ramanho do sodegarami (+4 por ser ums arma Grande)
em ver do seu proprio tamanho. Se vencer o teste resistido, vocé
aprisiona o alva, mas nic inflige dano. Se perder, a manobra imo-
bilizacao fracassa.

Para manter a imokilizagio, néo é necessirio entrar no espago do
aponente. O sodegarami mantém a vitima presa a 3 metoos de dis-
tincia, Enquanto a imobilizagio for sustentada, nio é possivel ferir
ou prender o adversito, Seu inimigo pode tentar escapar ou se
movimentar, atacar com uma arma leve, ou conjurar uma magia sem
COMpOnEntes gestuais com tempo de execucio de 1 agio.

Um sodegararni também ¢ usade com arma normal, infligindo
dano conforme indicado na Tabels 5-7, mas sem prender o ope
nente.

O sodegarami ¢ uma arma de haste, ela permite golpear alvos
4 3 metros de distineia, mas ndo ¢ possivel usi-lo contra um opo-
nenre ﬂd}ﬂﬂ'ﬂﬂ-[ﬁ'-

Tonfa: Um monge usando uma tonfa pode golpear com seu
bonus base de araque desarmado, incluindo sun quantidade de
ataques mais favorivel a cads rodada, junto com outros modifics-
dores de ataque apliciveis.

Wakizashi: A wakizashi é uma espada curta {obra-prima), gue
concede +1 de binus nas jogadas de atague. O banus de ataque de
uma arma obra-prima nie acumulz com um bénus de melhoria,

A wakizashi de um samurai é par da sua katana, e — como a
katana — é uma parte importante de sua honra. Os samurais rara-
mente usam-na em combate, exceto entre aqueles do cli Dragic,
cujos membros desenvolveram um estilo de luta com duas armas.
Sua urilizagio mais proeminente estd no suicidio ritual, chamado
seppulie Os personagens nie-samumis da casta nobre (principal-
mente shugenjas) podem carregar consigo uma wakizashi sem
uma katana e, freqgiientemente, usam-na quando obrigados a
entrar em combate.

Zarabatana Grande: Uma zarabarana grande dispara dardos
{menores que os dardos de arremesso) e podem conter veneno,

Zarabatana: A zarabatana ¢ um tubo longo pelo qual s dis-
param agulhas. Uma agulha pode conter veneno de ferimento ou
de contato.
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Ok personagens em Avenfuras Crdentais possuem uma grande
variedade de opgbes de armadums. A Tabela 58 Armaduras, do
Livro ::I‘:?_i':'lg.ﬂ:rﬂr relaciona as armaduras -:Il\rxmi-.-'rli. &m F...'-kug:;rl
& e ourras ran:pan]uﬂ de Avenrurss Orientais, incluindo :u]ue-l:\
influenciadas pelas culnuras chinesa, indiana, coreana e do sudeste
asidtico. A Tabels 5-9: Movas Artnaduras, deralha as novas srmadu-
ras disponiveis em Aveniuras Orientais

=SCRICO=S DAS ARMADURAS

Os tipos de armadura encontrados na Tabela s-20 Movas
Armaduras sio descritas abaioo.

Armadura Ashigaru: A armadura ashigara ¢ leve ¢ barata,
usada por fazendeiros recrutados para os exéreitos do daimyo,
cl.'l‘“}:‘ﬂl' Ijl' uma FIJI..'I 'Pl'i!!).':.l. ]I."r'c'. I‘:J_'II{",‘{"EH I.'I{ L3 1-|:'|r2‘- LI',‘
placas de metal batido (hara-ate), caneleiras (sune-ate) e um capa-
cete leve que parece um chapén redondo de palha (jingasa)

Armadura de Corda: A armadura de corda consiste de uma
[rarmma d{" .I-lhTil ij '.’\'I.'I‘I'dﬂ amarTa '.il num rl:","ll.l.rl,'l gl“'l‘i‘;{'l [ = I:jl.lr':_'l E noT=
malmente encontrada entre 25 culmras mais birbars ou em luga-
res onde o couro é escasso.

Armadura Ossea: A armadura dsses algumas vezes é ussds
por soldados nezumi ou barbaros, ou entio por feiticeiros. Els con-
siste de um recido ou um casaco de couro reforgado com tiras de
ossps, @ deixa 05 membros livees

TaseLa 5—8: ARMADURAS DO Liveo DO JoGaDOR

Disponiveis em Outras
Campanhas de

Averturas Origntars
Armadura acolchoada
Brunea

Camisdo de cota de malha
Corselete de couro

Cota de malha

Cota de talas

Escudos (todos)

Gibdo de peles

Loriga segmentada
Corselete de couro batido

Disponiveis em Rokugan
Armadura acolchoada
Camisdo de cota de malha

A Gramde Armadsra

A Armadura de Corda

A Armadura Parcial

Armadura Parcial: Uma armadura leve para samurais que
nio desejam carregar muito peso, a armadura parcial consiste de
um peitoral de ago protegendo o torax, estdmago e costas (hara-
maki-do), cobermura para as coxas (haidate) e caneleiras (sune-ate].

Brigandina: A armadura brigandina & um casaco de placas de
cours; cada uma dessas placas de couro tem uma tira de ago no
interior. Essencialmente & uma versio leve da cota de tales comum
em muitas culturas de Avennuras Orentais

Brunea de Corselete de Couro: A srmadura brunea de cor-
selete de couro é como a brunea descrita no Livio do fogador, exce-
to pelas escamas, que sio feitas de couro 2o invés de meral.

Carapaga Kappa: Os soldados nezumi ocasionalmente ugam
carapagas kappa para protegio, amarrando a resistente placa nas
COostas e rastefa rdey nas quatto patas para avangar Usadp dessa
forma, a carapaga kappa funciona de forma semelhante 2 um escu-
do de corpo, fornecendo cobermura de nove décimos (+10 na CA
+4 nos testes de Reflewos, merade do dano num fracssso & nenhum
dano se obtiver sucesso) enguanto o nezumi CONTINUAT A5 QUAITE
patas, percorrendo metade do seu deslocamento. Uma vez em
combate corpo a corpo, um mtling sensato larga a carapaga com
pletamente, Os humanos também podem usar a carapaga kappa,
mas p::'r:llmr:nl:g' acham 2 idéia humilhante. Um personagem pre
cisa do talenro Usar Escudo para o usar a carapaga kappa sem
penalidades.

Chahar-Aina: Essa "srmadura de quarro espelhos” é normal-
mente usada sobre outros tipes de armadura para fornecer um
bonus adicional que se scumula com o binus de armadura e qual
quer escudo, Um personagem “ capaz de vestir uma chahar-aina
com eficicia sobre a armadura acolchoada, de couro ou camisio de
cota de malha. O personagem precisa do malento Usar Armadura
{média) para usar a chahar-aina sem penalidades.

Dastana: Esses grandes braceletes de metal podem ser usados
em conjunto com outros tipos de armadura para fornecer um
bonus de armadura adicional que se acumula com a armadura e
qualquer escudo. Um personagem & capaz de vestir a dastana sobre
3 armadura acolchoada, de couro ou o camisio de cota de malha
Ele precisa do ralento Usar Armadurs {média) para usar a dastana
sem penalidades

Dhenuka: Essa armadura pesada é feita da pele de um
rinoceronte. Ela geralmente é aprimorada por magis (mais que as
armaduras regulares de peles), ¢ normalmente encantada com
efeitos relacionados i forga do rinoceronte.




A Carapaga Kappa

Grande Armadura: A grande armadura, chamada o-yoroi, é
umia armadura completa formada de pequenas placas de metal liga
das com cour colorido batido e envernizado como protecio da
umidade. A peca completa consiste de um corselete (do-mar,
cobrindo o estdmago, tomx, ombros ¢ cosras), grandes ombreiras
retangulares (sode), um avental de placas grandes para cobrir as
coxas e 05 jeelhos (haidare), um grande capacere com uma mises
ra (kabuto] e caneleiras feitas de tiras de metal {sune-ate). Usara

TaseLa 5-9: Novas ARMADURAS

Bénus Bonus
de Miximo de
Armadura Custo  Armadura Destreza A

ARMADURAS LEVES

Armadura de corda® 15 PO 12 +5

Armadura dssea 20 PO +3 +4

Armadura ashigaru 25 PO +3 +5

Brunea de corselete de couro® 35 PO +3 +6&
ARMADURA MEDIA

Dhenuka® 0 PO +4 +1

Hrigandnrn_-“ 30 PO +1 +2

Armadura parcial 50 PG +4 o4

Lamellar® 150 PO +5 +3
ARMADURA PESADA

Grande armadura 1.000 PO +7 +2
Escupos E ACESSORIOS

Chahar-aina® 75 PO +1

Dastana* 25 PO +1

Tessen® 12 PO +1 -

Carapaga kappa® 30 PO 2

1 Armaduras para personagens pequenos pesam metade do norma
2 A carapaga kappa oferece cobertura, Veja a descriglio

4 Essas armaduras ndo sdo normalmente encontradas em Rokugan

T

P Armadura Owea

¥ Chabar-Aina ¥

A Dastana

grande armadura & uma insignia de honra pam samurais da casea

nobre e eles ndo consideram adequado que qualquer pessos (exce-
a urili

fo SAMUTAis me — incluindo os shug,

'J.I\.
Lamellar: Similar a5 armaduras de cotas de talas & brigandi-
na, a lamellar fica entre as duas em termos de proteg

o. Ela consis
te de pequenas placas de metal sobrepostas e costuradas em coura

0Ll feCaddo

Penalidade Falha de

da Magia Deslocamento
rmadura  Arcana  [6m) (9m) (12 m) Peso!
-1 5% Em. 9m 12m 7.5 kg
-3 15% 6Em Sm 1Zm 10 kg
1 15% 6m 9Sm 1Im 10 kg
2 15% 6m 9Im 1Zm 10 kg
5 5% 43m 6m 9m 125 kg
5 305 45m 6m 9m 20 kg
3 25% 45m 6m 9m 15 kg
4 30% 45m &m 9m 17,5 kg
=5 405 45m3 6md om? 225 kg
-1 5% — - — S kg
=1 5% e - 2,5 kg
-1 5% 0.5 kg
10 0% 10 kg

3 Quando correr com wrna armadura pesada, o deslocaments do personagem serd o triplo do deslocamento base, niio o quadrneplo



Tessen: Um tessen funciona de uma forma similar a um bro-
quel, mas nio é possivel carregar uma arma na mesma mio gue o
tessen. Contudo, é possivel usar ¢ tessen como uma arma na mio
indbil, infligindo 143 pontos de dano (dec. x2). Usado dessa forma,
0 Tessen & uma arma comum de concussio. Para definir as ]:":nal'i-
dades de atagque, considere um tessen como uma arma leve, Se uti-
lizar um tessen como arma, 0 arcante perde o bonus do escudo na
CA até a préwima agio (normalmente até a proxima rodada), Um
personagem precisa do talento Usar Escudo para usar um tessen
sem penalidades.

ZQUIPAMENTO D= AVERTURA

s aventureiros em Avenruras Orientals precisam dos mesmos
tipos de equipamentos que as suas conrapartes do Livro do
Jogador. Na maiotia dos casos, a forma especifica dos itens pode
variar, mas 2 fungdo permanece 1 mesma — as5im COMO O prege &
o peso,

Estrepes: Os estrepes também sio chamados de shaken.

Garrafa de vinho de video: As terras de Aventurs Orlenrais
normalmente usam cerimica no lugar do vidro. Em Rokugan, o cl
Uniconio é uma notivel excegio.

Lamparina comum: Uma lamparina comum em Aventuras
Oirienrais é uma lanterna de papel, gue possui uma das desvanta-
gens da lanterna descrita no Liveo do fogador: ela pega fogo facil-
menie.

Manta de inverno: Use o mesme prego ¢ peso do pete de
palha.

Mochila: Dois tipos de mochila estio disponiveis em
Avenfuras Orientais uma cesta de vime com correias ou um sago
furckoshi, um pacote de tecido dobrado e jogado sobre os ombros.

FPapel: O papel é normalmente feito de arroz a0 invés de fibra
de tecido nas terras de Aventurs Orientais. Os pergaminhos nio
50 usados.

Pincel: Use este prego e peso para um pincel de caligrafis e
pedra de tinta,

Ragies de viagem: As ragbes de viagem normalmente consis-
tem de bolinhos de arroe

FERRAMENTAS DE CLASSE =
KIT DE PERICIAS

Instrumento musical (obra-prima) oo comum: 0% instra-
mentos populares em Rokugan incluem o samisen (alatgde}, o biwa
(alatide), o koto (citara), o kokyu (alatde curvo) e o shakuhachi
(flaueta de bambu). Os instrumentos de ourras culuras em
Avenruras Orientais incluem a dan tinh {alatide de 2 cordas), dizi
(Mautz de bambu}, er-hu (alaide de 2 cordas coberta com pele de
cobra), kaen (flaura de bamba), kenbau (Jaura dupla), khenthai
(Mauta de madeira), pipa (alatide grande), salaw (um aladde curvo
feite de uma concha de coco), sared (alaide grande ou alaide
curvo}, sitar {alatide grande), soong (almide), suling (flauta), tam-
bura (alaide curve e grande ussdo para fazer zumbido], 1'rung
(xilofone de bambu), yang chin (saltério], zheng (citara) e virios
gongos e metalofones que compdem o gamelio (kenong, bonang,
slenthem, saron, gambang e outros).

Livro de magias do Mago: Os shugenjas nio usam simbolos
sagrados para langar suas magias, apesar de serem conjuradores
divinos. Ao invés disso, usam oftrdas come foco. Um conjunto de
ofudas custa 15 PO e pesa 1,5 kg, o mesmo gue um grimério de um
mago.

Simbolo Sagrado de Madeira: Use esse prego ¢ peso para
itens como contas de oragdo, sineres ou gongos, que 0f Xamis
podem usar ao langar magias.

Simbolo Sagrado de Prata: Use esse prego ¢ peso para itens
como disco de oragio ou sinos maiores.

INDURMENTARIA

(s tipos hislcos de roupas em Aventuras Orienfais sio os mesmos
descritos no Liveo do Jogador, mas sua composicio e estilo variam
muite entre as diferentes culturas. Essas descrigbes incluem row-
Pas COmURS no cenario de campanha de Rokugan.

Traje da Corte: Uma vestimenta nobre da mais pura seda.
Jéias ndo sio necessdrias pata completar essa vestimenta.

Traje de Entretenimento: Umn quimono leve com um obi
bordade (faixa).

Traje de Monge: Como descrito no Livio do Jogador,

Traje de Nobre: Uma toga (quimone) de seda detalhada ou de
linho fino com mangas exageradas, uma faixa aumentada (obi) e
um colete (kataginu) que acentua os ombros, carregando a marca
da familia.

Traje de Plebew: Uma camisa de puléver folgada, calgas que
viio até o joelho com um cordia de amarrar.

Traje de Sibio: Um quimono longo de seda com um obi sim-
ples (faixa), uma toga que vai até as coxas (quimeno) para servie
como uma jaqueta ¢ sandilias

Traje de Viajante: Como um traje de artesio, mais um grande
chapéu de palha,

Traje do Artesdo: Uma camisa de puléver, uma roga de algo-
diios que cobre as coxas (happi), uma calga folgada que vai até o joe-
Ihe com um fio de amarear, uma [aixa simples (obi) e sandilias.

Traje Real: A vestimenta da corte do imperador & extrema-
mente detalhada, com um longo lago e muitas camadas.

Vestimenta de Frio: Uma roga pesada (quimono), scolchoada
com algodio, usada sobre virias outras camadas: calgas que vio aré
o joelho (hakama), camisa de puldver, manto aré as coxas e uma
jaqueta (haori).

COMIDA, BEBIDA = HOSPEDAGEN

Cerveja: Use esse prego para chil, conhaque, cerveja ou hidro-
mel — todas as alternativas mais baratas para o saqué.

Pedago de Carnme: Na maioria das terras de Aventuras
Cirientais, fruros do mar, galinha e carne de porco sio o¢ tipos de
carne mais comuns. As vacas sio rarns (ou sagradas) e mais valo-
rizadas pelo seu leite do que por sua carne. O peixe ¢ fervido,
grelhade, frite, cozido ou servido cru no arroz com vinagre. Os
nobres tendem a evitar a carne, uma vez que acreditam que isto
traz a sensagdo de sujeira. Os monges nio comem carne por
razbes religiosas.

Vinagre: O vinagre custa 1 peca de cobre. Ele & primariamen-
te usado como um ingrediente de cozinha,

Vinho, Comum: Isto é sagué, o popular vinho de armoz de
Rokugan. Ele é normalmente servido quente em uma taga pequena.

Vinho, Fino: Uma versic mais potente do sagué ¢ chamada
de shochu. Somente bebedores sérios consomem shochu,

RONTARIAS =

ZQUIPAMENTOS RELACIONADOS

Cavalo: As trés ragas de cavalo usados em Rokugan incluem o
pinei de Rokugan, o cavalo de montaria gagjin (cavalo leve, cavalo
de guerra leve se treinado para batalha) e o cavalo de guerra Utaku
{cavalo de guerra pesada). Os cavalos de guerra Utaku sio usados
exclusivamente pelas donzelas guerreiras do cli Unicirnio.

Em outros cendrios de campanha, a5 variedades normais de
cavalos podem estar disponiveis,

Elefante: Em algumas terras de Aventuras Chrienrais, mem-
bros das classes nobres montam elefantes (2 variedade indiana
mais pequena) ¢ os treinam para a guerra. Um elefante de trabalho
{que serve de montaria e para carregar cargas pesadas, ou nas cos-
t35 OU nas su3s presss) custa 2000 PO, enguanto um elefante de
guerra custa 4000 PO




Uma vez que o2 elefantes sio Enorimes, 2 protegio para um ele-
fante custa oito vezes mais do que 2 armadura de um ser humano ¢
pesa cinco vezes mais. Um elefante com protegio médiz ou pesada
tem um deslocamento de 9 metros; com protegio pesada, ele per-
corte somente o rriplo da taxa normal gquando estiver correndo
(em vez do quadruplo).

Uma howdah iuma plataforma de “cavalgar” montada nas cos-
tas de um elefanre) cusra 200 PO ¢ pesa 50 guilos. Até quatro “cava-
leiros” Médios cabem em um howdah. Ele normalmente inclui um
adesrrador de animais nio-combarente.

ITENS = SUBSTANCIAS =SP=CIAIS

Fogo Dormente | Hinemuri): O fogo dormente é uma forma
especial de fogo alguimico que entra em combustio quando a
temperatura se alters, mesmo ligeiramente. Com freqiéncia, ele
recobre {tens como uma armadilha; uma criatura que toque ou
até mesmo respire em uma drea coberta dispara uma rajada de
fogo que causa 1d3 pontos de dano, com 1d3 ponros de dano adi-
cional na rodads seguinte. Os personagens em chamas devem
usar uma agdo de rodada completa para apagar o foge, corforme
descrito no fogo alquimico do Livie do Jogador. Crizr o fogo dor
mente exige a pericia Alquimia (CD 20) e obedece as regras pama
fabricar objetos encontradas na descrigio da pericia Oficios do
Livro do Jogador.

Fumaga Liquida (Ekitai Kemur: A fumaga liquida cria uma
nuvem espessa ¢ opaca quando exposta ao ar. Ela cobre a drea de
um cubo de 3 metros e se dissipa naturalmente depois de uma
rodada. A fumacga obscurece toda visio, incluindo visdo no escura,
além de 1,5 m. Uma eriatura a mais de 2 m da nuvem adquire meia
camuflagem (os ataques sofrem 20% de chance de falha). As cria-
turas mais distantes, a 3 metros da fumaga, adquirem camuflagem
toral (50% de chance de falha e o atacante nio pode wsar 3 visio
para localizar o alvo). Criar 2 fumaga liquida exige a pericia
Alquiméa (CD 20} e obedece as regras para criar objeros enconrra-
das na descrigdo da pericia Oficios do Livre do Jogador.

Granadas de Casca de Ovo: Uma das ferramentas favoritas
dos ninjas, usada para criar distragdes, as granadas de casca de ovo
sio cascas de ovos vazios, cuidadosamente preenchidas com virias
substincias algquimicas. Os tipos de granadas comuns incluem pa,
lampejo, pimenta ¢ fumaga venenosa. Todas usam as regras de
armas de projétil de drea explicadas no Livro do Jogador O ata
cante realiza uma jogada de ataque 2 distincia para atingir o alvo.

Maturalmente, a5 pranadas de casea de ovo sio muito frigeis e
devem ser acondicionadas cuidsdosamente para evirar sua quebra.
Se o portador desses irens sofrer dano por queda, cada granada de
casca de ovo deve realizar um teste de resisténcia de Fortitude
[usando o moditicador do personagem ) contra CD 10 + a quantida-
de de dano safrida,

O leve peso de uma granada de casca de ovo dificulta que seia
arremessadz muito longe. Todas possuem um incremento de dis-
tincia de 1.5 m.

Fabricar uma granada de casca de ovo exige a pericia Alquimia
(CD 20 para granada de pé

metros da explosio deve obter sucesso num 1este de resisténcia de
Fortitude (CD 10) ou ficars cego durante 1d4 rodadas. Nio haverd
efeito se a granada nie atingir o fogo (embor ela seja destruida).

Fumaga Venenoss: Uma granada de fumaga venenosa somen-
te ¢ eficaz quando atirada deniro de uma fonte de fogo, onde explo-
de numa nuvem de fumaca de mau cheiro. A nuvem se expande
num rzic de 3 m da fonte do fogo e gern o efeiro da magla névoa
férida As criaturas dentro da nuvem devem obter sucesso rum
teste de resisténcia de Fortitude a cada rodada (CD 13) ou ficario
nauseadas. A dnica agio que um personagem nauseado pode exe-
cutar é um dnico movimento (ou agdo equivalente 3 movimento)
por turho. Nio haverd efeito se a granada ndo atngir o fogo (emb-
ora ela seja destruida).

Pimenta: U'ma granada de pimenta que atingir o alvo direra-
mente incapacitard a criatura durante uma rodada, a menos que
obtenha sucesso em um teste de resisténcia de Fortirade (CD 10).
O alvo é considerado atordeado: ele perde seu binus de Destreza
na CA e nio pode agir, enguanto os inimigos recebem +2 de bénus
para atingi-lo. Nio ha efeito de dres,

Per Uma granada de po que atingir o alvo diretamente cegari a
vitima durante 1d4 rodadas. Uma cristura dentro do raio do efeito
de drea da nuvem de pé (1,5 m) deve realizar o teste de resisténcia
de Fortirude (CD 10) ou ficari cega durante uma rodada.

Papel Lampejo (Moeragaru): O papel lampejo é um papel
fino de arroz, tratado com uma substincia quimica que entra em
combustio com a friccio. Quando um personagem esfrega o papel,
ele se acende & queima com um lampejo brilhante equivalente a0
mugue brilho. Se o papel estiver proximo dos olhos de outra cria-
tura, ela ficard ofuscads, a menos gue obtenha sucesso num teste
de resisténcia de Fortitude (CD 10), Uma criamra ofuscada sofre
—1 de penalidade nas jogadas de ataque, mas se recupera em 1 mi-
nuto. As criaturss sem visio ndo sio afetadas pelo papel lampejo.

Po de Jade: O pé de jade & uma mistura de dleo viscoso e jade
usada parz cobrir liminas no combate contra os monstros das
Terras Sombrias, que sio vulneriveis a jade. Uma arma coberta
com pd de jede inflige dano normal a um oni e é capaz de superar
sua Bedugdo de Dano, mas acaba depois de um golpe bem-sucedi-
do. Aplicar pé de jade 2 uma arma exige uma agio de rodada com-
pleta que provoea atagues de oportunidade. Talvez o jade néo este-
ja disponivel em outros cendrios de campanha além de Rokugan
Criar a substincla obedece as regras para criar objetos com a peri-
cia Oficios descrita no Livro do fogador.

Tasera 5-10: ITens e SussTincias EspECiag

Itens e Substincias Especiais Custo
Fogo dormente (frasco) 40 PO
Fumaga liquida {frasco) 20 PO
Granada de casca de ovo — lampejo 60 PO
Granada de casca de ovo — fumacga venenosa 150 PO
Granada de casca de ovo — pimenta 10 PO
Cranada de casca de ovo — pd 10 PO

Papel lampejo (folha) 5 PO

e piments, CD 25 para anu 5-11: GRANADAS
granadas de lampejo e de Dano
fumaga venenosa) e obe- | Arma® Custo
dece as regras para a fabri- | Granada de casca de ovo
cagio de objetos encontra Lampejo &0 PO
das na pericia Oficios des- Fumaga venenosa 150 PO
crita no Livre do Jogador Pimenta 10 PO

Lampejo: Lima grana-
da de lampejo somente & Pa 10 PO
eficaz quando arirada den-
tro de uma fonte de fogo, | Fumaga Liquida 20 PO
onde explode num lampe-
jo brilhante. Qualquer | «
criatura numa drea de 3 +

£ Peso desprezivel.

Essas armas ndo requerem proficiéneia para usar,
Essa arma inflige dano a todas as criaturas na drea de efeito “de espirre” (1,5 metro do alvo).

P& de jade (frasco) 100 PO
Incremento
Impacto Direto Espirro De Distincia  Peso
Cego — 1.5m &
Mévoa fetida — 15m ®
Atordoado — 1.5m L
por 1d4 rodadas
Cego por Cego por 15m &
1d4 rodadas 1 rodadat
Fumaga — im 0,625 kg
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Hagasa

.-Immu porifos, 1s regras para cond
e Atenrirss Orientais nio sofreram altersedes dague
-, a5 deseriras no Livre do fogador As habilidades dos
] - persoragens e dos monstros podem alterar o moda
como o combate pmc:de mas @ mecinica essencial de
iniciativa, atague ¢ dang magia, e habilidades especiais funeionam
da mesma forma. Este eapirulo disculte trés expansfes: fegras des
crawendo combates de esrﬂus de artes marciais, regras para cond
zirum duelo de izijutsn & regras para resalver duelos peiquicos que
nem mesmo envolvem wma espada. '

ARTES MARCIAIS

Os monges descritos no Liveo deo fogador (e expandidos no
Capitule 2 Classes deste livio) sie os principeis praticantes dis
artes marciais desarmadas em um jogo de Dungeons & Drdgons,
embora o guetreiro {e, por conseguinte o samurii) sl o perito
nes artes marciais aemadas. Os puimnagl.ni. de todas 25 classes, no
entanto, podem aprender pelo menos uma das técniegs de artes

marciais — e em uma campanha de Avenriras Orignfais, eles o

fazem em am contexto de tradighes e escolas bem definidas,
Aprender uma arte marcial & mais do que selecionar alguns talen-
ros interessances. Isto-envolve o empmbuﬂi'rm estilo de lutaem
particular — algum que enfariz o chutes aoinvés de socos, por
exemplo, ou que ensina arremessos ho lugar de golpes.

[ estilo de artes marciais € uma colegio de wlentos gue os
praticantes do estilo aprendem para aprimorar suas técnicas em
combate — armadeo ou desarmado, A selecio de ralenmos adicionais
haseados rioe ¢lds que o samuraipode aprender (veja o Capitulo 2]
¢ uma extensio dos estilos de artes marciais, normalmente enfatis
zando certas técnicas de combate armado. A escols Caranguejo,
por exemplo, enfitiza a forca fisica ¢ a resisténcia, ensinanda alen

DUELO TAIJUTSU

“toe como Usar Atmadura rpesada) Tolemncis, Ataque Foderoso e
seus talentos dependentss, Coreida e Foco em Arma com uma
arma espacifica. A escola Garga, em contraste, enfatiza 2 velocida-
de & a pericin, ensinando of tilentos Esquiva, Especializacio o seus
dependentes, hu.t.ﬂlu Aprimprads e Sague k-lplg:h 2

TameLa 6-1: TALENTOS DE ARTES MARCIAIS
| Forma Bisica: Atagque Poderoso *
Meétada do Chute: Chute Giratdrio, Chute Voador
Métada do Soco: Punhos de Ao, Ataque da Garra da Aguia:
Forma Bésica/Suave: | a’ﬁ
Meétods da Imobilizagdo; Agarrar Aprimorado,
Estrangular, Bloguear Arma, Abrago da Terra
Forma Suave: Especializagio
Métode do Mowvimento: Esquiva, Mobilidade, Combater
ne Solo, Especializacdo Aprimorada
Mdtodo de Amemesso: Imobilizagio Aprimbmda,
Arremessn Defensivo, Arremesso Vigoroso
Método dos Portos Vitais; Toque da Dor, Atague Atordoante,
Congelande a Corrents Sanguinea, Golpe da Estrela Cadente
Método do Desorientagdo: Golpe Desequiliorante
Treinamento Mental:
Lutar &s Cegas, Reflexas em Combate, Grito do Chi
Aprimorade. Vortade de Ferro, Crito do CHi,
Manter a Consicéncia

w

Similarmente, as escolas de combate desarmadi tém certos estilos
pefletidos nos galentos especificos que elss enfinam. Uma das dife-
rengas fundamentais entre os estilos & a sua'distingio entme a8 for-
mas hisicas & as formas suaves. As formas bisicas enfarizam o uso
dos misculos & dos ossos para obter f(‘lt‘f,‘.t contando com Mmovi-
mentos diretos & um foco ofensive. Os esdlos baticos sio
i N

79



construides 2 partir de talento Ataque Poderoso. As formas suaves
contam mais com 3 forga interior, utilizando mevimentes elreula-
res fluidos e redirecionando o movimento do stacante com uma
aproximagio mais defensiva. Os estilos suaves fregiientemente sio
criados com base no mlento Especializacio. Muitos estilos usam
uma combinagio de formas hisicas e suaves, e poddem ou ndo uri-
lizar o5 talentos Ataque Poderoso e Especializagio,

Dentro de cada forma, os estilos fazem uso de certos mérodos
de ataque e defesa. Estes métodos, e o8 talentos asseciados a eles,
estdo listados na Tabels 6-1: Talentos de Artes Marciais.

Menhum estilo utiliza somente um mérodo, A Tabela 6-2:
Estilos de Artes Marciais ilusira exemplos de estilos no mundo
de Awvesturas Orientais. Os talentos de um estilo podem ser
aprendidos em qualguer ordem, exceto nos casos de talentos com
pré-requisitos.

Seguir o caminbe de um estilo de arees marcinis garante bene-
ficios. Um personagem que aprender todos os mlentos de um esti

TapELs 6-2: ESTILOS DE ARTES Marciais
Estilo Talentos
Mios Vazias Ataque Desarmado
Aprimorado
Atague Poderoso
Punhos de Ago
Separar
Araque da Carra da Aguia
Chuste Ciratério
Atague Desarmaco Aprimorade

Outros
A perfcia Blefar {para
a dissimulagio)

Trelnamenta
Vigoroso
Agarrar Aprimorada
Especializagio
Estrangular

Abrago da Terra
Desviar Objetos
Desarrne Aprimorado
Reflexas de Combate
Bloguear Arma
Atague Poderoso
Punkos de Ao
Ataque da Garra de Aguia
Chute Voador

Ataque Desarmads
Aprimorada

Ataque Poderoso
Chute Giratdrio
Chute Voadaor

Punhos de fco
Arremesso Vigorose
Especializagio

Az Pericias Saltar e
Acrobacia

Pé e Punho

0 Caminha Gentil As pericias Acrobacia
e Blefar (para
dissimulacio)
imebilizagio Aprimerada

Arremesso Defensivo

Esiquiva

Reflexos de Combate

Arremesso Yigoroso

Combater no Sale

Toque da Dor

Atague Atordoants

Vontade de Ferro

Meditacho Atague Desarmado Usar Arrmas:

de Guerra Aprimorado
Ataque Paderoso Espada Bastarda
Punhos de Aca Adaga
Ataque Atordoante Espada Curta
Toque da Dor Lanca
Congelando a Bordio
Carrente Sanglinea
Gelpe da Maca pesada
Estrela Cadente
Lutar s Cegas A Pericia Acrobacia

Vontade de Ferro

A Pericia Saltar

Io adguire uma habilidade de mestre relacionadn @s técnicas
daquele estilo. Alguns tém apenas wma hahilidade de mestre; ou-
tros tém diversas habilidades que o personagem recebe como se
dominasse diterentes aspectos de estile. As habilidades de mestee
san pouco mais do que alguns bénus de sinergia que e adquirem
devido & muitas graduapdes em uma pericia; logo, oz personagens
que aprendem certas combinagfes de talenos obtém uma van-
tagem adicional,

Exemp]m de habilidades de mestre, relacionadas aos cxem-
|‘.l|1'l.l: de estilos de artes marciais da Tabela 6=2, sio descritos da
seguinte forma:

NOM= DA HABILIDAD=E D= RMESTR=

Descrigdo basica do estila,
Pré-requisitos: Talentos e (em alguns casos) pericias ou purras
habilidades necessirias para o personagem dominar o estilo.
Beneficio: O beneficio que o personagem recebe por domi-
nar o estilo,

O MESTRE DAS MAOS VAZIAS
Vocé dominou o estilo de artes marciais “Mios Vazias” — uma difi-
cil forma que enfatiza os ataques com as mios,

Pré-requisitos: Ataque Desarmado Aprimorado, Atague
Poderasn, Punhos de Ago, Separar, Ataque da Garra da Aguis, Grito
do Chi, 4 o mais graduagies na pericia Blefar,

Beneficio: O danoe desarmado auments em um tipo de dade,
eomno s 3 criane tivesse uma categora de amanho superior.

Dado de Dano Movo
Antigo (cada) Dado de Dano
1d2 1d3
1d3 1d4
1d4 1dé
1dé 1d&
1d& ou 1d10 2de6

1d12 248
1d20 Ade

O M=STw= DO
TREINAMENTO VIGOROSO |

Vocé dominon os segredos inicinis do estilo de artes marciais
*Treinamento Vigoroso” — uma forma bisica/suave que enfatiza a
imobilizagio e os atsques com as mios.

Pré-requisitos: Ataque Desarmado Aprimorado, Agarrar
Aprimorado, Ataque Atordoante (ou o atague atordoante do
monge), Estrangular, Punhos de Aco, Desviar Objetos.

Beneficio: Cuando realizar um atague ou uma agio de atague
toral usando golpes desarmados, vocd recebe +2 de bénus de esqui-
va ma CA durante aquela rodada,

O M=ESTR= DO

TREINARMRENTO VIGOROSO I

Vocé dominou os mais profundos segredos do estilo de artes mar-
¢iais "Treinamento Vigoroso”.

Prérequisitos: Mestre do Treinamento  Vigoroso 1,
Irmohilizagio Aprimorada, Abraco da Terra, Grito do Chi, Vontade
de Ferro,

Beneficio: Quande realizar um atagque atordoante, é possivel
causar 1d4 pontos de dano de Forga remporirio em vez de atordoar
o alve,

O RMESTRE DO PE E PUNHO

Vocé dominou o estilo de artes marciais de “Pé e Punho® — uma
forma dificil que enfatiza 08 ataques com as mios e com os pés.




Pré-requisitos: Atague Desarmado Apnimorade, Atague
Poderoso, Chute Giratorio, Chute Voador, Punhos de Ao, Desviar
Obietos, 5 ou mais graduagdes nas pericias Saltar ¢ Acrobacia,

Beneficio: +10 de bénus de competéncia nos restes de
Equilibrio, Saltar, e Acrobacia.

O MESTR= DO CARMINHO GENTIL

Vocé dominou o estilo de artes marciais "0 Caminho Gentil®
uma forma suave que enfatiza os arremessos ¢ o movimento,

Pré-requisitos: Atague Desarmado Aprimorado, Esquiva,
Imobilizagio Aprimorada, Arremesso Defensivo, Reflexos de
Combate, Arremesso
Vigoroso e & ol mais gra-
duagdes na pericia
Actobacia

Beneficio: Uma
VEZ pOT dia, vocs
pq1||:- & tornar imdvel,
B dulomancamente {Ib‘rl."”'l RS-
so et qualquer teste
resistido de Forga na
manohra Encontrio.
Uma criatura com a
habilidade Agarrar
Aprimorado precisa
ENITar No SEU £5Pa
o para agarri-lo,
pois N&0 consegue
grrasti-lo para o espago
dela, Nenhuma magia ou
outro efeiro pode forgd-
lor a e mover. Se fcar
apavorado ou em
pinico, vocé sofre
wdos os efeiros do
medo, mas ndo fugiri. Nio é possivel se deslo
car, nem mesmo um passo de 1,5 m, enguanto esti
habilidade permanecer ativa. A duragiio desta habilidade é 1 roda-
da por nivel, mas pode ser suspensa a qualquer momento,

O M=STR= DA

RMEDITACAO DA GUERRA
Voct dominou o estilo de artes marciais "Meditagio da Guerrs® —
uma forma bésica/suave que enfatiza o uso de armas e ataques nos
pontos vitais,

Pré-requisitos: Ataque Desarmado Aprimorado, Atagque
Arordoante (ou a habilidade araque atordoante do monge), Punhaos
de Apo, Congelando a Corrente Sangiinea, Golpe da Estrela
Cadente, & ou mais graduagbes nas pericias Saltar & Acrobacia,

Beneficio: A CD dos seus ataques atordoantes e outros ata-
ques que visam of pontos vitals aumentam em 2. Vocé também
:u]|:|:u'|n,~ o talento Fooo em Arma comoe um talenio adicional; é pre-
ciso escolher uma das seguintes armas para este ralento: espada
bastarda, adaga, espada curta, langa, bordio, ou maga pesada,

DUELOS D= IRITUTSV

(s samurais acreditam que a honra mixima e a vendadeim expres-
s30 de seus treinamentos & sua especializagio com a kaana. O
piniculo de sua arte marcial armada & o duelo de faijursu (saque
ripido”): um confronto dramdatico onde cada samurai foca seu chi,
enduanto tenta alingit ¢ cponénte Com a espmia em um unico &
sunve movimento

O processe de conduzir um duelo de isijutsu é altamente for
mal. Estes duslos normalmente sio fatais para um ou ambos os
duelistas, e por isso nunca séo provocados por insultos menores ou

discussbes passageirss. Quando um samurai é profundamente
ofendido ¢ decide desafiar seu inimigo para um duelo de iaijutsu,
primeiro deve obter a permissio do seu Senhor, que precisa con-
sentir com o duels, o que pode significar & perda de sua pro-
priedade. Case o Senhor aceite, o samurai procura seu inimigo e
formalmente requisita o duelo, dizendo a circunstincia do desafio
e precisamente designando os termos da vitdria.

Se o sepundo samurai estiver disposto a lurar, precisa requisi-
tar ao proprio Senhor a permissio para aceitar o duelo. O samurai
desafiado pode se recusar a aceirar o duelo, embora isto nio seja
uma agiio particularmente honrosa. O
Senhor do desafiando pode recusar a permis-
530 ou chamar outro samurai para aceitar o
duelo no lugar do samurai desafiade,
Assumindo que haja a permissio, o samurai
desafiado tem o direito a escolher o lugar
onde o duelo ira

acontecer
(sempre em um hugar
publico, com testemu-
nhas de ambos os
lados), & tambiém quando
(ndo mais de um anc).
Se az circunstincias impedirem um
dos samurais de comparecer, o Senhor
pode nomear outro samurai para duelar
no lugar daquele que nio comparecen,
Uma vez que este processo formal tenha sido
completado, o duelo ocorreri. Um duelo de faijursu
tem tréss fases: postura, foco e golpe. Durante a postura, os duelis-
tas se encaram e estudam a postura do adversirio para conhecer
sua habilidade, Durante o foco, os samurais acumulam suas ener-
gias & se preparam para golpear. Durante o gelpe, um samuri saca
primeiro e o outro perde o duelo.

Para participar significativamente de um duelo de iaijutsu, os
samurais precisam do talento Saque Ripide. Gastar uma agio equi
valente a movimento para sacar a katana na fase de ataque de um
duele pode ser fatal Os duclistas experientes dominam a pericia
Foco em laijutsu.

Postara: Ma primeira rodada de um duelo de isijutsu, o3 dois
samurais posicicnam-se 2 poucos passos um do outro e se avaliam,
procurando sinais da habilidade do oponente, seu treinamento, & o
reflexo da postura correta do samurai. Muitos duelos ndo
prosseguern: um samurai concede a vitdria ao outro, reconhecendo
st dbvia superioridade. Estes duelos sio chamados duelos de iaijut-
su sem sangue, Conceder a vitoria desta maneira ndo ¢ desonroso.

Quando os duelistas sssumem sua postura, cada um realiza um
teste de Sentir Motivagio, O resultado do reste determina a infor-
magio ele pode discernir do ourro samurai:

Resultade do Teste Informacio Obtida
15 ou mais 0 nivel do samural oponente
20 ou mais O mivel de graduagbes na pericia Foco
em laijutsu do oponente
25 ou mais O ataque total e o5 bénus do

oponente com sua arma principal

Fooo: Ambos os duelistas realizam um teste de Foco em
laijutsu, Se ndo tiver graduagbes na pericia Foco em laijutsu, é pos
sivel realizar um teste sem treinamento, como um teste de Carisma
{mas este samural nio deveria estar em um duelo de iaijurs)

Golpe: Depois que os duelistas realizarem seus testes de Foco
em iaijursy, eles sacam suas espadas e golpeiam. O resultado do
teste substitui o teste de Iniciativa de cada personagem, a




menos que o modificadores normais de Iniciative {modificador
de Destreza mais binus de talentos) sejam melhores que o modifi
cador de Foco em Iaijutsu (graduaghes em Foco em laijutsu mais
modificador de Carisma), que no case funcionaria como um teste
normal de Iniciativa.

A primeira rodada da fase de golpe de um duelo de iaijursu é
essencialmente uma rodada de surpresa: cads combatente pode
realizar somente uma agio parcial (normalmente um ataque sim-
ples) além do saque de sua arma (uma ago livre, assumindo que
cada duelista tenha o talento Saque Ripido). Se obtiver sucesso, o
duelista causa o dano adicional adquirido através do seu Foco em
Izijutsy, além do seu dano normal (ou decisivo). O vencedor da
Iniciativa ataca primeire, naturalmente. O perdedor da Iniciativa,
se sobreviver, deve atacar com sua agio parcial — ele nio pode
manter o chi que focou. Mote gque o perdedor nio estd atacando um
inimigo surpreso, logo ndo terd a oportunidade de utilizar seus
dados adicionais da pericia Foco em Taijutsu.

S¢ o teste de Iniciativa emparar, o atague acontece simulanes-
mente, e os dois samurais sdo considerados surpresos. Em raras
ocasites, pode acontecer de ambos os samurais golpearem moreak
mente un a0 ollro ne mesmo instante, o que é chamado de golpe
cirmico.

Depois da rodada inicial do duelo, os dois samurais continuam
lutando em um combate normal, se ambos sobreviverem. Eles nio
recebern mais dados adicionais de dano em seus ataques, a menos
que a5 circunstincias para o Foco em laijutsu possam ser obtidas
de alguma forma novamente no curso da batalha (o combate termi-
na quando um dos samurais embainha sua espada).

Exemplo: Hida Tamoru encara a mestra do iaijursu Kakira
Kudako em um duele de jaijusu. Ambos os samurais assumem
sua postura, frente a frente. Tamoru obrém 18 em seu teste de
Sentir Motivagio — o bastante para saber apenas que a Garga é de
12" nivel, 0 mesmo que ele. Sem mais informagdo, o Caranguejo
orgulhoso nio pensa em conceder a vitdria. Kudake obtém 33, e
nota que eles tém o mesmo nivel, que o adversirio tem 15 gradua-
¢oes em Foco em Taijutsu, e que seu atague total e dano é
+19/+14/+9 (katana 1D10+8). Considerando o que ela descobriu,
Kudako sente-se confiante que conseguiri o primeiro golpe.

O duelo comega, ¢ 08 samurais comegam a focar sen chi
Kudake obtém um 28 ¢ recebe +4d6 em seu dano, O resultado de
Tamoru & somente 24, concedendo +3d6 em seu dano. A iniciativa
de Kudako ¢ 28 ¢ ela inicia a fase de golpe. Kudako golpeia, sua
limina desliza no ar come um relimpage na diregio do
Caranguejo.

O dano de Kudako, assumindo que ela acerte, ¢ aumentado cm
+4dé com um adicional de +8 por ela ser uma mestre do isijutsu ¢
adicionar seu bonus de Carisma ao danc. Ela ontém um misero &,
adicionando &0 seu bénus de ataque de 420, mas atinge Tamoru
com um 26, Seu dano é 1d1045 (seu dano normal com uma katana)
+dd6+8. Ela causou 30 pontos de dano, reduzindo para 71 os pon-
tos de vida de Tamoru,

Tamoru golpeia no seu mrmo com a Iniciativa 24, Kudako ndo
esti supresa, entdo Tamoeru ndo uriliza os dados adicionais de dano.

GOLPES DE IAITUTSV

ERM COMBATES NORMAIS
Voo pode usar seu dano adicional de Foco em laijutsu em um com-
bate mormal, mas somente quande estiver atacando um opanentes
SUTPreso & sacar sua arma na mesma rodada do atague,

Isto significa que, com o talento Saque Ripido, ¢ possivel usar o
Foco em laijutsu em uma rodada de surpresa, seja para atacar um
inimigo ao alcance da espada ou atacar um opanente no fim de uma
Investida parcial (usando o Saque Ripido para desembainhar a
arma), Um personagem sem o talento Saque Ripide nio consegue

Seu resultsdo ¢ mais patético que o de Kndako: uom 5, mais seu
bénus de ataque de +19, somando 24. Sen dano é 1d10+8. Ele
obtém um 13, reduzindo para 69 os pontos de vida de Kudake.

Se o8 combatentes aceftaram um duelo aré o prirm:lrl_r sangrar,
o duelo rerming com a vitdria de Kudake Se o duslo for até a
marte, o combare continua normalmente, com Kudako manrendo
a lideranga na Iniciativa. Depois da primeira rodada critica,
Kudako perde muito de sua vantagem contra o forte Caranguejo.

2 Hida Tamoru: humano {(Caranguejo) Sam5/Delensor Hida 7;
101 PV; CA 22 (toque 12, surpresa 20); Corpo a Corpo: kars
nad #1944,/ 49 (dano: 1d10+8/19-20)

Pericias: Foco em laifutsu +16, Sentir Motivagao +8,

& Kakita Kondako: humana (Garga) Same/Mestre do Taijustu 6
82 PV; CA 20 (1oque 1B, surpresa 16); Corpo a corpo: kerana+4
+20/+15/+10 (dano: 1d10=5/19-20).

Pericias: Fooo em laijutsu 419, Sentir Motivagao +14,

DUELOS PsiQuIcos

Menos letal do que um duelo de faijutsy, um duelo psiquico envol

ve dois samurais se encarando — focando suas energias até que
alguém decida conceder a virdria para o oponente superior. Este
duelo normalmente ocorre em circunstancias muito menos for

mais do que um duelo de faijursu — por exemplo, um nobre samu

rai forga um brigio em uma casa de cha a reconhecer sua superio-
tdade ¢ fugir. Como em um duelo de iaijuts, o duelo psiquico &
um confronto estritamente de um contra um. Somente humandi-
des inteligentes, humandides monstruosos e gigantes podem par-
tleipar de um duelo psiguice. Os participantes nio podem ter cru-
zado espadas durante o encontro ¢ nio ¢ permitido duelar dessa
maneira no meio de uma batalha violenta. $c ambos oz persona

gens forem atacados durante o duelo psiguico, ele termina sem um
VILOFiOS0.

Para resolver um duelo psiquicn, o personagens gastam uma
rodada completa encarande um a0 cutro em uma drea de mrés me-
tros. Cada personagem realiza um teste de resisténcia de Vonrade
contra CD 10, Se um personagem obriver sucesso & outro nio, o
personagem que cheeve sucesso vence o duelo, Se ambos fracas-
sarem no teste de resisténcia, o duelo é inconclusivo & ninguém
vence, Se ambos chriverem sucesso, eles estio travados em uma
batalha mental & o duelo continua com a CD aumentando para 15.
A CD aumenta em +5 a cada rodada que o duelo prosseguir. Um
personagem pode sair do duelo e atacar anres gue ele se resolva,
mas se o fizer serd o perdedor.

O perdedor de um duelo psiguico tem duas oppdes: atacar ou
Tecuar; se atacar, ele agiri como se estivesse sob o efeito da magia
maldigio menor até o final do encontro: ele sofre —1 de penalida-
de de moral nos ataques e nos testes de resisténcia contra efeitos de
medo. Se recuar, ele precisa evitar o vencedor do duslo durante
pelo menos um dia ou sofrerd os efeitos da maldigdo menor.

atacar wm cponente em uma roedads surpresa caso inicie o turno com
sua arma ermbainhada.

Em uma rodada normal de combate, o personagem que tem a Ini-
ciativa rmais alta poderia sacar a arma, mower-se até o oponente € gol-
pear usando o Foco em laijutsy case tenha o talento Sague Rapsdo ou
=1 de bénus base de ataque ou maior (para sacar a arma enquanto se
desloca).
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~  SHUGERTAS =
CONTURAERD

b (s shugenjas conjuram magiss divinas, retirando seu podet dos puﬁt- -
i res espitiuais dos elémentos, Diferente dos conjuradores divinos dess.

critos no Livro dolfogedor, no enmanto, os shugenias nia preparam guas
magias com antecedéncia, ¢ 50 conhecem um nimern limitgds de |
magins & cada hivel, coma o fetticeiro ou o bardo. \
Eleg ndotém grimérios, embors escrevim suds magias nos ofudas,
Esres ofudas servem como itens de foco divino ¢ precisam ser lidog
como parte do, processo de conjuragio da magia-O niveldo shugerdja
limita o nimero'de magias que ele podeconjurar (veja na deserigho da
classe no Capitule 2 Classesl Uma alta porttiagio de Carisged de'um
shugenja pode permitic a ele confurar umas poucas magiad adiclonsis.
E necessirio que ele tenha Caristmd de, no minime, 10 + ¢ nivel da
magia para posder conjurar uma magia.

g0z didros. Sem e

S itury Dlarl.n de H:.pm A-cada d.l.L o sJ:ugcn]& precisa focar
suz mente N tacek de cojirsdaies magiss. Pars isso, cle precisa de 8
hozas de descanso ehrads 15 mirmos em medinagio ¢ omgio. Durante
st periodn, o shu?qa prepar: mentalmente as magiag emn seus espi
perdedn para s cecompor, o prrs:m ipem ndo
recupera 05 espagos nssdos oo diz gnﬁ'ru:-r
Tempo de Conjuragao Rectnte: Comi UAISAUET ERITTOS COTjU-
radores, qirdlquer magia conjurada dentro do periodo dei! hioras conia®
como a5 magias didrias iy shugenia.
< Adicionando Magias ao Repertorio do Shugenja: O shugens
fas adguifert novas magids fada vez que ganharem um nove nivel de
expemiencia ¢ nio sdguirem magiss de qualguer vutes forma. Quando
ganhar um novo nivel; consulte @ Tabela 3-5: Magies Conlecidas do

,Shu,gmja para saber Auais magias da lista do shugenja s:rm conhech

R g nnmns

s membros das classes de vami, ihugeﬁh sohel e v jen conjuram
mapiasde suns proprizs hisms Muirad das magiag nestas listas estio des-
critas no Livro do Jogador, inolnindo magiss das lisas de clérige. dri-
da et aagh. Os pqxsou‘tgc‘hs‘dc Aventurds Orientais podem
charar suas Mmaglss PeT NOMCs InComuns, como “essencia d terra” 40
invés de wigorou “corsgio do inferno’” para colina dechmes As novas
mapias. descritas neste capirulo, sio marcadas com um ssterisco () nas
listas de'mapias,

Apnovas magiss deseritas neste capiralo feguem o mesmo forme-
wdas rpgizs noe Livmo do;nqu'or A enfrada J::Fw:-l inclui a abreviz-
can de cada cﬁa:nc que pode |:|1'|_||.1rzr magiasse-dndica o dominio da
magia tara o5 xamas, ¢ tambeém de qual nivebels & Esta entrada tzm
bém indicao :iun:rm para tocdasas m.qgjﬁ dd shagenja ¢ para aque
lies v jen e st Agsocados aqueinxel.am;mu. S¢umamagia per-
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tence & lista de magiss da escela do shugenfa, mas nio pertence 3 lista
do shugenja, serio indicsdas como se segue. Por exemplo, 3 entrada da
magia narinas de cavalo & Shu 2 (Agua) — escola luchi. Lsto significa
que £ uma magia de 2% nivel para shugenjas, usando o elemento dgua,
masz esti disponivel somente para os membros da sscols Iuchi do <l
Unicdrnio.

Abreviaturas de classes: Maho (maho sulai) veja pagina 237,
Xam (xamd), Shu (shugenjal, Soh (sohed), Wi (v jen).

Dominios dos Xamés: Ancestral, Celestial, Comunidade,
Adivinhacao, Chamas, Fortuna, Firiz, Sepulcro, Guardido, Cura,
Herdi, Conhecimenso, Metal, MNetureza, Rio, Pedra, Viagem,
Enganagio, Cuerra e Madeira,

Escolas Shugenjas: Agasha (Fénix), Asahina (Garga), Iuchi
(Unicirnie), Kitsu (Leio), Kuni (Caranguejo), Soshi [Escorpido),
Tamoti (Dragio) ¢ Yogo (Escorpido).

RAGIAS DO
. SHUGENTA

Agna

Ar

Fogo

Terra

Todos

Agua

RAGIAS D=
NMWV=L 0 DO SHUGENTA (NOXRD

Criar Agua: Cria & litros/nivel de 4gua pura,
Curar Ferimentos Minimos: Cura 1 ponto de dane.
Detectar Venenos: Detecta venend @m uma chiaturs ou

objeto pequenc.
Purificar Alimentos: Purifica 1 cubo de 30 cm por nivel de

cosmida ou dgua,
Guia; +1 para uma jogada oa teste,
Intuair Diregio: Voce sabe onde fica o norte.
Pasmar: A cristura perde sua proxima agio,
Som Fantasma: Tmita Sons.
Brilho: Ofusca wma criatira (-1 nas jogadas de ataque).
Globos de Luz: Cria tochas ou ourras luzes ilusérias,
Luz: Uim objeto brilha como uma tocha
Romper morto-vivo: Causa 1ds de dano 2 um moro-vive.
Consertar: Faz pequenos reparos em um objero
Mios Magicas: Telecingsia de 2,5 kg.
Resisténcia: Alvo recebe +1 para testes de resisténcia.
Virtude: O alvo ganha 1 PV temporirio.
Detectar Magia: Detectz magias e itens magicos que cste-

j2m a menas de 18 m.

Ler Magias: Decifra pergaminhos ou grimérios

MAGIAS D=

&
1° MW=L D= SHUGENRTA

Bengiin: Alisdos recebem +1 para atague e restes conim
medo.

Cativar Animais: Adquire companheiros animaiz perma-
nentes.

Curar Ferimentos Leves: Cura 1d3+1/nivel de dano
(e +5).

Detecrar Macula®: Revela a Macula das Terras Sombrias em
criaturas e ohjetos,

Mévoa Obscorecente: Mivoa espessa envolve o conjurador.

Hemover Medo: +4 em testes contra medo para um
alvefquatro niveis.

Detectar Armadilhas: Revels armadilhas narurais ou
primitivas.

Imagem Silenciosa: Cria uma tlusio menor.

Cmeda Suave: Ohjetos ou criaturas caem lenmmente.

Recuo Acelerado: Dobra seu deslocamento.

Sono: 2d4 DV de criatimas casm num sono Farﬁ;iﬂn com um

coana.

Fogo

Terra

Todes

Transformagio Momentinea: Muda sua aparéncia.

Causar Medo: Uma criapera .[GEE durante 1d4 rodadas.

Fogo das Fadas Loz destaca alvos, cancelando nublar,
camuflagem, etc

Hipnotismo: Fascina 2d4 DV de ertanaras.

Mios Flamejantes: 1d4 de dano de fogo/nivel (max 5d4).

Togque Chocante: Toque cansa 1d8+1/nivel de elerricidade,

Arma Migica: Uma arma recebe +1 de banus.

Escude de fé: Aura concede +2 ou mais de bénus de
detlexiio,

Passos sem Pegadas: Um alvo/nivel nio deixa rastres.

Pedra Encantada: Trés pedras recebem +1 pars ataque e cau-
sam 1dé+1 de dano.

Protegio contra a Micula® «2 de bonus na CA & tesres de
resisténcia, impede o controle mental, e repele onis.

Santudrio: Os oponentes néo '|'M1|Jrrn atacar o conjurador &
vice-versa.

Resisténcia a Elementos: Ignora 5 dano/rodada de um tipo
de enerpia.

RMAGIAS D=

Agua

Ar

Fogo

Terra

Todos

Fa
2° MW=L D= SHUGENTA
Bo de Apua® Atrque cotpo 3 corpo que causa 1d8+1/dois
niveis de dano.
Curar Ferimentos Moderades: Cura 24841 /nivel de dane
(. +100
Localizar Objetos: Sente a diregiio do objeto (sspecifico ou
tipo).
Remover Paralisia: Liberta uma ou mais enaturas de purall-
sia, imebilizagdo, ou Jentidio,
Restauracio Menor: Dissipa penalidades migicas de habili-
dade ou recupera 1d4 de dano de habilidade
Retardar Envenenamento: Impede que veneno cause
dano ao alve por 1 hora/nivel.
Conhecer as Sombras®: +20 de bénus nos testes de
Esconder-se em dreas escuras
Detectar Fensamentos: Permite captar pensamentos
superficiais.
Imagem Menor: Como imagem silsncing, mas com
algum som.
T.z\'ih‘_;iu: (] afvu ums para cima ou para haivxo a0 sen
comando.
Siléncio: Anula todo o 2om num e de 4,5 mo
Yari de Ar™: Ataque corpo a cotpo que causa 1d8+1/dois
niveis de dane.
Agilidade Pelina: O alvo recebe 1d4+1 Des durante 1
hiora/nivel
Criar Chamas: 1d4+1,/dois niveis de dano, toque ou 4 distin-
ola.
Esfera Flamejante: Esfera de fogo mavel que cavss 2de de
dano, dura 1 rodsda/mivel
Esquentar Metal: Metal aquecido causa dano a quem o toca
Limina Fla mejante; Ataque de toque causa 1d8+1/dois
niveis de dano.
Fl:sr;adﬂ'ﬁ:utl:l: O alvo recebe 1d4+1 For por 1 hora/nivel,
Imobilizar Pessoas: Deixa uma pessoa indefesa durante 1
rodada/nivel
Pele de Arvore: Concede bdnus de armadura narural de +3
{ou mais),
Tetsubo de Terra™ Atsque corpo a corpe que causa
1d10+1 Sdois niveis de dana.
Tornar Inteiro; Repara um chietn,
Vigor: Alvo recebe 1d4+1 Cons por 1 hora/nivel.
Suportar Elementos: [gnora 12 dano/rodada de um tipo de
energia.
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Caminhar na Agua: O alvo caminha sobre a dgua comeo se
ela fosse salida

Curar Ferimentos Graves: Cura 3d8+1/nivel de dane
(mas +151L

Remaver Cegu:in,-‘&mdﬂ;: Cura condigtes normais ou
migicas,

Remeover Doengas: Cura todas as doengas que aferam o alve.

Remover Maldigéo: Liberta objeto ou pessoa de maldigic.

Respirar na Agua: Os alvos podem respirar sob a dgua

Clarividéncia,/Clariaudiéncia: Cuve ou enxerga i distin-
cia durante 1 min/nivel.

Imagem Maior: Como imagent silenciosa, mas com som,
cheiro e temperatura.

Invisibilidade; O alvo fica invisivel durante 10 min/nivel
ou atd atacar.

Lufada de Vento: Afasta ou derruba criaturas pequenas.

Muralha de Vembo: Desvia disparos, criaturas pequenas e
E.i.lll’!.‘i.

Velocidade: Agio pan.'i:l adicional & +4 na CA.

Asas Flamejantes®: Seus bragos se rornam asas flamejantes;
YOLOE Fu'u."lr WOAT o qurim:r Congas,

Convocar Relimpagos: Direciona maios (1d10/nivel)
durante tempestades.

Limina Afiada: Dobra a2 margem de ameaga normal da
Arma.

Luz Cegante: Raio causa 1d8 de dano/dois niveis ou mais
Conira noros-vivios.,

Luz do Dia: Humina 18 m de raio com uma luz brilhante.

Ampliar Plantas: Faz a wvegeragdo crescer efou melhora
colheitas.

Arma Migica Aprimorada: +1,/3 niveis, mix. +5.

Circulo Magieo Contra a Micula®: Coma prarepdo conrs
# Miculs, mas em 3 metros de raio 10 min/nivel,

Meszclar-se as Rochas: Vocé e seu equipamento se unem a
pedras,

Moldar Rochas: Molda pedra em qualquer forma.

Oragiio: O% aliados recebem +1 em virias jogadas e o inimi-
o= sofrem —1 de penalidade

Diigsipar Magia: Cancels magias ¢ efeitos migicos.

Invocar Aliado da Natureza TII: Invoca animais para awsi-
liar o conjurador. Os shugenjas s6 podem usar estz magia
para invocar um elemental Pequeno

Protegio contra Elementos: Absorve 12 de dano/nivel de
um tipo de energiz

Simbolo de Protegio: Inscrigio fere os intrusos.

RAGIAS D=
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4° MW=L D= SHUGENTA
Controlar a Agua: Ergue, abaixa ou separa a dgua.
Curar Ferimentos Criticos: Cura 4d841/nivel de dano
(mde. =20).
Localizar Criatura: Indica a direcio de uma criatura
familiar.
Neutralizar Venenos: Retira o veneno de um personagem.
Restauragio: Recupera dreno de nivel e valor de habilidade
Andar no Ar: O alve caminha no ar como se fosse sdlido
(mum ingulo de 457). J
Detectar Observagdo: Alerta o conjurador sobre espiona-
Erm migica.
Discernir Mentiras: Revela mentiras deliberadas.
Parede Ilusoria: Muro, chio ou teto parecem reals, mas
qualquer codsa pode arravessi-los.

Fogo

Terra

Terreno Tusdrio: Faz um tipe de terreno parecer outro (de
campo para foresta, erc].

Escudo de Fogo: As crinturas que o atacam sofrem dano de
fogo. Vocé esti protegido de frio ou calor.

Extinguir Fogo: Extingue fogo normal ou um item mégico.

Flecha de Chamas: Dispara projéteis flamejantes (dano adi-
cional} ou flechas de fogo (4dé de dano).

Muralha de Fogo: Causa 2d4 de dano de 1-1:!0 aimeid4a
f . Atravessar o muro causa 2dé+1/nivel.

R,elﬁ.mpqgu: Eletricidade causa 1dé de dano/nivel.

Expulsio: Forga uma criatura a retarnar para seu plano nag-
wo.

Golpe de Jade®: Causa dano e cegueira em cristuras das
Terras Scmbriss.

Imunidade & Magia: O alvo fica imune a wma magia,/quatro
niveis.

Pedras Afiadas: Cristuras nz drea sofvem 1dE de danes
podem fcar lenias,

Protegio Contra a Morte: Fornece imunidade a magias e
efeitos de morte.
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5° NIWEL D= SHUGENTA

Circale de Cura: Curs 1d8+1/nivel de dano em todas as
diregies.

Forga dos Justos: Seu tamanho aumena ¢ vocé recebe +4
For.

Muralha de Gelo: Parede de gelo com 15PV+1/nivel ou
esfera que pode aprisicnar criaturas

Observagio: Espiona algeem a distancia,

Peniténcia: Remove a culpa dos pecades do alvo.

Controlar o= Ventos: Muda a direcio e a velocidade do
vento

Imagem Persistente: Como imagem maior, mas nho €
necessiria concentragio,

Invisibilidade Aprimorada: Como invisibilidade, mas o 4
alvo pode stacar e conrinuar invisivel.

Miragem Arcana: Como em ferremo ilusdrio, mas com
estruturas.

Porta Dimensional: Telepora o conjurador e mais 250kg.

Circule de Chamas®: As chamas causam 14841 /nivel de
dano em todas as diregoes

Coluna de Chamas: Destroi inimigos através de fogo divi-
no {1dé nivel ),

Confusdo: Obriga o alvo 2 agir de modo estranho durante 1
rocdada/nivel.

Enfraquecer o Intelecto: Inteligéncia do alvo cai para 1.

Hilito de Fogo®: E possivel soprar fogo uma vez/rodada; o |
fogo causa 1d8/dois niveis de dano (max. 10dE) em um
alvo a até 4.5 m.

Criar Passagens: Abre um buraco de 30cm/nivel em
parede.

Dissipar Macula®: +4 de binus contra ataques,

Muralha de Ferro: 30 PV/4 niveis; pudr cair sobre os inkmi-
.E.W-

Muralha de Pedra: Cria uma murzlha de pedras que pode
ser moldada,

Resisténcia i Magia: O alvo recebe 12+1/nivel de RM.

Comunhdo com a Marureza: Aprenda sobre o terrenn,
1,.5km/nivel.

Invocar Alisdo da Natureza V: Invoca animais para ausi-
liar o conjursdor.

O shugenjas 50 podem usar ¢ftd magis pars invocar um
elemental Médio.
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Contingéncia: Cria contingéncia pata conjurar outra magia.

Controlar o Clima: Muda o clima na drea local

Cura Completa: Cura todo o dano, dosngas, & condigies
Mmentais.

Mestre da Agua Corrente®: Onda de dgua que causa
1d8/dois niveis ¢ enconirio.

Vigho da Verdade: Mostra todas as colsas em suas forma ver-
dadeira.

Caminhar no Vento: Vocé e seus aliados se mransformam
£m vapores ¢ viajam mpido.

Imagem Permanente: Inclui visio, som e cheiro.

Mévoa Mortal: Mata cristurag com 3DV ou menos; enre
4—6DV rem direito a teste de resisténcia.

Tel:trnnspoﬂ'te': 'I'r;r.':pur!: Ve LRSnlanedmeante para
qualguer lugar.

Véu: Muda a aparénciz de um Erupo de erianaras.

Chamas da Pureza® Alvo explode em uma chama magica
se ormando Wi arma perigosa.

Faria de Yakamo®: Cega criaturas a até 3 m.,

Sementes de Fogo: Bolotas ¢ bagas se tornam granadas e
bombas,

Simbolo de Protecio Maior: Como simbolo de protegio,
mas até 10d8 de dano ou magia de 67 nivel

Banimento: Expulsa 2 DV/mivel de cristuras de ourros
Plﬂl‘ll:ﬁ.

Campo de Antimagia: Anulz magia em uma area de 3 m

Conto das Rochas, O Converse com pedra nanral ou rra-
balhadsa,

Mowver Terra: Cava rrincheirss e cria colinas.

Pele Rochosa: Impede golpes, cortes £ perfuragies,

Dissipar Aprimorado: Como dissipar magis, mas com
s 1!.'!'1::11 o teste,

Invocar Aliado da Namreza VI: Invoca animais para auxi-
liar o conjuradaor,

(% shugenjas 26 podem usar esta magia pars invocar um &l
ment Grande.

RMAGIAS D= 7° NWEL D=
SHUGENTA

Observagio Aprimorada: Como observapdo, s6 que mais
rdpido & com duragio maior.

Palavras do Kami®; Mats, paralisa, enfraguece ou atordog
abvos Maculados.

Ressurreigio: Restaura completamente um alva moro,

Restauragio Aprimorada: Como restiiracdo, mas restaura
todos os niveis e valores de habilidades,

Despistar: Deixa o conjurador invisivel & cria uma duplica-
12 ilusdriz.

Desvanecimento: Como telefransporte, mas afeta o objeto
tocado.

Imagem Ph.lslﬂlha.dl: Come imagem maior, mas rJ.i:-pu racla
POr um evento.

Invisibilidade em Massa: Como imvdsibilidade, mas aleta
todos dentro do alcance.

Corrente de Relimpagos: 1dé de danofnivel; raios
secundarios.

Raio de Sol: Luz cega e causa 3dé de dano.

Tempestade de Fogo: Causa 1d6 de dano de fogo/nivel.

Desintegrar: Faz uma criatura ou objeto desaparecer.

Estditua: O alvo pode se tornar uma estitua quando desafar.

Reverter Magia: Reflete 1d4+6 niveis de magia em sew con-
jurador.

Txdos

Tumba de Jade™: Aprisiona e fere cristuras das Terras
Sombrize

Invocar Aliade da Matureza VII: Invoca animais para ausi-
liar o cu:rl._]unilur.

O shugenjas =6 podem usarestz magia pars invocar am e
menrzl Enorme.

RMAGIAS D= 8° NIWEL D=
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Cura Completa em Massa: Como curs complers, mas pata
wiirios alvos.

Discernir Localizacio: Descobre o local exsto de criatura
ou objeto.

Regenerapio: Membros decepados do alvo crescem nova-
menite.

Animacio Huséria: Nusdo protege dtea contra visio normal
e observagio migica.

Ciclone: Ciclone causa dano e pode aprisionar criaturas,

Teletransporte Exato: Como relerransporte, mas nunca
erra o local.

Explosio Solar: Cega rodos que estejam & menos de 3 m,
causa 3ds de dano

Muvem Incendiiria: Muvem causa 4dé de dano de
fogo/rodada.

Palavra de Poder, Cegar: Cega 200 PV de criaturas

Prisdo: Serie de técnicas para aprisionsr uma criamura

Protecio Contra Magias: Concede +8 de bénus de
resisténci.

Terremoto: Tremor intenso em 1,5 my/nivel de area.

Invocar Aliado da Natureza VIII: Inveca animais para
auxilizr o conjurader.

O shugenjas s podem usar esta magis para invocar um ele-
mental Superior.
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Ressurreigio Verdadeira: Como ressurreipdo, mas nio &
necessiTio o corpo.

Circulo d;rTehm“;]wrt:: Circulo telet rngporta -.|||u|q_'||.9f
eriatura ao bocal designado.

Chuva de Meteoros: Causa 24de de dano de fl::!f:_u mids
exploshes.

Antipatia: Objeto ou local afetado repele certas crianeras,

Grupo de Elementais: Invoca virios elementais,

Invocar Aliado da Namreza XI: Invoca animais para auxi-
liar o conjuradeor.

% shugenjas s6 podem usar ests magia para invocar iim
Anciio elemental,

=SCOLAS D=
RMAGIA SHUGENTA

RAGIAS DR ESCOLA AGASHA

(CLA FEMUX)

0. Brilho: Cfusca uma criaturs (—1 nas jogadss de atague).

1. Mios Flamejantes: 1d+ de dano de fopo/nivel (max. 5d4).

2. Criar Chamas: 1d4+1,/dois niveis de dano, togque ou i distincia,

3. Luz Cegante; Kaio causa 1d8 de dano/dois nivels ou mais conrra

MOFT0S-vivos

4. Bola de Fopo®: 1d6 de dano p_w.'nivel,smttrm de raio.
5. Coluna de Chamas Destroi inimigos através de fopo divino

(s mivel],



6. Chamas da Pureza®: Alvo explode em uma chams migica se tor-
nando uma arma perigosa,

7. Tempestade de Fogo: Causa 1dé de dano de fogo/nivel.

g. Bola de Fogo Controlavel #: 1dé de dano de fogo/nivel, vocé pode
retardar a explosio durante 5 rodadas.

9, Chuva de Meteoros: Causa 24de de dano de fogo mais explosbes.

#. Estas magias nio fazem parte da lista de magias normais do
shug\cnjz..

RMAGIAS DA ESCOLA ASAHINA
(CLA GARCA)

0. Guia: +1 pars umas jogada ou teste.

1. Detectar Armadilhas: Revela srmadilhas natarais ou primitivas,

2. Detectar Pensamentos: Permite captar pensamentos superficiais.

3, Clarividéncla/Clariandiéncia: Ouve ou enxerga i distincia
durance 1 min;/nivel

4, Adivinhagio®: Oferece conselhos iteis sobre as apdes propostas,

5.Comunhio com a Natureza: Aprenda sobre o terreno, 1,5 km/
nivel

& Encontrar o Caminho: Mestra o caminho mais diveto até um local,

7. Lendas ¢ Historias: Descuba historias sobre uma pessod, loczl o
objetc.

8. Visio®: Como lendas e hisrdrias, s6 que mais ripida e cansativo.

2, Sexto Sentido: “Sexto sentido” lhe avisa sobre perigo iminente,

#. Estas magias niio fazem parte da lista de magiss normais do
shugenja.

RMAGIAS DA =SCOLA IWCHI
(CLA URICORMIO)

0. Detectar Magia: Detecta maghas & ltens migicos que estefam a
menos de 18 m.

1. Remover Medo: «4 em testes contra medo para um alvoyquatro
niveis.

2. Marinas de Cavalo®#: Concede a habilidade especizl de faro.

3. Quando Dois se Tornam Um®™#: Seu espirito se funde com o
corpo de sua montariz.

4. Remover Fadiga®¥#: Remove efeios de fadiga como se fossem &
horas de descanso

5. Danga do Unicdrnio, A% Névoas purificadoras vareem o ar, lim
pando fumags, poeira e venenocs

& Controlar o Clima: Muda o clima na drea local

7. Observagao .ﬁ.primu'ra.:l.i: Como observagio, $6 que mais rﬁpddﬁ i
com duragio maior.

8. Evaporagio®: Causa 1d8 de dano/nivel em 9 m_

9. Homens Vegetais #: Convoca 18442 homens-planta para auxiliar o
conjurador.

*. Estas magias nio fazem parte da lista de magias normais do
shugenja.

RAGIAS DA =SCOLA KITSV
(CLA L=RO)

0, Curar Ferimentos Minimos: Cura 1 ponto de dano,

1. Curar Ferimentos Leves: Cura 1d8+1/nivel de dano (mis. +5).

2. Comunhiio com um Espirito Menor®: Espirito menor responde
uma pergunta/dois niveis.

3. Curar Ferimentos Graves: Cura 3d8+1/nivel de dano (méx. +15).

4. Curar Ferimentos Criticos: Cura 4d8+1/nivel de dano (mdx +20).

5. Communhiio com um Espirito Superior®: Faga uma pergun-
ta/nivel para r.]_ul.qu.e:r espirite.

6, Cura Completa: Cura todo o dano, doengas, ¢ condigies mentais,

7. Ressurreigho: Restaura compleramente um alvo morto.

8. Cura Completa em Massa: Como cura complers, mas para
wiiring alvos.

9, Prender Alma#®: Prende uma alma recentemente falecida para
impedir a ressurreigic.

#. Estas magins niio fazem parte da lista de magias normais do
shugenja.

RAGIAS DA =SCOLA KVUNU

(CLA CARANGUEZTO)

0. Resisténcin: Alvo recebe +1 para testes de resisténcia,

1. Arma Migica: Uma arma recebe +1 de bnus.

2, Tetsubo de Terra® Amque corpo a corpo que causa 1d10+1,/dois
niveis de dano.

3. Arma Magica Aprimorada; +1/3 nivels, mdx. +5.

4, Expulsie: Forga uma criatura a retornar para se plano narivo.

5. Dissipar Macula®: +4 de binus contra ataques.

&. Banimento: Expulsa 2 TV /nivel de criamuras de outros planos.

7. Tumba de Jade®: Aprisiona ¢ fere criaturas das Terras Sombrizs.

&, Prisdo: Série de técnicas para aprisionar uma criatura,

a, hpﬂsinnminf: Prende wm alve sob a terra.

#. Eetas maglas nio fazemn parte da lista de magias normais do
shugenja.

RMAGIAS DA =ESCOLA SOSHI

(CLA =SCORPIAD

0. Pasmar; A crintura perde sua proxima agio.

1. Transformagio Momentanea: bMuda sua aparéncia.

2. Conhecer as Sombras®: +20 de bonus nes testes de Esconder-se
I GTERS £SCUTAS

3. Invisibilidade: O alwo fica invisivel durante 10 min/mivel ou até
atacar.

4. Andar no Ar: O alvo caminha no ar como se fosse sdlido (mum
angulo de 455

5. Invisibilidade Aprimorada: Como invisibilidade, mas o alvo pode
atacar e contituar invisivel,

& Wén: Muda a aparéncia de um grupo de criaturss.

7. Despistar: Detxa o conjurador invisivel © cria uma duplicar
ilusoria I

8. Animagiio lunsdria: llusio protege drea contra visie normal e
observagio magica,

& Sexto Sentido: “Sexro sentido” [he avisa sobre perigo iminente.

#. Estas magiss nio fazem parte da lista de magias normais do
shugenja.

RAGIAS DA =SCOLA TAMORI

(CLA DRAGAOD)

0. Consertar: Faz pequenos repanos m um abjeto.

1. Pedra Encantada: Trés pedras recebem 41 para ataque e causam
1dé+1 de dano. f

2 Amolecer Terra e Pedra®: Transforma pedra em argila ou terra em
areia ou larma.

3. Mioldar Rochas: Molda pedra em qualquer forma.

4. Destruicio Sagrada®: Causa dano ¢ cega cristuras malignas.

5. Pedra em Lama#: Transforma dods cubes de 3 m/nivel,

6. Carne para Pedra#: Transforma a cristura alvo em uma estitua,

7. Estatua: O alvo poede se tornar uma estitua quando desefar.

& Terremoto: Tremor intenso em 1,5 mynivel de drea.

o Antipatia: Objeto ou bocal afetado repele cenas criamras,

#. Estas maglss ndo fazem parte da lista de magias normais do
shugenja.

RMAGIAS DA =SCOLA YOGO

(CLA ESCORTIAO)

. Resigténeda: Alvo recebe +1 para testes de resisténeia.




1. Protegio contra a Macula®: +2 de binus na CA e restes de resistén-
cla, impede o controle mental, e repele onis

2, Obscurecer Objeto®: Protege um objeto contes adivinhagdes,

3. Circulo Migico Contra a Micula® Como profegdo contra a
Maculs, mas em 3 metros de raio 10 ming/nivel.

4. Imunidade & Magia: Calve fica imune a uma magia/quatro niveis

5. Resisténcia i Magia: O alva recebe 1261 /nivel de RM.

6. Campo de Antimagia: Anuls magia em uma drea de 3 m.

7. Reverter Magia: Reflete 1d4-+6 niveis de magrid em seu conjurador

8. Protegio contra Magias: Concede bonus de resisténcia de +&8

9. Aura de Tade®#: +4 na CA, +4 de resisréncia e BM 25 contra magias
malignas,

#. Estas magias ndo fazem parre da lista de magias normais do
shugenija.

RAGIAS DO SOHEI

MAGIAS D= RIVEL DO SOHZ)

Abengoar Arma®: Prepara i arma pata o combate contra wm inimi-
g0 em particular,
Arma Migica: Uma arma recebe +1 de bonus.

Atragio®: Os ataques sio direcionados & criatura alve. causando mais
dano.

Auxilio Divino: Vocé recebe 41 de bonus/3 niveis para atagques e
dano.

Bengion Aliados recebem +1 para ataque & testes contra medo.

Desespero: Um alve sofre —2 para araques, dano, teste de resisténcia e
restes,

Detectar Caos/Ordem: Revela criaturas, magias ou objetos.

Escudo de Fé: Aura concede +2 ou mais de bénus de deflexio.

Maldigie Menor: Inimiges sofrem —1 em ataques ¢ testes contra
medo.

Protegdo Contra o Caos: +2 na CA e testes de resisténcia, impede
controle mental, isols elementais ¢ seres sr-planares,

Resisténcia a Elementos: lgnom 5 dano/rodada de um tipo de
CneTgiA.

Resisténcia: Alvo recebe +1 para testes de resisténeia

Virtude: O alve ganha 1 PV temporirio.

MAGIAS D= 2°NIWEL DO SOHEI

Forga do Tours: O alvo recebe 1d4+1 For por 1 hora/nivel.

Mensageiro Animal: Enviz um animal middo pars um logar
-r-:peui'rit'u.

Prontidic®: Alvo recebe +4 nos testes de Ouvir ¢ Observar e mantém
os binus de Des na CA quande é pego despreparadio.

Proteger Chutro: Vood sofre metade do dano didgido ao abea,

Remover Paralisia: Liberta uma ou mais cristuras de paralisiz, imobs-
lizapdo, ou lenridio.

Restauragio Menor: Dissipa penalidades magicas de habilidade ou
recupera 1d4 de dane de habilidade,

Retardar Envenenamento: Impede que venene catse dano 2o alvo
por 1 hora/nivel.

Suportar Elementos: Ignora 12 danafrodada de wm tipo de energia

L &

~RAGIAS DE 3°NMIWWEL DO SOHE]

Arma Magica ﬁwmﬁ: #1/3 niveis, max. +5.

Castigo®: Criaturas de diterenies rendéncias tomam 2dé ou 5dé de
dano e ficam surdas par 144 rodadas.

Circulo Migico contra o Caos: Como 3 magla prodecio conire @
cios, mas com 3 m de rzioe 10 min/nivel

Digcernir Mentiras: Reavely mentiras delibaradas,

Dissipar Magia: Cancela magias ¢ efeitos magicos

Forca Mental®: O alvo recebe +4 de bénus ves restes de resisténcia de
Vontade.

Oragdio; Osaliados recebem +1 em wirias jogadas e os inimigos sofrem
~1 de penalidade.
Protegio Contra Elementosz Absorve 12 de dang/nivel de um ripe

de energla

RAGIAS DE YNIVEL DO SOHEI

Cilera da Ordem; Causa dano e distrai criatums cagticas.

Discernir Metamorfose™ Beveln disfarces & metamaorfoses

I:limlri.]uru{:::m: o4 de bonug contTa atadques de Criaturas cattwas,

l":bdi_g,:!“: Criatura tocada se torna !:Ilguda.

Imunidade & Magia: O alvo fica imuene @ uma magla fquarso niveis

Movimentagio Livee: O alvo se move normalmente apesar de imipe-
dimentos.

Meutralizar Venenos: Retira o venens de um personagem.

Poder Divino: Vocé recebe binus de araque, For 18 & 1 PV/nivel.

Protegio Contra a Morte: Fornece imunidade a magias ¢ efeitos de
morte,

Remover Fal:lig;": Hemove efeines de fzﬂ:gu como 26 fossem 8 horas
de descanso,

Restauragio: Hecupera dreno de nivel & valor de habilidade.

Sustentagio”: O alve nio necessita comer ow beber por 6 horas/ nivel.

RAGIAS DO XARA

&
MAGIAS D= MW=L 0 D=
XAMA ORORD
Consertar: Faz pequencs reparos em um objero.
Curar Ferimentos Minimos: Cura 1 ponto de dane.
Detectar Doenga® Detecta doenga em uma criatura ou alvo,

Detectar Magia: Detecta magias e itens migicos que estejam a
menos de 18 m.

Detectar Venenos: Detecta veneno em uma crigtura ou objeto
pequETo.

Guia: +1 para uima jogada ou tesre.

Infligir Ferimentos Minimos: Atague de toque, | ponto de dano

Ler Magias: Decifra pergaminhos ou griménios

Purificar Alimentos: Purifica 1 cubo de 30 cm por nivel de comida
ou dgua

Resisténcia: Alvo recebe +1 para testes de resisténcia.

Virtude: O zlve ganha 1 PV rempordtio.

RMAGIAS D= 1° NIWWEL D= XARA

.H.I:n.-n;unr A.gua: Crin dgrua lemnta,

Abenpoar Arma®: Frepara uma arma para o combste contra wm inimi-
g0 em particular.

Acalmar Animais: Acalma 2d4+1 /nivel DV de animais, bestas e bes-
tas migicas,

Amaldigoar Agua: Cria dgua profana

Atragio®: Os ataques sio direcionados & cristurs alvo, causando mais
\JII'II:I.

Bengdio: Aliados recebem +1 para staque e festes conira medo.

Cativar Animais: Adquire companheiros animais permanentes

Curar Ferimentos Leves: Cura 1d8«1 /nivel de dano (max. +51

Desespero: Lm alvo sofre —2 pars stagues. dano, testes de resistincia
¢ [estes.

[hetectar Caos,/Mal/Bem/Ordem:- Revels crisnurss, magias ou objeras,

Derectar Mortos-Vivos: Revels moros-vives gue eslejam a menos
de 18 m.

Escudo de Fé: Aura

Tsrmdo Entropic

mais de bémus de deflexin,
H ; = wock possuemn 10% de

Ealar com Animais: Voos pode Se comsicar com animals narurais.

,QQ:-;‘

a



Infligir Ferimentos Leves: Ataque de toque, 1d8 <1 / nivel de dano
(mise +5).

Lovisibilidade Contra MortosVivos: Mortos-vives nie podem
perceber um alvo/nivel.

Invocar Aliado da Natureza I: Invoca animais para aweiliar o
conjutador.

Maldigho Menor: Inimigos sofrem ~1 em araques e testes conira
medo.

Wévoa Obscurecente: Mévoa espessa envelve o conjurador.

Protegio contra o Caos/Mal/Bem/Ordem: «2 na CA e testes de
resisténcia, impede controle mental, isola elementais e
seres exira-planares.

Resisténcia a Elementos: Ignors 3 dano,/rodada de um tipo de
EeneTgia.

Transe*: Meditagio para descobrir soboe os espiritos prisdmos.

Visio da Morte: Detecta a situagio de cristuras que estejam a2
menos de 3 m.

RAGIAS D= 2° NIWEL D= XAMA

Acalmar Emogdes: Acalma 1d6 alves/nivel, anula efeiros de emogio

Ajuda; +1 para atagues e testes de resisténcia contra medo, 1d8 pontos
de vida temporarios.

Augiirio: Descobre s& uma agio serd boa ou ma.

Cativar: Cariva a todos em uma drea de 30 m = 3/nivel.

Comunhio com um Espirito Menor®; Espirite menor responde
uma perguniz/dois niveis.

Criar Mascente™: Cria uma nascente de 3gua pur.

Curar Ferimentos Moderados: Cura 2d8+1/mivel de dano (mdx. 10},

Falar com Plantas: Vocé pode conversar com plannas normais ¢ cris-
turas plantas.

Forga do Toure: O alve recebe 1d4+1 For por 4 horay/nivel

Imobilizar Pessoas: Deixa uma pessoa indefesa durante 1 rods-
da/nivel.

Infligir Ferimentos Moderados: Atague de toque, 248 +1/nivel de
dane (mdx. +10).

Invisibilidade a Espirites® Os espiritos ndo conseguem pereeber 1
alvo/mivel

Invocar Aliado da Natureza IT: Invoca animais para auxiliar o
conjurador.

Mensageiro Animal: Envia um animal migdo para um local
especifico.

Prontidic™ Abve recebe +4 nos testes de Cuvir ¢ Observar e mantém
o5 binus de Des na CA quando & pego despreparado.

Protegio contra Espiritos®: Mantém espiritos 3 distincia.

Remover Paralisia; Liberta uma ou mais crlaturas de paralisia, imobi
lizapio, ou fenridio

Repreender”: Repreensio verbal gue paralisa 1 criaturs por uma roda
da,

Restauragio Menor: Dissipa penalidades migicas de habilidsde ou
recupera 1d4 de dane de hebilidade

Retardar Envenenamento: Impede que veneno cause dano ao alvo
por 1 hora/nivel.

Saber Motivagio® Sente as necessidades bisicas e emogbes de
Lraturas

Toque do Carnigal: Paralisa um alvo, que exala um cheiro horrende
(=2 de penalidade).

Vinganga Ancestral®; Espirito ancestral causa 1dé,2 niveis de dano
(5dé no miximo), 1d6/nivel (10dé no maximo) em mor-
105-¥ivOs.

¢

RAGIAS D= 3 MW=L D= XAMA

Castige®: Criaturas de diferentes tendéncias tormam 2dé cu 5dé de
dano e ficam surdas por 1d4 rodadas.

Ceguelira/Surdez: Torna o alve cego ou surde.

Circulo Migico conrra o Caos/Mal/Bem/Ordem: Como a magis
protepio, mas com 3 m de raio e 10 min,/nivel

Curar Ferimentos Graves: Cura 3d8+1/nivel de dano {max. +15].

Detectar Maldigio®: Derecta maldipbes em wma pessoa ou objeto.

Diissipar Magia: Cancela magias ¢ efeitos migicos.

Falar com os Mortos: Corpo responde 8 uma pergunta,’2 niveis.

Forga Mental® O slvo recebe «4 de bonus nos testes de resisténcia de
Vontade.

Fraqueza Mental®; O alve sofve —4 de penalidade nes testes de resis-
téncia de Vontade,

Idiomas: Fale qualquer idioma.

Infligir Ferimentos Sérios: Araque de toque, 3d8 +1/nivel de dano
(mix, <15},

Invisibilidade a Inimigos®: Como invisibilidade & espiritos, mas
todas as cristuras hosts slo afetadas,

Invocar Aliado da Matureza TTT: Invoca snimais para auxiliar o
conjurador.

Levitagio: O alvo flutus para cima ou para baixo ao seu comando,

Localizar Objetos: Sente a diregdo do objero (especifico ou tipo).

Orngio: Os alindos recebem +1 em virias jogadas e os inimigos sofrem
—1 de penalidade.

Possuir Animal® Sua alma hahbita e controls o corpo de um animal.

Praga: Infecta um alvo com a doenga escolhida,

Protegio contra Elementos: Absorve 12 de dano/nivel de um tipo
de energis

Remover Cegueira/Surdez: Cura condigies normals ou migicas

Remover Docnga: Cura todas as doengas que afetam o 2lvo.

Remeover Maldigio: Liberta objeto ou pessos de maldigio.

Rogar Maldigio: -6 nas habilidsdes; —4 nos ataques, testes de resis-
téncia e testes; ou 50% de chance de perder cada agdo.

Roupa Encantada: Armadura ou Escudo recebe bdnus de melhoria
de +1/3 niveis,

Substituigic”: Metsde do dano que vocé recebe é mransferido para a
figura de uma divindade o espirite,

RMAGIAS D= ¢° NWWEL p= xAMA

Adivinhagiio: (Herece conselhos tteis sobre as apdes propostas.

Aliado Espiritual Menor®: Negocia um servipo com um espirite com
aré DA

Andar no Ar; O alve caminha no ar como se fosse s6lide (num
angule de 457},

Barreira contra Répreis®: Mantém répteis 3 distincla

Colera da Ordem: Causa dano e distrai cristuras caoticas.

Curar Ferimentos Criticos: Cura 4d8+1 /nivel de dano (max., +20).

Destruigio Sagrada: Causa dano e cega erfaruras malignas

Discernir Mentiras: Revela mentiras deliberadas

Discernir Metamorfose®: Revela disfarces ¢ metamorfoses.

hpujsin: Forga uma criaturs a retornar para seu plano native.

Fadiga®: Criatura tocada se torna fatigada.

Imunidade i Magia: O alvo fica imune a wma magia/quatre niveis,

Infligir Ferimentos Criticos: Arzque de toque, 4d8+1/nivel de dano
[ neiog + 00

Invocar Aliade da Naroreza IV: Invocs animais para suxiliar o
conjurador.

Martelo do Caos: Causa dano e distrai criaturss leais.

Metamorfosear-se: Vocé assume uma nova forma

Neutralizar Venenos: Retirs o venenc de um personagem.

Muvem Profana: Causa dano & adoece criaturas bondoss.

Reanimagio®™ Crismura morta & restaugada para uma semi-vida
com 1 PV

Reencarnagio: Traz de volta i vida um alvo, mas num corpo aleatério.

Remover Fadiga® Remove efeitos de fadigs como se fossem 8
horas de descanso.




Restanracio: Recupera dreno de nivel e valer de habilidade

Sustentagio®: O alve nio necessits comer ou beber por 6 horas/nivel

Visdo dos Sonhos®: Seu espirito pode ouvir e ver & distincia por 1
min,/nivel

MAGIAS D= 5° NWEL D= xARA

Acongelhaz™: O alvo segue seu conselbo, mesmo s for complexo ou
auto-destrurive.

Cancelar Encantamento: Liberta os alvos de encantamentos, alrers-
coes, maldipSes e perrificagdes.

Circulo da Destruigio: Causs 1d8+1/nivel de dano em todas as
diregdes

Circulo de Cura: Cura 1d8+1/nivel de dano em rodss as diregdes.

{;qmmhiu XYM LRI Espu'.ritn ﬁupcr.i.nr‘: Faga uma 'Pnrgunl:.'-"n:\'uj
para qualquer espirino.

Controlar os Ventos; Muda a n.‘l.irﬁ;:in e a velocidade do vente.

Dissipar o Caos/Mal/Bem,/Ordem: #4 de bonus contra ataques,

Invocar Aliado da MNatureza V- Invoca animais para auxiliar o
conjurador.

Matar: Atagque de togue que mars um abvo.

'E.'!bs:nra{.im Espiona alguem a distincia.

Passeio Eréreo: Voo se torna etéreo durante 1 rodads/ nivel.

Peniténeia: Remove a culpa des peeados do abvo,

Pesadelo: Envin visio que causa 1d10 de dano e fadiga,

Possessdo”: Como possiir animal, mas em qualquer criatura

Reviver os Mortos: Restaura a vida de um alvo que moereu a menos
de um 1dia/nivel

Sangue de Fogo®: Quatro misseis de sangue causando 248 de dano
cada.

Sonho: Envia uma mensagem para qualquer alvo dermindo

Visiio da "l"el'd.al.lz: Mostra |r.ul.n A% GOS8 e S5 forma verdadelra.

. RAGIAS D= ¢° NIWEL = xARA

Aliadao Esrp'i.ril:ual": Come aliado ﬂ}w’r‘f.ru.:.r meEno, mas até 16 DV

Animar Objetos: Objctos atacam seus inimigos

Caminhar no Vento: Vocé e seus aliades se rransformam em vapores
e viajam rapido,

Cura Completa: Cura todo o dano, doengas, e condigbes mentais.

Dissipar Aprimorade: Como dissipar magis, mas com bonus +20
pard o teste.

Doenga Plena: Alvo fica com apenas 1d4 PV

Encontrar o Caminho: Mostra o caminho mais direto aré um local,

Forgar Metamorfose™; Forga um metamorfo a voltar para sua forma
narural.

Forma Eterea; ‘|."LI_|1‘. para o p|: i eEEren Coim compa nheiros

Invocar Aliado da Matureza VI: Invoca animdis para sinciliar o
conjurador,

Pele Rochosa: Impede golpes, cortes ¢ perfuragtes.

Tarefa/Missio: Como missdo menor, nas afern qualguer criamnt.

Viagem Planar: Até 8 alvos vizjam para outro plano,

Vulnerabilidade®: Diminui a redugio de dano de um eponente.

4 s

RAGIAS DE 2° MW=L D= XARMA

Blasfémia; Mata, paralisa, enfraquece ou deixa pasmaalves bons ou
IEUTOs.

Controlar o Clima: Mudsz o clima na dres local

Ditado: Mara, parslisa, deixa lento ou ensurdece alvos neutros ou
cadilicos

Invocar Aliado da Natureza VIL Invoca animais para auxiliar o
cenjurador.

Observagio Aprimoradi: Como observagio, so que mais ripido e
com dutacio maioe,

Palavra do Caos: Mats, deixa confuso, atordea oo ensurdece alvos
neutros ou leals.

Palavra Sagrada: Mata, paralisa, cega ou ensurdece alvos neutros ou
IS,

Raio de Sol: Luz cegn & causa 3de de dano,

Refigio: Altera um item para que transporte seu UsuaTIo ate voor,

Regeneracdo: Membros decepados do alvo ercscem novamente.

Repulsio: Crinturas néo podem se aproximar da conjurador.

Ressurreigio: Restaura completamente um alvo morte

Restauragio Aprimorada: Como resrsurapio, mas restaura todos os
niveds & vabores dr habqlu.l:de.&.

RMAGIAS D= 8° NIWEL D= xAMA

Aliado Espiritual Superior®: Como aliade espinitual menor, mas ané
24 DV

Aura Sagrada: +4 na CA, +4 de resisténcia ¢ BM 25 contra magias
malignasz,

Aura Profana: +4 na CA, +4 resisténcia ¢ RM 25 contra magias bon-
dosas,

Campo de Antimagia: Anula magia em uma drea de 3 m.

Cura Completa em Massa: Como curs completa, mas para virios
alvos

Discernir Localizagio: Descobre o local exato de criatura ou objero.

Escudo da Lei: +4 na CA, +4 de resisténcia ¢ BM 25 contra magias
cadticas.

Instigar®: Muda a tendéncia de uma criaturs,

Invocar Aliado da Natureza VIIL Invoca animais para auxiliar o
conjurador.

Manto do Caos: +4 na CA, +4 de resistencia e R 28 Lm'lln.mu{.;:u;luu:h

Terremoto: Tremor intenso em 1.5 m/nivel de drea

RMAGIAS DE 9° NIVEL DE XAMA

Invocar Alizde da Matureza IX: Invoca animais para auxiliar o
comjurador

Milagre: Pede a intervengio de uma divindade.

Portal: Conecta dois planos para viagens ou invocagies

Prender Alma: Prende uma alma recentemente falecida para impedir
@ ressurreigdo.

Projegio Astral: Projeta vocé e seus companheiros para o Plano Astral
ou para o Mundo Espiritual.

Ressurreigio Vendadeira: Como ressurreipio, mas nie é necessirio o
corpo.

DORMIMNIOS DO XARMA

DORINIO DO ANCESTRAL

Poderes concedidos: Um niimere de vezes por dia igusl a0 seu bonus
de Carisma (no minimo um, mesme com penalidade de Carisma), o con-
jurador pode invocar um ancestral e canalizar alguns dos poderes cirmi-
cos do ancestral nele mesmo. Esta habilidade concede +4 de bénus de
inmigao a qualquer teste de pericia.

MAGIAS DO POMIMIO DO ANCESTRAL

1. Detectar Mortos-Vivos: Revels mortos-vivos que estejam a menos
de 18 m.

2. Vinganga Ancestral®: Ezpirito ancesreal causa 1ds/2 niveis de dano
{3dé no miximo), 1dé/nivel {10d6 no méximo) em mor-
IOS-vivns

3. Falar com o5 Mortos: Corpo responde 3 uma pergunta/? niveis.

4. Adivinhagio: Oferece conselhos tteis sobre as agbes propostas

5. Peniténcia: Remove 2 culpa dos pecados do alvo.

& Tarefa/Missio: Como missio menor, mas afeta qualquer criamura

7. Lendas ¢ Historias: Descobre histérias sobre uma pessoa, local ou
i:-leEIIJ.

8. Instigar™; Mudn a rendéncin de uma criatum.

9. Sexto Sentido: “Sexto sentido” lhe aviza sobre perigo iminente.



POMINIO DO CELESTIAL

Poderes Concedidos: Repreender ou comandar espirfies como um
clérigo maligno faz com mortes-vives. Use esta habilidade um nime-
ro de vezes por dia igual a 3 + seu modificador de Carisma

RAGIAS DO DORIMIO DO CELESTIAL

1. Bengio: Aliados recebem +1 para atague e testes contra medo.

2. Comunhfio com um Espirite Menor®: Espirito menor responde
umsa pergunta/dois niveis.

3. Substitulgio™ Metade do dano que vocé recebe & transferido para
a figura de uma divindade ou espirito.

4, Aliado Espiritual Menor®: MNegocia um servigo com um espirito
com ate 8LV

5. Comunhio com um Espirite Superior®: Fiz uma pergunta/ nivel
para qualquer espirito.

6. Aliado Espiritual®: Como aliado espiritual menor, mas até 16 DV,

7. Ditade: Mata, paralisa, deixa lento ou ensurdece alvos neutros ou
cadticos.

8. Aliado Espiritual Superior®: Como aliado espirimus! menos, mas
avé 24 DV

2, Portal: Conecta dois planos para visgens ou invocagoes.

&
DORMINIOC DA COMVUNIDADE
Ndﬂﬂ Cnm:&'d'pdoqr Ulse acalmar rm:vsﬁﬂ CoMmo Wmha h:j:!llidale
similar & magis uma vez por dia. Ganhe +2 de bdnus nos restes de
[}ip1|.1m=1"r.;|.

RAGIAS DO DOMIMNIO DA CORMUMNIDADE

1. Bengio: Aliados recebem +1 para ataque e testes contra medo.

2. Proteger Outro: Vooi softe metade do dano dirigido ao abeo.

3. Oragdo: Os aliados recebem +1 em wirias jogadas e os inimiges
sofrem —1 de penalidade.

4. Condigio: Monitora 3 condigio e posigio de aliados.

5. Ligagio Telepatica de Rary, A: Ligagio permite que alisdos s=
comuniquem.

6. Banquete de Herdis: Produz comida para 1 cristura/nivel ¢ conce-
de !w.-h;.iu.

7. Refigio: Altera um item para que rransporte seu usudmio até vocek.

& Cura Completa em Massa: Como cura, mas para virios ahvos.

o Milagre: Pede a intervengio de uma divindade.

PORINIO DA ADWINHACAO

Poderes Concedidos: Viocé conjura magias de adivinhagio com <2 de
bénus no nivel de conjursdor.

RAGIAS DO DOMIMNIO DA ADWINHACAO

1. Identificagio: Determina uma habilidade de um item magico,

2. Angario: Descobre se uma agio seri boa ou mi.

3, ﬁﬂ.i.l'inhlfiv: UIEn:n: mnse].'hns irteds sobre as Il;:'x.-s Propostas.

4, Observagio: Espiona alguém i distincia

5. Comunhio com um Espirito Superior™: Faga uma pergun-
ta/nivel para qualguer espirita.

& Lendas ¢ Historias: Descubra historias sobre uma pessoa, local ou
objeto, .

7. Observagio Aprimorada: Como ohservagio, s6 que mais ripido e
com duragio malor.

£, Discernir Localizagio: Descobre o local exato de cristurs ou objeto.

9. Sexto Sentido: “Sexno sentido” lhe aviss sobre perigo iminente.

ra
DORINIO DAS CHARMAS
Poderes Concedidos: Viocé pode gerar uma prorepio de chamas,
como uma habilidade similar § magia que concede ao conjurador ou a
alguém que ele toque um bénus de resisténcia igual ao seu nivel de
sami em todos os testes de resisténcia contm magias e efeitos de fogo.
Ativar este poder ¢ uma agiio padrio. A protegio de chamas é uma abju-

ragio com duragio de 1 minuto + 1 minuto/nivel ¢ pode ser ussda
somente uma vez por dia.

MAGIAS DO DOMINIO DAS CHAMAS

1. Mios Flamejantes: 144 de dano de fogo/nivel (max. sd+).

2. Criar Chamas: 1d4+1/dois niveis de dano, togue ou a distincia.

3. Dar Vida ac Fogo®: Transforma uma Pequena {ou menor) quantida-
de de fogo num objeto animado,

4, Muralha de Fogo: Causa 2d4 de dano de fogna 3 me 1dda e m
Atravessar o muro causa 2dé+1 ‘nivel.

5. Hilito de Fogo®*: E possivel soprar fogo uma vez/rodads; o fogo
causa 1d8/dols niveis de dano {max. 1048} em um alvo a
até 4,5 m.

&. Sementes de Fogo: Bolotas e bagas se tormam granadas « bombas,

7. Tempestade de Fogo: Causa 1dé de dano de fogo/nivel.

& Nuvem Incendidria: Nuvem causa 446 de dano de fogo/rodada.

9, Combustio Interna®: Alvos explodem em chamas de dentro para
fora.

PORIMNIO DA FORTURA

Poderes Concedidos: Vocé adquire o poder da boa sorte, sendo possi-
vel usi-lo somente uma vez por dia. Esta habilidade extraordinidria per-
mite que um teste §i feito seja refeito. Vocd deve ficar com o resultado
do seu novo teste, Mesmo que este seja Pior que o anterior.

MAGIAS DO DOMINIO DA FORTUMA

1. Escudo Entrapice: Amgues i distincia contra vock possuem 20%
de chance de falha.

2 Ajuda: +1 para stagues & testes de resisténcia contra medo, 1d8 pon-
105 de vids rem poririos.

3. Substiruigio® Metade do dano que vocé recebe é mansferido pars
a figura de uma divindade ou espirito.

4. Movimentagio Livre: O alvo e move normalmente apesar de
impedimentos.

§. Cancelar Encantamento: Liberta os alvos de encantamenios, alve-
regies, maldiges e perrificagdes.

&. Despistar: Deixa o conjurador invisivel e cria uma duplicara ilusoria.

7. Reverter Magia: Reflete 1d4+6 niveis de magia em seu conjurador.

8. Seguro de Vida®*: Protege voci de um tipo de morte especifica

9. Milagre: Pede a intervencio de uma divindade.

PORINIO DA FURIA

Poderes Concedidos: Vocé adquire o poder de destruir, uma habilids-
de sobrenatural de fazer um atagque corpo a corpo com +4 de bdnus no
atague & com banus de dano ig!.r.:l a0 seu nivel de xami (ze acertar o
atague]. Para {sso. é necessirio declarar a destruigio antes fazer o
atague, Esta habilidade 26 pode ser usada uma vez por dia.

RAGIAS DO PORIND DA FURIA

1. Abenpoar Arma®: Prepara uma arma pars o combate contra wm ini-
migo em particular.

2 Despedagar: Vibragies sonicas causam dano a objetos ou criaturss
cristalinas

3. Castigo®: Cristuras de diferentes tendéncias tomam 2dé ou 5dé de
dano e ficam surdas por 1d4 redadas.

4, Grito: Deixa todos no cone surdos e causa 2dé de dano,

5, Circulo da Destruigio: Causa 1d8+1/nivel de dano em todas as
dirn;.ﬁ-rs.

& Doenga Plena: Alvo fics com apenas 1d4 PV

7. Destruigio: Mata o slve e destrdi os restos.

8. Terremoto: Tremor intenso em 1,5 m/nivel de drea.

4. Implosio: Mata uma criatura,‘rodada.

DPORIMIO DO SEPULCRO

Poderes Concedidos: Vocg é capaz de usar o toque ds morte uma vezr £

por dia. Seu toque da morte ¢ wuma habilidade similar a magia que




causa morte, £ preciso fazer um atague de togue COTP 3 COFPO ConiTa
uma criatura viva (usando a8 pegras para ataques com magiag de togque),
Cuanda tocar o alvo, jogue 1d6 por nivel do xamd Se o tota] for igual
o maior do que os pontos de vida atuais da eristura, els morre.

MAGIAS DO POMIMO DO SEFULCRO

1. Luz. Fantasmagérica®; Uma radisgio fantasmagorica esverdeada
que causs medo,

2. Drenar Forga Vital: Mata wma criamura ferida, Vocé ganha 1d8 PV
temporirios, =2 Forga ¢ +1 nivel de conjurader.

3. Criar Mortos-Vivos Menor: Cria zumbis e esgueletos

4 Muralha de Ossos": Cris uma musalha de ossos que pode ser
moldada,

5 Matar: Atague de toque que mara wm alve

6. Criar Mortos-Vivos: Carnlgais, sombras, lividos, wultos ou
aparigoes.

7. Destruigio: Mata alve e deserdi o8 restos

& Criar Mortos-Vivos Aprimorado: Mimias, espectos, vampiros
ou fantasemas.

4. Grito da Banshes: Mata uma criatura/nivel.

¥ pPORINIO DO GUARDIAO

Poderes Concedidos: Uma vez por dia vocd pode adicionar o seu
nivel de xami 2 um tinico teste de resisiéneta que fizer,

RAGIAS DO DORIMIO PO GUARDIAG

1. Escudo de fé: Aura concede <2 ou mais de binus de deflesdo.

2 Prontidie®; Alvo recebe 4 nos testes de Ouvir ¢ Observar e man-
tém os bénus de Des na CA quando ¢ pego despreparado,

3. Substituipio®: Metade do dano que vocd recebe & transferido para
a figura de uma divindade o espirio.

4. Barreira contra Répteis®: Mantém répreds i distincia.

£, Dissipar o Caos/Mal/Bem,/Ordem: +4 de binus contra atagues.

6. Pele Rochosa: Impede golpes, cortes & perfuragies,

7. Repulsio: Criaturas nic podem se aproximar do conjurader

£ Seguro de Vida®: Protege vocé de um tipo de morre especifics.

9, Antiparia: Objero ou local afetado repele certas cristurs,

PORMINUO DA CURA

Poderes Concedidos: Vock conjura maglas de cura com +1 no nivel
de conjurador.

RMAGIAS DO DOMIMIO DA CURA

L. Curar Ferimentos leves: Cura 1d811/nivel de dano (mdx. +5),

2. Curar Ferimentos Moderados: Cura 2dg+1 /nivel de dang
[misac. +10}

3. Curar Ferimentos Graves: Cura 3d8+1/nivel de dano (mix. +15)

4, Curar Ferimentos Criticos: Cura 4d8-1/nivel de dano (mix. <201

5. Circulo de Cura: Cura 1d8-1/nivel de dano em todas as disepies

& Cura Completa: Cura todo o dano, doen.;as, e Dcmd:ipées mentiis.

7. Regeneragio: Membros decepados do alve creseem novamente.

4. Cura Completa em Massa: Comeo cur completd, mas para virlos
alvos.

9. Ressurreigio Verdadeira: Como ressurreipio, mas nio é necessd-
rio o gorpo.

. &

Y DORIMIO DO HERSI

Poderes Coneedidos: Uma vez por dia, vocé adicions o seu nivel de
xamd em wma finica jogada de arzgue.

MAGIAS DO DOMIMO DO HERSI
1. Auxilio Divino: Vocé recebe 11 de bonus/3 niveis para ataques e
dana.
2. Forga do Touro: O alvo recebe 1d441 For por 1 hora/ nivel.
3. Protegio contra Elementos; Absorve 12 de dano/nivel de um tipe
de energia

4. Poder Divino: Vocé recebe banus de ataque, For 18 ¢ 1 PV nivel.

5. Forgn dos Justos: Seu tamanho suments e vocé recebe +48 For,

i. Pele Rochosa: Impede galpes, corres & peefurapies.

7. Transformagio de Tenser, A: Voce recebe binus de combare.

8 Tamanho Gigante®: Vocé se torna Enormie ot maior

4, Alterar Forma: Teanslorma vocé em qualquer eriztura, Pods muedar
de Forma uma vez por rodada.

DORMINIO DO CONHECIMENTO

Poderes Concedidos: Todas ag pericias de Conhecimento se tornam
pericins de classe. Vook conjusa magios de adivinhogio com +1 de
bénus no nivel de conjurader.

MAGIAS DO DOMINIO DO CONHECIMENTO

1. Detectar Portas Secretas: Revela portas secretas que estejam a
menos de 18 m.

L Detectar Pensamentos: Permite captar pensamentos superficiais.

3. Clarividéncia/Clarisudiéncia: Ouve ou enxerga i distincia
durante 1 min/nivel.

4. Adivinhagio: Oferece conselhos reis sobre as apdes propostas

5. Visdo da Verdade: Mostra todns a5 coisas em sua forma verdsdeira,

& Encontrar o Caminho: Mosra o caminha mais diveto até um local.

7. Lendas ¢ Histérias: Descubra histdrizs sobre uma pessos, local ou
1:-|‘.|||.-r|1.

& Discernir Localizacio: Descobre o local exarn de criatura ou ehjero.

5. Sexto Sentido: *Sexto sentido” lhe aviss sobre perige iminente

DORINIO DO METAL

Poderes Coneedidos; Vock é capaz de gerar uma provagio contrr
trvetais, uma habilidade similar & magia que concede an conjurador ou a
alguém que vocé rogue redugio de dane 1/— contra atagques de armas
metilicas ou efeitos magicos, Esta magia reduz em 1 ponto a cads vez
gue o dano & causado em tais ataques. Ariver este poder & uma agic
padrio. A magia provesie conres merals & um abjuragiio com duragic
de 1 minuto + 1 min/nivel, & & usivel soments wma vez por dia.

RAGIAS DO DOMIMIO DO METAL

1. Lengo de Ferro®™ Lengo de seda se transforma em uma arma de ara-
que i distincia que causa 1d8+1/mivel de dane,

2 Esquentar Metal: Metal aquecida causa dano a quem o teca,

3 Magnetismo®: Atrai objetos de ferro o ago para voce.

4 Toque Enferrujante: Seu toque corrdi ferro e ligas metalicas,

5. Muralha de Ferro: 30 FV/4 niveis; pode cair sobre os inimigos.

&. Barreira de Liminas: Liminas em rormo do conjurdor casam
1de de danoy/nivel.

7. Mover Terra: Cavz trincheiras e cria colinas

£ Repelir Metal ou Pedra: Repele menal ou ped,

% Corpo de Ferro: Seu corpo se torna fermo vivo,

DOMINIO DA MATUREZA

Poderes Concedidos; Repreender ou comandar snimais normais cu
criaturas de planta como um clérigo maligne faz com mortos-vivos,
Use est2 habilidzde um mimero de vezes por dia igual a 3 + seu modi-
ficador de Carisma,

RMAGIAS DO DOMINIG DA MATUREZA

L. Tramse”: Meditago para descobrir sobre os espiritos priximos

2. Comunhiio com um Espirito Menor®: Espirito menor responde
uma pergunta/dois niveis

3. Possuir Animal®; Sua alma habira e conrrola o corpo de um animal

4. Defesa Contra Elementais®;: Afasta elementais.

5 Comunhio com um Bspirito Superior™ Faga uma pergun
ta/ nivel para qualquer espirito.

&, Teletransporte por Arvores: Mova-se instantaneamente de wma
planta para outra da mesma espécie.




7. Controlar o Clima: Mudz o clima na drea local.
&, Forma Animal: Um aliado/nivel 22 slters erm wm animal escolhido.

4. Alterar Forma: Transforma vocé em qualquer criatura. Pode mudar
de forma uma vez por rodada

DORINIO DO RIO

Poderes Concedidos: Vocé & capaz de nadar com grande habilidade
{embora nio possa respirar embaixo da dgua sem nenhum awedlio migi-
ool Sen deslocamento basico é de 9 metros nedando e, para nadar ner-
malmente, nio & necessirio fzer testes de Matagio. Ganhe <8 de bonus
em qualquer teste de Natagio para realizar alguma agio especial ou para
evitar um perigo, ¢ sempre pode escolher um 10 nestes testes, mesmo
se estiver apressado ou ameagado enquanto nada. Vock pode usar uma
agho de correr enquanto nads, desde que nade em uma linha reta

RAGIAS DO DOMIMIO DO RIO

1. Mévoa Obscurecente: Mévoa espessa envalve o conjurador.

2. Dar Vida & Agna®; Transforma uma guanridade Pequena — ou
menor — de dgua em um objeto animado.

3. Respirar na Agua- Os alvos podem respirar sob 2 dgua.

4. Controlar a Agua: Ergue. abaixa ou separa a igua.

5. Tempestade Glacial: Granizo causa 3dé de dano em um cilindro de
12 m de didmetro.

6. Mestre da Apua Corrente®; Onda de dgua que causs 1d&/dois
niveis e encontrao.

7. Névoa Acida: Mévoa causa dano de dcide.

g. Evaporagdo: Causa 1d8 de dano/nivel em 9 m.

9. Grupo de Elementais®: Invoca virios elemenais.

+ O conjurado somente como magia da igua

DORINIO DA PE0RA

Poderes Concedidos: B possivel gerar uma protegio de pedra, uma
habilidade similar 3 magia que lhe garante, ou a alguém que vocé
toque, uma redugio de dano de 5/— contra ataques de armas de
pedras, criaturas (como gargulss, elementais da term, golens de barro o
golens de pedrz], ou efeitos migicos, dane por queds em terra on
pedra, Esta magia reduz o dano recebido por rais ataques em 5 pontos
cada vez que ele é causado. Ativar este poder & uma sgio padrio. A
magia profepio de pedra & uma abjuracio com duragio de 1 minuto +
1 minuto/nivel, & & usavel somente uma vez por dia.

RMAGIAS DO DOMINIO DA PEURA

1. Pedra Encantada: Trés pedras recebem +1 para atague e causam
1dé+1 de dano.

2. Saraivada de Pedras®: Chuva de pedras faz araques 3 distincia cau-
sando 1d3 de dano/nivel.

3. Moldar Rochas: Molda pedra em qualquer forma.

4, Pedras Afiadas; Criaruras na drea sofrem 1d38 de dane; podem ficar
lentas

5. Muralha de Pedra: Cris uma muralha de pedras que pode ser moldada.

&. Pele Rochosa: Impede golpes, cortes e perfuragies.

7. Estatua: O alvo pode se torsar uma estirua quando desejar,

8. Terremoto: Tremor intenso em 1,5 m/nivel de drea

4, Grupo de Elementais®: Invocs virlos elementais.

*  Oconjurade somente como magia de pedra.

PORINIO DA VIAGER

Poderes Concedidos: Durante 1 rodada/nivel de xamd por dia, voce
pode agir normalmente ignorando efeitos mégicos que impedem o sew
deslocamento (similar ac efeito da magia movimentagdo fivre). Esse
efeito & suromidtico e permanece até seu tempe miximo didrio se esgo-
tar ou po ser rnais necessirio. Ele pode ser ativado virias vezes em um
dia (414 3 quantidade mixima de rodadas disponivel). Essa & uma habi-
lidzde sobrenatural. A Sobrevivencia se torna uma pericia de classe.

MAGIAS 0O DOMINIO DA VIAGER

1. Recuo Acelerado: Dobra seu deslecamento.

2. Localizar Objetos: Sente a diregiio do objeto (especifico ou tipo)

3. Wdo: O alvo voa (deslocamente de 27 m).

4. Porta Dimensional: Teleporta o conjuradaor & mais 250kg.

5. Teletransporte: Transporta vock instantaneamente pars qualquer
lugar.

& Encontrar o Caminho: Mostra o caminho mais direto até um lecal.

7. Teletransporte Exato: Como relerransporre, mas nunca erra o local

& Passagem Invisivel: Cria uma passagem invisivel srravés de madei-
ra ou pedra.

4. Projegao Astral: Projeta vocé e scus companheires paes o Plano
Astral ou pam o Munde Espirimal

DORINIO DA EMGANAGAO

Poderes Concedidos: Blefar, Distarce ¢ Esconder-se passam a ser
pericias de classe.

RMAGIAS DO DOMIMIO DA SNGANACAD

1. Transformagdo Momentinea: Muda sus aparéncia.

2. Invisibilidade; (0 alve fica invisivel durante 10 min/nivel on até
aacar.

3, Dificultar Detecgdo: Esconde alvo de adivinhapbes & observagio

+. Confusio: Obriga o alve a agir de modo esmanhe duzante 1 roda-
da/nivel.

5. Wisao Falsa: Engana uma observacio usando ilusbes.

&. Despistar: Deixa o conjurador invisivel e cria uma duplicata iluséria

7. Animacio Tluséria: Tlusio protege drea contra visio normal e
observagio mdgica.

& Metamorfosear Objetos: Transforma qualquer abeo em outra coisa

4. Parar o Tempe: Vocé age liviemente durante 1d4+1 rodadas,

DORIMUO DA GUERRA

Poderes Concedidos: Vocé adquire o rzlento Usar Arma Comum (se
necessirio) e Foco em Arnia em uma stma comum Média ou Pequena
4 sua escolha.

RAGIAS DO DORIMNIO DA GUERRA

1. Arma Magica: Uma srma recebe +1 de bénus,

2. Arma Espiritual: Arma magica atsca sorinha,

3. Roupa Encantada: Armadur ou Escudo recebe binus de melhoria
de +1/3 niveis.

4. Poder Divine: Vecs recebe bomus de ataque, For 18 & 1 PV /nivel

5. Coluna de Chamas Destrdi inlmiges através de fopo divine
‘ide/nivel).

&. Barreira de Liminas: Liminas em tomo do conjurador causam
1d6 de dano/nivel.

7. Palavra de Poder, Atordoar: Arordoa cristura com até 150 P

g. Palavra de Poder, Cegar: Cega 200 PV de criamras.

9, Palavra de Poder, Marar: Mara um alvo resistente ou virios alvos
fracos.

DORINIO DA RMADEIRA

Poderes Concedidos: Vock se move através de espinheiros, arbustos,
ireas de vegetapio fechada, ou drens similares com deslocamento nor-
mal, sem sofrer dano ou outro prejuizo. If}_u:lquet um dos tais terrenas
que tenha sido manipulade magicamente para impedir o movimento
continua impedindo qualquer um com este poder concedido.

RMAGIAS PO DORIMO DA MADSIRA

1. Dar Vida 4 Madeira®; Comeo animar objeros, mas em objetos de
madeira de tamanho Pequeno ou menor.

2. Forma de Arvore: Vocd se parece exatamente com uma devere
dursnte 1 hora/nivel.




3. Falar com Plantas: E possivel falar normalmente com plantas e
criaturzs de planta.

4. Controlar Plantas: Fale e controle plantas e funges.

5. Caminhar em Arvores: Passe arzavis de uma drvore para a cutra
6. Repelir Madeira: Afasia L:-]:j:-rllx de madeira,

7. Madeira-ferro: Madeira mégica tio forte quanto o ago.

&, Cajado Vive: Seu bordio se torna um ente ao seu comando,

9. Comandar Plantas: Plantas s movem e a vegetapio enseds,

RAGIAS DO WU T=N

RMAGIAS D=
NIWEL 0 DO WU JEN (TRUQUES)
Agua  Raio de Gelo: Raio causs 1d3 de dano de frio,
Fogo Brilho: Ofusca uma eriatura (=1 nas jogadas de atagque),
Fopo  Globos de Luw: Cria tochas ou curras huzes ilusérias,
Abrir/Fechar: Abre/fecha objetos pequenos ou leves,
Consertar: Faz pequanas reparos em um objeto.
Detectar Magia: Detecta magias e itens miagicos que estejam i
menos de 18 m,

Detectar Venenos: [erecta veneno &m uma craturs ou “I".F‘":'
I'”.'L]IJL"I'II.I.

Ler Magias: Decifra pergaminhos ou grimirios

Luz: Um cbjeto brilha come uma tocha.

Maios Magicas; Telecingsia de 2.5 kg.

Marca Arcana: Inscreve wma runa pessoal (vigivel ou invisivel],

Pasmar: A criatura perde sua présima agio.

Prestidigitngiio: Realiza pequencs magques,

Resisténcin: Alvo recebe +1 para restes de resisténcia

Romper Morto-Vivo: Causa 1dé de dano 2 um morto-vivo,

Som Fantasma: [mita Sons.

#
MAGIAS D= ° IWW=EL DO WV JT=N
Agua  Mévoa Obscurccente: Névoa espessa envolve o conjurador.
Agua Hiliro da Serpente®; Cospe veneno em um cone de 3 m
causando 1d3 de dano na Constituigho.
Fogo  Olhos Flamejantes®: Seus olhos brilham, iluminande a
firen; o raios podem causar combustio.
Fogo  Derveter® Derrete gelo & neve ou causa 2 pontos de
dano/nivel em criarumas do frio.
Fogo  Escada de Fumaga®: Transforma a fumaga em uma escada
com até 3 m/nivel de comprimento,
Madeira Ataque Reverso®: Arma grande de madeira staca o usudrio.
Madeira Dar Vida & Madeira®: Como animar objsros, mas em ohje
tos de madeira de tamanho Pequeno ou menot,
Metal  Arma Magica: Uma arma regebs +1 de binus
Meral  Lengo de Ago®: Lengo de seda se gransforma em uma arma
de ataque & distincia causando 1dE+1 fnivel da dano.
Terra  Saraivada de Pedras®: Chuva de pedms fac atgues 2 distin-
cin caugande 1d3 de danoy/nivel.
Todos  Explosio Elemental*: O alvo explode em energia de puro
elemento (madeir, metal, pedea, fope ou dgia).
Todos  Resisténcia a Elementos: Tgnora de 5 dano/vodada de um
tipo de energia.
Animar Corda: Faz com (U U corda se maova Ao seu comando,
Atague Certeiro: Concede +20 de hinusi sua prosima jogada de
atague
Cerrar Portas: Mantém uma porta fechada,
Compreensio de Linguagens: Faz com que voed entenda todas
a5 linguas faladas ou escritas
Detectar Caos/Mal/Bem/Ordem: Revela criaturas, magias ou
objetos.

Enfeitipar Pessoas: Torna uma pessoa amigivel.

Escamas de Lagarto® Pele escamads concede +2 de bonus de
armadura narural na CA

Escudo Arcano: Disco invisivel fornece bonus de coberura ¢
!ﬂnqueiz MESSETS MAFICOs.

Hipnotisma: Fascina 2d4 DV de crinhuras

I:rn:s;em Fi'i.l:nl:i:rmp: Crin uma ilusio menor,

Invocar Criaturas I: Invoca um serextra-planar para awgiliar o
conjurador.

Luz Fantasmagérica®: Umas radiacio fantasmagorica esverdeada
que causs medo.

Mensagem: Conversagio em vor babxa i distineis.

Misseis Magicos: 1d4+1 de dano, +1 missil /dois niveds acima do
12 {midx. +51,

Patas de Aranha: Concede habilidade par andsr em parede e
TE05.

Precisdo™ Dobra o alcance da arma.

Protegio contra o Caos/Mal/Bem/Ordem: +2 na CA e testes
de resisténcia, im]'.!rn:lr. controle r.n.r.nlu]. isola elementais e
seres extra-planares.

Salte: O alvo recebe +30 num teste de Saltar.

Servo Invisivel: Cria uma forga invisivel que obedece as suas
ordens

Sinnis Secretos®; Alvo compreende uma mensagem nio verbal.

Sono: 14 DV de criatumas caem num sono parecido com wm
Comia

Transformagio Momentinea: Muda sua aparéncia.

Ventriloguismo: Prajets sus voe duranee 1 min/nivel.

RAGIAS D= 2° MIVEL DO WU T=N

Agus  Dar vida i Agua®: Transforma uma quantidade Pequena —
ou mener — de dgua em wm objeto animado,
Agus  Faca de Gelo™ Adaga felta de gelo causa 148 de dano + 1d&
de dano por fric ¢ 2 pontos de dano na Destreza.
ﬁgua Narlu'r": Alvo nada COMmc um ]'m:'xr.
Agua Mévoa: Névos obscurece a visho
Agoa  Rajada de Gelo™: Cone de gele que causs 1di de dano por
contusio,/dois niveis ¢ hipotermia,
Fogo ﬁg‘l!id:lde Felina: O alvo recebe 1d4+1 de Des durante
1 hora/nivel.
Fogo  Pirotecnia: Transforma fopo em luz forte ou fumaga
Fogo  Shuriken de Fogo®: Arremessa 3 ou mais shurikens feitos
de fogo; cada um causa 1 de dano + 1d4 de dano de fogo.
Madeira Moldar Madeira: Rearranjs objetos de madeira para Lhe
fefvirem,
Madeira Torcer Madeira: Retorce madeira {placas, cabos & portas),
Metal  Chuva de Agulhas®; Ataques a distincia causando 1d4/nivel
de dano 2 um nimera de alvos iguais ao seu nivel,
Metal  Lengo do Aprisionamento™ Lengo que apriziona {nimigo
Metal  Protegio contra Flechas: O alvo fica imune 3 maioria dos
ataques i disdncia.
Terra  Forga do Touro: O alvo recebe 1d4+1 For por 1 hora/nivel
lerra  Vigor Alvo recebe 1d441 Cons por 1 hora/nivel.
Todos  Suportar Elementos: Ignora 12 dano/rodada de um tipo de
energia.
Alterar-se: Come transformagdo momentines, mas para mudan-
¢as mais dristicas.
Aparigao®: O roste do alve parece arervador; observadores
podem ficar abalsdos.
Arrombar: Abre porra trancada ou selada por magia.
Beijo do Sapo®: Toque envenensdo que causa 1dé de dano de
Cons, repetindo em 1 min.



Camaledo®: Alvo recebe +10 de bdnus nos testes de Esconder-se.

Chicote®: Cria um chicote de forgs, que mantém os animais i
distincia com seu estalar ¢ o8 assusta quando 08 acerta. E
possivel usi-lo como um chicote normal.

Confundir Detecgiioc Engana adivinhagdes sobre um objeto ou
criaura.

Detectar Pensamentos: Fermire captar pensamentos superficinis

Espada de Relimpagos®; Cria uma espada de energia crepitan-
te; causando no total 1ds de damo,/nivel.

Imagem Maior: Come fmagem silencioss, mas com som, cheira
& temperaturi

Invocar Criaturas I1L: lnvocs umn ser exsra-planar para ausxiliaz

o conjurador
Remover Maldigio: Liberra ohjero ou pessoa de maldigio.

Supestio: Forga o alve a seguir um curso de agio.
Velocidade: Ao parcizl adicional & +4 na CA

RMAGIAS D= 4° NIWEL DO WU T=N

Imagem Menor: Como imagem silencioss, mas com algum som. Agua  Aguaem Veneno® Transforma dgua em veneno de ingestio,
Imobilizar Pessoas: Deixa uma pessoa indefesa durante 1 roda- Agua  Muralha de Gelo: Parede de pelo com 15FV+i/nivel ou
da/nivel esfers que pode aprisionar criaruras.
Invisibilidade: O alvo fics invisivel durante 10 min/nivel ou aré Agua  Névon Sélida: Blogueia a visio ¢ diminui deslocamento,
atacar. Agua  Tempestade Glacial: Granizo causa 5d6 de dano em um
Invocar Criaturas I1: Invoca um ser extra-planar para awiliar o cilindro de 12 m de diimetro.
conjurador. Fogo  Armadilha de Fogo: Objeto causa 1d4+1/nivel de dane
Localizar Objetos: Sente a direcio do objeto (especifico ou ripo). quande aberto.
Mublar: Os ataques tem 200% de chance de falhar. Fogo Escudo de Fogo: As criaturas que o atacam sofrem dano de
Padrio Hipnotico: Fascina 2d4+1 DV nivel de criaouras, fogo. Vock estd protegido de frie ou calor.
Protegiio contra Feitipos™: +1//3 niveis de binus nos reses de Foge  Muralha de Fogo: Causa 2d4 de dano de fogoa3me 1d4 2

resisténcia de Vontade contra feiticos ¢ compulsges.
Tranca Arcana: Fecha magicamente um postal ou wm bat.
Trugue de Corda: Até § criamras se escondem em um espago
exrradimensional.
Vente Sussurrante: Envia uma mensagem curta a alé
1,5km,/nivel.
Ver o Invisivel: Revela criaturas on objetos invisiveis.

& T, Afravessar o mure causs 2de+1/nivel

Madeira Controlar Plantas: Fale e controle planeas e fungos.
Madeiri Clipula de Protegio contra Vegetais: Isola plantas ani-

madas.

Metal  Agulhas Envenenadas®: Chuva de agulhas causam dano

por veneno: 148 de dano na Cons (repetindo em 1 ming-
to), paralisia por 2ds minuros ou 1410 de dano na Des
{reperindo em 1 min}.

RAGIAS DE 3° NWEL DO WU JTEM  neul  Espadasibilante’: A espada avo lurs independentemene.

Apus  Forma Gasosa: O alvo fica incorpéren e pode voar lenta- Metal  Toque Enferrojante: Seu roque cornd fereo ¢ ligas metilicas.
mente. Terra  Pele Bochosa: Impede golpes, comes e perfuragies.

Agua  Hilito de Vapor®™: Um cone de vapor de 9 m, causando 146 Terrs  Porta Dimensional: Teleporta o conjurador & mais 250kg.
de dano por nivel Todos  Defesa Contra Elementais®: Afasta elementais.

Agua  Névoa Férida: Vapores nauscantes, | rodada/nivel. Todos  Ohservagio: Espiona alguém i distincia

Agua  Respirar na Agna: s alvos podem respirar sob a dgua.
Foge  Asas Flamejantes": Seus bragos se tornam asas flamejantes;
vocd pode voar ou queimar coisis.

Aprisionar Espirite Menor®; Prende espirito ar? que ele cum-
pra wma tarefa.
Confusio: Obriga o alvo a agir de modo estranho durante 1 reds-

Fope  Bola de Fogo: 1ds de dano por nivel, & metros de maio,
Foge  Dar Vida a0 Fogo®: Transforma uma Pequena (ou menor)

q_qLamin:lalir de l:::gt:- num objeto animado.

Madeira Ampliar Plantas: Faz a vegetagio crescer efou melhora

colheitas

Madeira Pele de Espinhos®: Crescem espinlos em sua pele; seus ata

ques desarmados causam 1dé de dano e Eriaturas que o
FCeTtaremn com armas naturals ou atagues desarmados
sofrem 1d4 de dano.

Metal Arma Magica Aprimorada: +1,/3 niveis, mix. +5.
Metal Limina Afiada: Dobra a margem de ameaga nermal da

Arma,

Meral  Magnetismo®; Asmai objetos de ferro ou ago para voci
Terra  Guerreiro de Terra Cota®: Amplia e da vida a uma estatueta

come s fosse um objeto animado Médio

Terrz  Relimpago daTerra®: Montes de terra causam 1dé/ nivel de

dano nas criaturas que estiverem em seu caminho

Todos  Protegio contra Elementos: Absorve 12 de dano/nivel de

um tipo de energia,
Circulo Migico contra o Caos/Mal/Bem,/Ordem: Como a
magia protegdo, mas com 3 m de raio ¢ 10 min/nivel
Comunhio com um Espirite Menot™: Espirito menor respon-
de uma pergunta;/dois niveis
Deslocamento: O atagques tém 50% de chance de falhar,
Discernir Metamorfose®: Revela dislarces e metamorfoses.
Dissipar Magia: Cancela magias e efeitos migicos.
Escrira Iuséria: Somente o leitor designado pode entendé-la,
Idiomas: Fale qualquer idioma.

da/nivel.

Criar Itens Efémeros: Cria um objeto de pano ou madeira.

Dardes de Serpentes”: Duss serpentes acertam um ou dots
alvos, eausande 2de de dano cada e injetando veneno (1dé
de Cons, repetindo em 1 minuto).

Dilacerar Corapdes™: Mata 1d4 de criaturas vivas com menos de
el

Dar*; Inflige dor no alvo, que softe —4 nos atagues, testes de peri-
clas ¢ de habilidades.

Emogies: Cria uma emogio forte no alve.

Enfeitipar Monstros: Obrign um monstro a acreditar que é seu
aliada.

Escuridiio Crepitante™ Nuvem negra que se move a0 seuw
comando.

Expulsiio: Forga uma criaturs a retornar para seu p1:mn AaHvo.

Grito: Deixa todos no cone surdos e causa 2dé de dane,

Invisibilidade Aprimorada: Como invisibilidade, mas o alvo
pode atacar e continuar invisivel.

Invocar Criaturas IV: Invoca um ser extra-planar para auxiliar o
conjurador.

Localizar Criatura: Indics a diregio de uma criatura familiaz

Metamorfosear Cutros: Concede 20 alve uma nova forma,

Metamorfosear-se: Vocé assume uma nova forma.

Muralha de Ossos®; Cria uma muralha de ossos que pode ser
moldada,

Pequeno Globo de Invulnerabilidade: Impede efeitos de
magias de 173 3 nivel.




RAGIAS DE 5° NIWEL DO WV TEN
Agua  Come Glacial: 1ds de dano de frio/nivel.
Fogo Hilito de Bogo®: E possivel soprar fogo utma ver/rodada; o
fogo causa 1d8/dois niveis de dane {(max. 10d8) em um
alwo a até 4,5 m.
Madeira Apodrecer Madeira®: Irem de madeira ou crizrar de plan-
ta apodrece ¢ se torna indril

Metal Pele Metilica® Concede +6 de armadurn natural, <2 de
Destreza,

Metal  Muralha de Ferro: 30 PV/4 niveis; pode cair sobre o3 inimi-
BOS.

Terra Ledo de Terra Cota™: Como guerreiro de ferra cota, mas cria
um znimal animado de tzmanho Enorme.

Terra  Moldar Rechas: Melds pedra em qualquer forma.

Terra  Muralha de Pedra: Cris uma muralha de pedras que pode
ser moldada

Ampliar Animais: Um animal/dois niveis dobra de tamanho e
DV,

Compor: Transforma matéria prima em itens rabalhados

Criar Irens Temporirios: Como crar itens effmeros, mas tam
bém pedm e metal,

Criar Mortos-Vives Menos: Cria rumbis ¢ |.-.~0c|_1.u'|rlnv.

Criar Passagens: Abre um buraco de 30cm/nivel em parede,

Dominar Pessoas: Controla humandddes relepaticamente,

Enfraquecer o Intelecro: Inteligéneia do alvo cai para 1.

Espada da Dissimulagio®; Espada de energia ataca seus opo-
nentes e reduz seus procimes testes de resisténcia,

Hotda Servil™ Cria 2de+d /nivel (max +15) servos invisivers,

Imagem Persistente: Como imigem maior, mas niio & necessi-
i concentragic,

Imobilizar Monstros: Como (mobilizar pessoas, mas com qual-
quer criatun,

Invocar Criaturas V: Invoca um ser extra-planar para auxilisr o
conjurador.

Mirando no Alvo*: Conjura magias enguanto esta se concen
rrando em cutrs magla com +10 de btus nos testes de
Concentragio,

Muralha de Energia: Muralha imune a dano,

Permanéncia: Torna certas magias permanentes; custa XP

Pesadelo: Envia visio que cansa 1d10 de dane e fadiga.

Sonho: Envia uma mensagem para qualquer alvo dorsinde,

Telecinéaia: Levanta ou move 12,5kg/mivel i distincia.

Teletransporte: Transporta vocé instantaneaments para qual-
quer [ugar.

Tornar-se um Espirito®: Seu espirito se sepam do compe

Vento Suplicante®: Envia uma mensagem curta pam
1,5km/nivel para 10 criaturagnivel.

¢
RAGIAS D= 6° MW=L DO WU JT=N
e‘.,gua Controlar aﬁ,gu:: Erjue, abaixa o SEPard a dgua,
Fogn  Sementes de Fogo: Bolotas @ bagas se tornam granadas ¢
bombas.
Madeira Madeira-ferro: Madeira magica rio forte quante o age
Madeira Repelir Madeira: Afasta ohietos de madeira.
Mewal  Apgulha Espiritual®: Agulha aceria um espirite e o aprisiona
no local na forma corpérea.
Terra  Carne para Pedra: Transforma a cristura alvo em oma
st
Terra Miwver Terra: Cava teincheiras ¢ cria colinas
Terra  Pedra em Carne: Restaura criatura petrificada,
Aprisionar Espiritos® Como sprisiomar espitite menor, mas
com até 16 DV

Controlar o Clima: Muda o clima na drea local

Dissipar Aprimﬂud.ut Como ﬂ'.l".ir:p.'.lr magiE, mas com hanus
+20 Pt O 1este,

Falar com os Mortes: Corpo responde a uma pergunra,/2 nivels.

Clobo de Invalnembilidade: Coma pequenc globo de inverine.
rabilidads, mas para 4¢ nivel.

Imagem Permanente: Inclui visio, som e cheiro,

Imagem Programada: Come imagem maior, mas disparsda por
I CVETIN,

Invocar Criaturas VI: Invoca am ser extra-planar paza auxiliar
o conjurades

Paralisar®; Os humandides paralisam no lugar até que uma con-
digiio que voce especificon seja concluida,

R::Pulﬁu: Criaturas ndo pc:-r_:'uln 82 Aproximar de |.'|.|n|1r|.|:ld|.|r.

Sugestionar Multiddes: Como sugesrin, mats um alvo/nivel.

Tarefa/Missdo: Como missio menos, mas afeta qualquer criatura.

Veéu: Muds a aparéncia de um grupa de criaturas,

Visio da Verdade: Mosira todas a8 codgas em sua forma ver-
dadedra,

MAGIAS D= 7° MWEL DO WV TEN

Foge  Bolade Fogo Controlivel: 1ds de dano de fogo/nivel; vocé
pods retardar 2 ﬂplm:’l:s durante 5 rodadas.
Madeira Meral em Madeira: Todo meral que esteja a menos de 12 m
e tornn madelra.
Metal  Lengo da Decapitagio®: Atques i distincia bem sucedidos
causam a decapitagio do alvo,
Terra  Estidtua: O alve pode se tornar uma estitua quando desejar
Todos  Observagio Aprimorada: Come obsenvagdo, 56 que mais
r;i]'.!i-:l.q:l & Com dur.n;‘jl:l maior.
Comunhio com um Espirito Superior® Faga uma pergun-
1a/nivel para qualques espirito,
Corpo Fora do Corpo®: Cria uma duplicara de vocé mesmo parz
cada 5 niveis.
Descjo Restrito; Altera a realidade — dentro de certos limites
Desintegrar: Faz uma crigtura ou objeto desaparecer,
Desvanecimento: Como relerramsporss, mas afeta o objeto
tocado.
Espada das Trevas®: Espada de energin negativa ataca seus opo-
nentes.
Invocar Criaturas VI Invoca um ser extra-planar para auxiliar
[+] I'I}I'IJ'IJIHIJH‘I.
Palavra de Poder, Avordoar: Atordoa crianees com aeé 150 PV
Palma Livida® Araque de toque que causa 1 ponro de dano de
Forga ¢ 1 pento de dano de Constituicio a cada 2 niveis de
conjurador.
Passeio Etéreo: Voce se torna etéres durante 1 rodada/nivel.
Reanimagfio”: Criatura morta € restaurada para uma semi-vida
com 1 PV
Tamanho Gigante*: Vocé se torna Encrme ou maior.

Tiﬂel:rnl‘lﬂ-]_:nrle Exato: Como rr.rﬂram_rh:lrm Mas NUNCA & &
lescal,

RMAGIAS D= 8° NIWEL DO WU T=N

Agua  Carruagem de Muvens*: Voci ¢ seus aliados voam 150km
em 10 minutos

Agua Evaporagho: Causa 1d8 de dana/nivel em 9 m.

Fopo  Nuvem Incendidria: Muvem causa 4dé de dano de
fopo/rodada,

Madeim Comandar Plantas: Flantas se movem ¢ 2 vegetagio enreda,

Meral  Repelir Metal ou Pedea: Repele metal ou pedra

Terra  Terremoto: Tremor intenso em 1,5 m/nivel de drea.

Antipatia; Objeto ou local afetado repele certas criaturas




Aprisionar Espirito Aprimorade”: Come sprisicnar espisito
menor, mag até 24 DV

Ciclone: Ciclone causa dano e pode aprisionar criaturas,

Encontrando o Equilibric®: Conjurar para manter as magias
que requeiram conceniragio Sem precisar s Concantrar.

Forma Diminuta®: Vocé se torna Mitido on menor

Forma Etérea: Vizje pars o plano etéreo com companheiros.

Invocar Criaturas VIII: Invoca um ser extra-planar pars aux-
liar o conjurador.

Limpar a Mente: O alvo é imune a magias mentais/emocionais
l.':l:ll:ﬁ!:r\':ll,'jﬁ.

Metamorfosear Objetos: Transforma qualquer alve em ourra
coisa.

Palavra de Poder, Cegar: Cega 200 PV de criamras.

Seguro de Vida®: Protege vocé de um tipo de more especifica,

Simbolo: Runas que possuem virios efeitos.

Simpatia: Objeto ou local atrai certas criaturas.

&
MAGIAS D= 9° NIWEL DO WU JT=N
Fogo Combustio Interna®; Alvos explodem em chamaz de den-

tro para fora,

Alterar Forma: Transforma vocié em qualquer cristum, Fode
mudar de forma wma vez por rodada.

Aprisionamento: Prende um alvo soh a terra,

Circulo de Teletransporte: Circulo telerransporma qualquer
crigtura ac local designado.

Desejo: Come desejo limitado, com efeitos maiores.

Dominar Monstros: Como dominar pessogs, mas para qualquer
criatura.

lawocar Criaturas TN Invoca um ser extra-planar para awxilias
o conjurador.

Libertagic: Liberta uma cristura aprisionada.

Palavra de Poder, Matar: Mata um zlvo resistente ou wirios
alvos fracos.

Parar o Tempo: Vocé age livremente durante 1d4+1 rodadas.

Portal: Conecta deis planos pars viagens ou invocagdes.

Projecio Astral: Projets vocé ¢ seus companheiros para o Plano
Astral ou para 0 Mundo Espiritual

DESCRICAO
DAS RMAGIAS

ABENCOAR ARMA

Transmutagso

Mivel: Firia 1, Xam 1, Soh 1

Componentes: V, (5, F

Tempo de Execugiio: 10 minutos

Alcance: Toque

Abvo: Arma tocada

Duragio: Permanente ou até que seja descarregada

Teste de Resisténcia: Vontade anula (objeto, benéfica)

Resisténcia a Magia: Sim {objeto, benéfica)

Voo PICPATA WIMA ATMa para combater um inlrnl._gﬂ &m pu.m'cu]ar.
Enquanto conjura efta magia, vook escreve a idenridsde do inimigo na
arma, invocando of expiritos para dar poder 3 arma. Embora nio preci:
se saber o nome exato da furura vitima, ainda & necessirio identificar
especificamente 2 criatura. Nio é possivel, por exemplo, abengoar a
arma para wsat contra “um kappa®, mas vocé pode abengod-la contra *a
kappa que vive nas montanhss em Chi Sheng”

Na primeira vez que a arma abengoada for usada contra a criamrs
alvo, seu portador recebe +5 de banus de melhoria no primeiro atague
¢ +5 de dano quando o ataque for bem sucedido. Depois do primeiro
atague, ou se @ arma foi usada contra outro inimigo antes de ser usada
comtra a criatura alvo, 08 escritos na espada desaparecem ¢ o efeito da
magia termina.

Foco: Pincel e tinta para as inscrigoes.

ACONS=LHAR

Encantamento (Compulsio) [Acio Mental, depende de fala]

Mivel: Xam 5

Componentes: V

Tempo de Execugio: 1 rodada

Alcance: Curro (7,5 m + 1,5 m;/? niveis)

Alwo: Uma criatura viva

Druragio: 1 hors)/nivel ou até que seja completads

Teste de Resisténcia: Vonnade anula

Resisténcia 3 Magia: Sim

Vock influencia as apdes da eriatura visada oferecendo conselhos pro-
fundos e solicitos baseados em sus experiéncia ¢ sabedoria, E neceses-
rio dizer seu conselho de tal mode que ele soe razodvel, mesmo que
ndo sefa, mas vocd ndo esti limitade a poucas palavras. Se a crintum
alvo falhar no seu reste de resisténcia, eln seguird seu conselho da me-
lhor maneim possivel, assumindo todas as conseqiiéncias das agdes
sugestionadas. Se a agio colocar a crisrara em um grande perigo ou
Causar 3 st morte, a vitima pode rentar um segundo teste de resistén-
cla— desta ver com +4 de binus de circunstinels — antes de fazer seu
ate final e seguir seu destino.

AGUA =M VENENO

Tmangmutagio
Nivel: Maho 4, Wuj 4 (Agus)
Componentes: ¥, G, M
Tempo de Execugio: 1 rodada
Alcance: Toque
Alvo: Meio litro de dgua/irés niveis
Duragio: Instantanes
Teste de Resisténcia: Menhum
Resisténcia i Magia: Niao
Esta magia transforma uma quantidace de dgua em uma mesma quan-
tidade de veneno de ingestio. A CD do teste de resisténcia para o vene-
no & a mesima da magia (15 + seu medificador de Inteligéneia). O dano
imicial do veneno & de 1 ponto temporario de Constituigio, € o sen
dano secundario ¢ de 1d8 de dano temporitio de Constituigio. Uim
tinigo gole do veneno & o bastante para este efeito, mas uma ingestio
maior nio altera este efeito.

Componente Material: A presa de uma serpente venenosa

AGULHA =S?PIRITUAL

Transmutagio

Mivel: Wuj & (meral]

Componentes: V.G, F

Tempo de Execugdo: 1 agie padric

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m//2 niveis)

Alvo: Uma criatura espiritual

Duragio: 1 rodada)’ nivel

Teste de Resisténcia: Menhum

Resisténcia @ Magia: Sim

Cuando confura esta magia, vocé langa uma agulha em uma crizrara
espiritual, fazendo um amgue i distineis normal contra o espirite. A
agulha pode scertar criaturas inCOrparess & 116 MesTO CHETCRS,




LELEL

embora nio 1r.nha l:l':thLs dz melhoria, Se Acertiar, o r.s]'.!iﬁl!l:r & torna
corpiren ¢ hica preso no Eugu:r onde esed, incapaz de se mover rmla
duragio da magia (embora ainda pessa fazer aghes que ndo requeiram
movimento, incluindo atacar). O espirito nfio sofre dano da agulha,
mas se torna muitn mais vulnerivel ans ataques perdendo qualquer
binus de Desireza na CA e dando a0s atacantes ++ de binus nos seus
ataques, & adiciomalmente perdendo os beneficios de protegio por ser
incorpiren. O espirito nio pode remover a agulha que o prende ac
lugar, mas gualquer outra criatura pode remové-la usando awdlio on
outra agio. O espirito preso é incapaz de usar habilidades sobrenamn-
raie ou habilidades similares 3 magia pars alterar sua substincia (come
forma gasosa, passeio etéren, ou ficando incorparen novamente| ou se
ransportar (usande porrs dimensional ou reletransporte).
Foco: Uma agulha de metal comprida.

AGULHAS =NMW=N=MNADAS

Transmuragio

Nivel: Wuj 4 (Metal)

Alve: Uma criatura

Teste de Resisténcia: Fortitude anula {veja o texto)

Como em chuve de agulhas, mas as agulhas estio embebidas de
veneno. Vood pode atacar somente um tinico alvo, obtendo um suces-
%0 em um teste normal de ataque & distincia para ferir o alvo, Se acer-
tar, o alve sofre o efeito das agulhas envenenadas. Vocé pode escolher
um dos seguintes efeinos:

«1d8 de dano temporirio na Constitwigio imediatamente & outro
1d8 de dano temporiric na Constituigio 1 minuto depois Cada um
dos danos pode ser anulado com um sucesso em nm reste de resisrén-
cin de Fortitude (00 10 + 12 do nivel de conjurador + o modificador
de Tntelipgéncia do conjurader).

* Faralisa o alvo por 2dé minuros, mas & anulado com um teste
bem sucedids de Fortmude (CD 10 + 1,2 do nivel de conjurader + o
modificador de Inteligincia do conjurador).

= 1d10 de dano temporitio na Destreza imediatamente & outro
1d10 de dane temporirio na Destreza 1 minuto depois. Cada um dos
danos é anulado com um sucesso em um teste de resisténcia de
Fortitude {CD 10 + 172 do nivel de cnnjunﬂur + 0 modificador de
Inteligéncia do confurados),

ALIADO =S?PIRITUAL M=NOR

Conjuragio (Invocagio) [veja o texto]

Wiwvel: Celestizl 4, ¥am 4

Compenentes: V. G, DF

Tempo de Execugdo: 10 min.

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Alwo: Um espirito invecado com aré 8 DV

Duragio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia i Magia: Nio

AD COTJUTAT e513 MAgia, VOcE Tequisita 05 servipos de um espirito fcom
até & DA} que compartilhe sua tendéncia filosifica. Se souber o nome
individual de espirito, vocé pnt]r rﬂ;1.|i.:ila'.-]|.1 chamande-o p&ln noTme
durante a conjursgio da magia (embora posss chamar uma criatura
diferente de qua]qul.-.r F'mma}.

Pega ao espirito pars realizar uma tarefa para voce, mas ele pode
requisitar um favor em troca Qmanto mais coisas vocé pedit, maior
serd o favor que o espirito pedirs em troca. Esta barganha dura pele
menos 1 rodada, portanto qualquer agac feita pelo espirito comega
numa rodada apds a cun chegada. Se vocé acelmr o servigo, o espirine
realizari a rarefa requisitada, comunicando de volts depois que esteja
completada (se possivel) entdo retornard ao seu lar. Vocé rem uma ligs-
g0 de honra com o espirito até realizar o favor. Um espirito pode acei-
tar algumas formas de pagamento, como um item mégicn. O espirine
pode manter ou pode entregar ¢ item 2 outte xama em |._|_u:|r.|_uer orlre

lugar, onde possa ajudar nos ohjetivos do espirito,

Note: Quande vocé convocs esta magia chamendo uma criatura
dao ar, do caos, da terra, maligna, do foge, do bem, leal ou da dgua, esta
magia adquire aquele ripa. Por exemplo, o zliado espiritual ¢ uma
magis de fopo quando convoca um elemental de fogo.

ALIADO =S?PIRITUAL SUPERIOR

Conjurscio (Invocagio) [veja o texto]

Nivel: Celestial 8, Xam 8

Alvo: Avé 24 DV de espiritos valiosos, ele nio podem estar a mais de
10 m de distincia quando aparecerem.

Como altado espirirual menor, mas voré é capaz de sonvocar um dnico
espirito de até 24 DV ou um nimero de espiritos do mesmo tpo, os
quals ndo tenham mais do que 24 DV no total. Os espiritos aceitam
ajudi-lo e requisitario favores em troca

ALIADO ESPIRITUAL

Conjuragio (Invocagio) [veja o rexto]

Nivel: Celestial 6, Xam &

Alvos: Aré 16 DV de espiritos invocades, eles ndo podem estar & mais
do que 9 m quando aparecem,

Como em alizdo espiritual menor, mas vocé pode conjurar um dnico
espirite de até 16 DV ou um nimero de espiritos do mesmo tipo cujo
W total niio sejn maior do que 16. Os espiritos, como um grupo, acel
tam realizar uma tarefa para vock e requisitam um favor em troca.

RPARICAO

Thusio {Fantasma) [Medo, Acdo Mental]

Nivel: Maho 2, Wuj 2

Componentes: ¥, G, M

Tempo de Execugio: 1 rodada

Alcance: Toque

Alvo: Criatura tocada

Duragio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula

Resisténcia a Magia: Sim

Esta magia faz o rosto do alve parecer borrivel e arerrador. Voci pode
criar quase qualquer combinagio de caracreristicas horripilanies —
pele azul, cara de papagaio, nariz de elefante, presas ou qualgquer coisa
que possa imaginar. Mo entanto nio & possivel duplicar a aparéncia de
nenhuma cristura conhecida.

As criaturas — excluindo vocé e seus alisdos — que virem o alvo
precisam obter um sucesso em um teste de resisténcia de Vontade ou
ficario abaladas. Criamuras sbaladas sofrem 2 de penalidade na momal
nos ataques, no dano, ¢ nos testes de resisténcia

Compenente Materiat Uma paleta com tinta de diversas cores.

APODREC=ER RADZIRA

Transmutagio

Nivel: Maho 5, Wuj 5 (Madeira)

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugéio: 1 agio padrio

Alcance: Togue

Alvo: Um objeto de madeira nio-migico (ou o volume de um objeto

com até 1 m do ponto tocado) ou uma criatura de planta

Duragio: Veja o texto

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia & Magia: Mio

CQualguer itern de madeira ou cristura de planta tocada se torna instan-

rneamente apodrecida, deteriorada e imitil, efetivamente destruida.

S 0 item é tio grande que ndo di para ser destruido no raio de 1 m

como uma grande porta de madeira), wm volume de 1 m de raio apo-

drece e é destruido. Itens magicos de madeirs 550 imunes a esta magia.
Vocé pode usar apodrecer madeirs em um combate com um bem

sucedido atague de toque corpo 3 corpe. Se esta magia for usada desta



maneira, ela instananeamente destrdd 1ds de pontos de CA obtidos de
armaduras ou escudos de madeira (aré o méximo de protegio provida
pela armadura).

Armas cm use por 05 oponentes visados com esta magia 80 mais
dificeis de agamar. Voo precisa obter um sucesso em um atague de
[OEEIE COMPO A COCPO CONITA 2 atma. A arma de madeira ou Fﬂ:rl"'.‘ii.ll‘lll.é!!-
te de madeira & destruida, Notr Atacar 2 arma de um oponente provo-
ca um ataque de oportunidade. Também é preciso tocar 2 arma e nio as
coisas que estio a sua volta.

Contra criatutas de planta, apodrecer madeira causa instantanes
mente 3ds de dano +1 por nivel de conjurador (<15 no maxime) por
atzque bem sucedido. A magia dura 1 rodada por nivel, e vocé & capaz
de fazer somente um atague de toque corpo i corpo por rodsda,

Componente Material: Um cupim vivo,

APRISIONAR ES?PIRITO
APRIMORADO

Conjuracio (Invocagio) [veja o texto]

Nivel: Wuj 3

Componentes: ¥, G

Alvo: Aré 24 DV de espiritos valiosos, eles nio podem estar a mais de
10 m de distincia quando aparecerem

Como aprisionar espirio menor, mas vocé é capaz de convocar um
finico espirite de até 24 DV ou um nimero de espiritos do mesmeo tipa,
o4 quais nie tenham mais do que 24 DV no rotal. Cada espirito faz um
teste de resisténcia independente para tentar escapar, & muitos preci-
saram ser persuadidos a [he ajudar individuslmente.

APRISIONAR ZSPIRITO MENOR

Conjursgio (Invocagio) [veja o texto]
Nivel: Wj 4

Componentes: V. G

Tempo de Execugio: 10 min.

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 my'2 niveis) (ver texto)
Alvo: Um espirito com até &
v

Duragiao: Instantames
Teste de Resisténcia:
Vontade anula
Resisténcia & Magia:

Sim

e

Conjurar esta magia

& wma tentariva peri-
gosa & preciso

ATTEIT WM espIrine

para uma armadilha
especificamente pre-
l'lirldi ql.tF (tﬂ'r estar
dentro do alcance da
magia. O espirite chama-
do é preso na armadilha aré
que ele aceite realizar um
servigo em troca da sua liber-

dade.

Bara criar a armadilha, vocé
preciza usar magia circalo mdgico,
focads em seu interior. O tipo de espirite 2 o p
sa ser conhecide ¢ estudado. Se ele tem um
especifico, proprio ou dado, este precisa ser usado
PErA COTMJUTAr @ Magka.

O espirite visado precisa fazer um teste
de resisténcia de Vontade. Se for bem suce-
dide, 2 eriarura resiste i magia. Se o teste de
resisténcia falhar, o espirito ¢ imedistamente
preso ra armadilha (3 resisténcia & magia nio

Asas Flamegantes

impede a criarura de serinvocada). O espirito pode escapar da armadilha
Com um sucesso em um teste de BM, amravés de viagem dimensional, ou
COM UM SUCESS0 ¢m wm teste de Carisma (C0 15 + metade do nivel do
conjurador + o modificador de Carisma do conjurador). Ela pode tentar
cada um desses métodos uma vez por dis. Se escapar da armadilha, esta-
ri livre e serd capaz de lhe atacar. Uma dncors dimensional conjurada no
espirito impede que ele escape amavés da visgem dimensional. Também
pode criar um diagrama de convocagio (ver Convocago no Livio do
Jogador) para fazer uma armadilha mais segurs.

S o espirito nip se libertar da armadilha, vocé pode manté-lo
preso enguanto desejar. Tente obrigar o espirito a realizar um servigo
escrevendo e talvez oferecendo algum tipo de recompensa. Para isso,
faga um teste de Carisma oposto ao teste de Carisma do espirito. O
Mestre entio designa o bonus baseado no rpo de servigo ¢ na recom-
penss, do +0 a0 +6. Este binus £ aplicado no seu teste de Carisma. Se o
espirite vencer o teste, ehe recusa o servigo. E possivel fazer novas ofer-
tas, subornos e outras coisas pumcidas ou fazer uma oferts Antiga nova-
mente a cads 24 horas. Vocd pode repetir este processo até que o espi-
rite prometa servi-lo, até que ele se liberte, ou até que vock decida li-
besti-lo através de ourros modos ou com alguma eutsa magia, Tarefas
impossiveis ou exageradas sio sempre negadas. Se vocé rirar um 1 no
teste de Carisma, o espirito se liberta & lhe ataca,

Uima vez que o servigo requisitade seja complerado, o espirito pre-
cigard somente informé-lo para ser entio enviado de volta de onde
queer que tenha vindo. O espirito pode buscar uma vinganga depois. Se
vock designar alguma tarefa que o espirito ndo pode completar arravés
de suas proprizs agdes (como “aguarde aqui” ou “defends esta drea con-
tra ataques”) o efeito da magia continua por, no méiximo, um dia por
nivel do conjurador, e o espirito terd a chance de se libertar imediata-
mente. Mote que o alvo esperto pode subsverter algumas instrugbes.

Ouznde convocar estz magiz chamando uma cristera do ar, do
cand, da terra, maligna, do fogo, do bem, leal ou da agua, esm magia
adquire aquele tipe. Por exemplo, sprisionar espirito & wma magla da
dgua quando convoca um elemental da agua.

APRISIONAR ESPIRITO

Confuragio (Invocagio) [veja o rexmo]
X Nivel: Wuj 6
Componentes: ¥, &

Alvos: até 16 DV de espiritos
invocados, eles n3o podem estar
a mais do que 9 m quando apare-
Cem.
Como em aprisionar espirio
menor, mas & possivel chamar
um Gnico espirito de aré 16 DY,
ou um nimero de espirios do
mesmo tipe cujo ol de DV ndo

seja mador do que 146, Cada espiri-

uma chance independente de esca-
par, e também preciss ser individual-
mente persuadido 3 ajuda-lo,

ASAS
FLAMZTANT=S
Transmutagio
- $hu 3 (Fogo), Wuj 3 (Fogo!

Alcance: Pessoal
Alver Vocd
Dhuragio: 10 min/nivel

Esta magia transforma seus bragos em asss de
fopo brilhantes, lembrande s asas de uma

1o faz um teste de resisténcia ¢ tem |




fenix. As chamas nio causam dano a vooé ou o qualquer item que vocé
carregue. Dado que seus hragos entdo transformados, nio ¢ possivel
SEGUTAT itens ou conjurar magias enquanto estiver sob o efeito de asas
flamejantes, mas alﬂi!.brﬂe]r[ﬂzuu!mimm!ig:ﬂm em scus bragos
quando vock conjura a magla continuam funcionando normalmente.

As asas permitem voar 2 um deslocamento de 18 m com wma boa
manohrahilidade. B possivel fazer manobaas de investida, mas néo &
possive] correr enquanto voa e também ndo carregar mais do que uma
investida lewe. Se a duragio da magis scabar enguanto estiver no ar,
voce cai normalmente,

Vocé & capaz de fazer ataques desarmados com as asas de fopo, mas
niio temn a habilidade para fazé-los, entio voce sofre —4 de penalidade
em seus atsques. Um acerto causa 2d6 de dano de fogo em adicio ac
sen dano desarmado normal.

As asas podem ser extintas (e a magiz cancelada) por uma magia
extinguir fogo, imergindo na dgua, com o vento de um furacio ou
mais forte.

Compenente Materiab A pena de uma ave, que vocé precisara
queimar enquanto conjura 1 magia.

Foeo: Um amuleto de oure moldado como uma Fenix,

ATRQUE REVERSO

Abjuragio

Nivel: Wuj 1 [Madeira)

Componentes: ¥, G, F

Tempo de Execugdo: 1 agio padeio

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Alvo: Utna arina Ep-.l:rbdr ou maior de madeira

Duragio: 1 rodada/nivel ou até que sefa descarreada

Teste de Resisténcia: Vontade anula

Resisténcia a Magia: Sim (do objeto)

Quando conjura esta magis, vocé encanta uma arma grande ou maior
de madeira {come um bo, uma maginata, um nunchaku, um bord o toi-
secionado, ou uma arma similar). A proxima vez que aquela arma for
usada em um ataque corpo 3 corpo, ela distorcerd tanto que arscard o
se portador no lugar, O portador da arma faz um atsque em si proprio
e causa o dano normal que o atgue causaria. Ele ndo pode escolher
causar dane por contusie ou outra forma de reduzir o dano que causa,
embora qualquer redugic de dano que tenha continua sendo splicade.
Cuando o atacante causar dano a si propric com 1 arma afetsds, a
magla & demmpla.

Armas migicas desatenciosas afersdas recebem um teste de resis
téncia de Vontade; se obtiver sucesso a magia nio rem efeito. Ve
Atacar um Ohbjeto no Livro do fogador para informaghes a respeito de
testes de resisténcia em ohjetos,

Foco: Uma adags,

ATRACAO

Transmiutagan

Nivel: Xam 1, Soh 1

Componentes: V| G

Tempo de Execugiio: 1 agéo padrio
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 my/2 niveis)
Alvo: Umna criatura

Duragio: 2 rodadas/nivel

Teste de Resisténcia; Vontade anuls
Resisténcia 3 Magia: Sim

Quando vock Conjura esta magia, Wma anra mistica envolve a criatura
alvo, fazends com gue os staques contra tal cristura se tormem mais
efetivos. Oalvo recebs +1 ponio adicional de dano por nivel de conju-
rador {mix. +5) de cada ataque corpo a corpo que causar dano a cle. Esta
magia ndo aumenta o dano das magias.

RURA D= JAD=

.ﬁ.l‘.!]urz;io | Bem]

Nivel: Shu 9 (Terra) — Escol#Yoga ™
Componentes: V| G, F

Tempo de Execugio: | acio padrio
Alcance: & metros

Alwos: Uma criatura/nivel em um raio de & m centralizado em vocé
Duragio: § rodada/nivel (L) -

Teste de Resisténcia: Veja o texto

Resisténeia i Magla: Slm (bensfies)

Uma radiagio brilhante de cor de jade circunda 08 objetos, protegen-
do-os de staques, concedendo-Thes resisténcia a maho & outras magias
malignas, ¢ cegando criaturss Maculadas e criamuras das Terras
Sombrias quando elss acertam os alves. Esta abjuragio tem 4 efeitos

Primeiro, as criamuras protegidas recebem +4 de bénus de deflexio
na CA ¢ +4 de bonus de resisténcia nos testes. Diferente de prorepio
contra @ Maculs, este beneficio se aplica contra todos os atagues € nic
somente conira ataques de criaturas Maculadas,

Segundn, a5 criaturas protegidas adquirem KM 25 conrma magias
malignas & magias conjuradas por maho-tsukai, oni, ourras criaruras
Maculadas ou das Terras Sombrias.

Terceiro, a abjuragio blogueia a pessessio ¢ a influéncia mental,
exatamente como faz a magia profepio contra ¢ Macula

Finalmente, se a criatura com pontuagic de Macula ou com o sub
tipo Terras Sombrias fizer um ataque corpo 2 corpo bem sucedido con-
tra a criatura prodegida, o atacante fica cego {Fortitude anula o efeito,

cOmo @ magia cegueira/surdez, mas contra a CD de qurm de fade)
Foco: Umna pequena estdiua de I|=v|].ve TE]J['EMJ:II.HI‘H!IJ wima das sete
formunas. A estitua custa em rorno de 500 POy

BARRZIRA CONTRA REPTEIS

Abjmw"iu
Mivel: Guardido 4, Xam 4
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugiio: 1 agio padrio
Alcance: médio (30 m + 3 m/nivel}
Efeito: Barreira invisivel com uma drea de um quadrado de
1,5 m/nivvel{s)
Duragio: 1 min/nivel
Teste de Resisténcia: Vontade anula ou Fortitude para reduzir i
merade (veja o texto)
Resisténcia a Magia: Sim
Esta magia cria uma barreira invisivel que previne répteis, criaturas
reptilianas, ¢ dragdes de atravessi-la. As criaturas afetadas estio cientes
da presenca da barreirs ¢ de seu propésito, e os répreis que ndo sio
totalmente hostis evitaric a barreira. As criaturas reptilianas com
intengdes hostis podem tentar atravessar a barreira. As cristuras afeea-
das com 4 ou menos Dados de Vida precisam obter um sucesso em um
teste de resisténcia de Vontade para atravessi-la, Qualguer criatura afe-
teda que atravesse a barreira gofre 1d4 de dano por nivel de conjurador
{10d4 no miximo), um sucesso em um teste de resisténcia de
Fortitude reduz o dano i merade. As criaturas reptilianas com inteli
géncia que encontram a barreira normalmente ficam furiosas e muito
menos amigaveis em auxiliar o conjurador.
Componente Material A pele de uma cobra morta.

BEITO DO SA?PO

Mecromancia

Nivel: Maho 2, Wuj 2
Componentes: V, G, F

Tempe e Execugio: | agio pq:[rio
Alcanice; Togque

Alvo: Criamura viva tocada



Duracdo: Instantinea (veja o texto)
Teste de Resisténcia: Fortnude anuls (veja o texta)
Resistencia 4 Magia: Sim
Seu toque e TOrna VENenoss, :injcrnndu VENEND efn Wwia Cranra em
U VOO encoste COM UM SUcesso em um alaque de toque corpo a
corpe. O veneno causa 1ds de dano temporirio na Constituicio ime
diatamente, e outro 1dé de dano temporirio de Constinigio 1 minute
depois. A cada vez o dano pode ser anulado com um sucesso em um
teste de resisténcia de Fortituede {CD 10 + metade do nivel de conjura-
dor + modificador de Inteligéncia do conjuradar).

Foco: Atanuagem de um szpo em sua pele.

BO DE AGUA

Evocscio [Agus]

Nivel: Shu 2 (Agua)

Componentes: V, G, DF

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Togue

Efeito; Jarro de dgua similar a um bo

Duragio: 1 min/nivel (17}

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia 3 Magia: Sim

Um cajado de 2 m formado de dgua, que vocé pode usar com proficién-
cis, salta de suas mios. Vocé porta este cajado como se estivesse com
um bordio. O anaques com bo de dgua Sio como atsques normais
corpo a corpo. O bo causs 1d8 de dano +1 para cada 2 niveis de conju

rader (méx. #1001, O bo é considerado uma arma mégica +1 para propa-
sitos de sobrepuiar uma redigdo de dano.

CAMALEAO
usio (Fascinagio)
Componentes: V. G, DF
Tempo de Bxecugio: 1 rodada
Alcance: Togue
Alwo: Criaturs tocada
Duracio: 10 minutos/ nivel
[ Teste de Resisténcia; Menhum
| Resisténcia 4 Magia: Sim (inofensivo)
i Esta magia altera a colomagio do alvo para se camuflar na drea que o
| cerca, A cristura recebe +10 de binus de circunstincia nos testes de
Esconder-ge. Quando se move através de uma drea onde a cor da vege-
tacio muda gradustmenre (como caminhar da borda da floresta para
um descampado), sua coloragio muda imediatamente. Quando a cor
da vegeragio muda bruscamente (da floresta para uma muralha de
pedra), leva 1 rodada para o efeito mudar a coloragio.
Componente Materiz A pele morta deum pequenc réptil.

CARRVAGEM DE NUVENS

Alteracio

Wivel: Wuj 8 (Agua)

Componentes: V, G, M

Alcance: Pessoal & togue

Alve: Vock e uma ourma cristura Média ou menor, voluntir/quarso
niveis.

Duragio: 10 minutos ()

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia i Magia: Nio

Ests magia permite a v0cé Vodr em UMA carruagem migica formada

por uma nuvet:. Quande conjura esta magia, voct ¢ quaisquer aliados

voluntirios que estiverem tocande flutuam no ar em uma pequena

nuvem ¢ entio voam para qualquer direcio que voce deseje. Voré voa

auma incrivel velocidade de 15 km por minuro, portanto, até o final da

duragio da magia é possivel voar 150 km. Este movimento ndo & senti-

do nem por vocé, nem pelos seus passageinos, e a viagem ¢ perfeita-
mente estabilizada e calma — mesmo no pior dos climas. Mo fim da
magis, a nuvem pousa gentilmente no solo & entio desaparece.

Cemponente Marerial Uma pequena bola de algodio,

CRASTIGO

Evocagio [Sonica)

Miwvel: Fiiria 3, Xam 3, Soh 3

Componentes: V. G, DF

Tempeo de Execuagb@o: 1 agdo padric

Alcance: & metros

Area: Criaturas em uma drea de & m centmalizada em voce.

Duragio: Instantines

Teste de Resisténcia: Fortitude para reduzir 3 merade

Resisténcia a Magia: Sim

Cokn es1a Thagia, vocé descarregs umatajada que castiga seus inimigos.
As crizruras dentro da drea sio afetadas com base nas rendéncizs delas
erm relagio d sua. Cristurss cuja tendéncia diferencie em um modo da
suz (leabneutra-cadtica ou bomeneutra-maligna) recebem 2dé de
dane. Aquelas, cuja tendéncia diferencie em ambos os componentes
(ambos leal-nevtrs-cadtica ou bom-rreurrs-maligna) recebem 5ds de
dano. EntSo, se vocé ¢ leal e bom, causa 2d6 de dano em qualquer um
que seja leal e neutro, leal & mal, newtro e bom ou cadtice e bom, ¢ 5dé
naqueles de tendéncia neutra, neurra ¢ cadtica, neutra ¢ mi, & cadtica
e mi. Um sucesss em um reste de resistencia de Fortimde reduz o
dano em ambos o5 casos 3 metade. As criaturas de quaisquer alinha-
mentos diferentes do conjursdor que falharem no teste de resisténcia
ficario surdas por 1d4 rodadas, Uma criatuea surda, em adigio ao dano,
safre —4 de penalidade na iniciativa, tem 20% de chance de conjurar
errado o de perder qualquer magia com componente verbal (V) em
suas caracreristicas pars poder conjurd-las.

CHAMAS DA PUREZRA

Evocacdo [Fogo)

Mivel: Shu & (Fogo)

Componentes: ¥, G, DF

Tempo de Execugiio: 1 agio padrio

Aleance: Toque

Alvo: Criatura tocada

Duragio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Menhum

Resisténcia & Magia: Sim {inofensivo)

A criatura que vocd toca queima em chamas migicas que nio ferem o
alve, mas sbo capazes de feric qualouer outro que entre em contato com
ele. O alvo causa 1d6 de dano adizional por foge com um atagque bem
sucedido.

As CTIANIMRS que aterlarem o alvo oom anmas naturais ou com ata-
ques desarmados recebam 1dé de dano por fogo ¢ precisam fazer um
teste de resisténcia de Reflexos (3 mesma CI da magia) ou pegario
fogo.

0 fogo queima por 144 rodadas (veja Pegando Fogo no Capitulo 3
do Liveo de Mestre). Uma cristura que esteja pegando fogo pode usar
uma agdo equivalente a0 movimento para apagar as chamas,

O alvo adguire imunidade ao fogo pela duragio da magia, mas
recebe dane dobrado de frio exceto com um teste de resisténcia bem
sucedido.

CHICOTE

Evocagio

Mivel: Wuj 2

Componentes: V) G, M

Tempo de Execugho: 1 agio padrio
Alcance: Toque

Efeito: Um chicote de forga




Duragio: 1 rodada)’ nivel
Teste de Resisténcia: Veda o texto
Resisténcin i Magia: Nio
Esta magia cria um chicore formade por uma forga magica; a magia
também garante a vocé a habilidsde de manused-lo! O simples estalar
do chicote oris um efeito sénico, de agdo mental que mantém animais
normais (nio bestas, bestas migicas ou vermes) acuados, 1 menos que
eles obtenham sucesso em um teste de resisténcia de Vontade, Os ani-
mais aferados ficam a 9 m de distincia de vocé enguanto a magia duwrar,
Se lizer um ataque bem sucedida com o chicote contra um animal nor-
mal, ele terd gue fazer um teste de resisténcia de Vontacle o ficars apa-
vorado. Criaturas apavoradas sofrem —2 de penalidsde de morl nos
atagues, danos e testes de resisténcia, e fogem de vocé se puderem. Se
nio puderem fugir, as criaturas podem aracar.

Vocd pode usar este chicote em combate contta os oponentes
como se fosse um chicote normal.

Compomente Material: Um pequene chicote de seda

CHUVA D= AGULHAS

Transmutagio
Nivel: Wuj 2 (Metal)
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 1 agio padrio
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m//2 niveis)
Alvo: Uma criarurs/nivel
Duragio: Instantines
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia & Magia: Sim
Quando conjura esta magia, vooé langa uma agulha na diregio de um
alvo. A magia multiplica esta dnica agulha em uma chuva de agulhas
que causam dano ao alve selecionade, Faga um ataque normal & distén-
cia contra cada alvo separadamente, sem penalidades por néo rer a
habilidade. As agulhas combinadas causam 144 de dano por nivel de
conjurader (5d4 no miximo), mas vocé pode dividir o dano entze os
alvos que selecionou. Portante, & possivel para um wu jen de 47 nivel
escolher uma nica criaturs e atscd-la causando 4d4 de dano em um
atagque bem sucedido, duas criaturas causando 244 de dano em cada, 4
crigturas causando 1d4+ da dano em cada, ou dividindo o dano de qual-
quer outra forma.

Componente Material Uma agulha de metal comprida.

.
CIRCVLO D= CHARAS
Evocacto |Fogo|
Mivel: Shu 5 (Fogo)
Componentes: V, G
Tempo de Execugdo: 1 agio padrio
Aleance: § metros
Area: Todas as criamuras e uma dres d& 6 m de raio centralizado

Em voce, =

Duragio: Instantinea
Teste de Resisténcia: Reflexos para reduzir i metade
Resisténcia a Magin: Sim
Explosio de fogo em todas as diregfes salnda do ponto de otigem, cau-
sando 1d841 de dane por nivel de conjurador (+20 no miximo) nas
Criatums proximas,

s s

CIRCULO MAGICO
CONTRA A MACULA

Abjuragio [Bam]
Nivel: Shu 3 (Term)
Aren: Emanagio de 3 m saidos da criatra rocada
Duracio: 10 m/nivel
Resisténcia 3 Magia: Nio {vejz o texio)

Come em profepie contre a Macwls, exceto o faro de que ela circunda
uima drea MU maior e em uma durcsgio maior.

Diferente de prorepio sontra a Micula, esta magia tem uma fun-
gdo especial que voci pade escolher quando a conjum, Um circulo
migico pode ser focado no seu Interloran invés doexterion. Meste caso
ela serve como uma imével e temporita preisio magica para 1 crintura
convocads, A criatura néo pode cruzar o limite do circulo (veja
Chamado noe Livro de fogador para mais informages sobre usar s
magia em conjunto com magiss de chamado).

Viocé preciss vencer  resigténcin i magia da eriatura para manté-la
aprisionada (eomo a terceinn fungso de proaregio contt @ Macel), mas
oz bonus de resisténeia e deflexiio e a protegio contta o controle men-
tzl s¢ aplicam indiferentes a resisténcia & magia da crianurs.

Se & crintura & muito grande para ficar dentro da drea da magia, a
magia funciona como o magia profepio contra 8 Maculs para st cria-
fura somente.

Esta magin ndo é cumulativa com profegio condra a Micula e vice-
Versa,

CORMBUSTAO INTERMNA
Evocagio {(Fogo)
Mivel: Chamas 9, Wuj @ (Fogo)
Componentes: W, G, F
Tempe de Execugio: 1 rodada
Aleance: Médio (30 m + 3 m/nivel}
Alvos: Crineuras com wma IV total que nile exceda seu nivel, elas nio
Pude:n estar o mais do que & metros de distincia.
Duraciio: Instantinea
Teste de Resisténcia: Fortitude parcial
Hesisténcia @ Magin: Sim
Esta magia cria uma combustio mortal nos drgios internes dos alvos,
fazendo-os explodir em chamas de dentro para fora. A morte ecorne
instantaneamente. Um sucesso em um reste de resisténcia de
Fortitude causa 6dé de dano +1 por nivel de conjurador,
Foco: | braseire de fermo com carvies flimejantes.

CORMVUMHAO COm
&
UM ES?PIRITO MENOR
Adivinhagio
Wivel: celestial 2, natureza 2, Xam 2, §hu 2 {Agua) — Escola Kitsu,
Wuj 3,

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 10 minutes
ﬁll::h:n:: 3 metros
Alvo: Um espirite menor
Duragio: 1 minuro/nivel
Teste de Resisténcia: Vonrade anula [veja texto)
Resisténcia i Magia: MNio
Vo contata um espirito local — qualquer espirito de criatura com 4
on menos TW 1§ necessirio conhecer a identidade do espirito (que
vock pode descobrir através da magia transe) e é preciso estar 2 até 3m
da localizagiio do espirito. Voci pode fazer uma pergunta para cada 2
niveis de conjurados. Perguntas nio respondidas sio’gastas quande o
tempo expira. O conhecimento do espirito ¢ limitado aos interesses do
local do espirito, portanto o espirito de uma grande drvore em wma vila
pode nio responder a3 pergunias sobre eventos de for da vila, Os espi-
ritos normalmente respondem as perguntas literalmente & nio dic
nenhuma informagio volunariamente. S¢ 2 tendéncia do espirito &
diferente da sua, ele recebe um teste de resistércia de Vontade para
Tesistit @ magia,

Se o espirite fi foi alvo de comenhio com um espirito menor na
semand Anterion, 3 nova m.agnhﬂ:\u. Qs espiritos bons geralmente ten
ram ser (el 4o responder a8 questies, enquanto os espiritos malignos



tentam sempre distorcer a informagio gue dio (embora déem normal
mente respostas literalmente reais)
Compownente Materisk Incenso e uma pequena oferenda de 10 PO

CORMVNHAO COM
UM =S?PIRITO SUPERIOR
Adivinhacio
Wivel: Celestial 5, Adivinhagio 5, Matureza 5, Xam 5, Sho 5 (Agua) —
Escola Kitsu, Waj 7
Componentes: ¥, G, M, XP
Alvo: Uim espirin

Coma eeminhio com um espirito menor, mas esta magia pode conratar
qualquer espirit, ndo importando seus dados de vida E possivel fazer
wma pergunta por nivel, mas voc? precisa fazer as perguntas que possam
ser respondidas por um simples sim ou nio. As respostas dadas sio cor-
retas dentso dos Umites de conhecimento do espirite. *Incertc” ¢ uma
resposta legitimna, porque até mesmo wm grande espirito ndo & necesse
riammente onisciente. Nos casos onde a resposta de uma palavia possa ser
EMEANN5I 01 CONETAriA At interesses do espirit, o Mestre pode war uma
frase curta (cinco l!ﬂ1i\'ﬁ.1 no miximo) como Tesposta no lug:r.
Compornante Mareriat Incenso e uma pequens oferenda de 25 PO

Custo de XF: 100 XE

CONHE=C=R AS SOMBRAS

Tusdo (Fascinagho)

Nivel: Shu 2 [Ar)

Componentes: G, DF

Tempo de Execugio: | agio padrio

Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duragdo: 1 min/nivel (D)

Inclinando-se em direcio ds sombras, voce se mistura a elas, tornando-
se uno com a escurtdio. Enquanto permanecer a até 3 m de qualquer
tipe de sombra (excero sua prépris sombra) ou préximo de uma escu-
ridio moderada, sua habilidade de se esconder € amplamente melho-
rada E possivel se esconder davisio em um hugar aberto sem nada para
se esconder AMTAS, mesmo ehquanto esti sendo observado, e vocd
recebe 420 de bénus de clecunstincia nos seus testes de resisténcia de
Esconder-se.

Diferente de invisibilidade, o efeito desta magia ndo rermina
quando voci ataca, embora nio possa e esconder e arcar a0 mesmo
tempo, vock fica claramente visivel enguanto atsca e sssim nio recebe
+2 de hinus no seu ataque por ser invisivel, nem seu alvo perde ox
binus de CA na destreza, mas & possivel usar uma agiio equivalente
para se esconder novamente depois do ataque (ou $e esconder como
parte de uma agio equivalente ao movimento) e vocé continua
recebendo os +20 de bonus de circunstingia no seu reste de Esconder-
se. Sen oponenie pode nomesr uma agko AT ALICHE VOCE RO MOMED-
to em que puder [he ver.

CORPO FORA DO CORYO
Conjuragio [criagio)
Mivel: Wuj 7
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugiio: 1 ag@o padrio
Alcanee: 3 metros
Efeiro: 1 duplicara/’s niveis
Duragio: 1 rodada/2 niveis
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia & Magia: Mao
Esta magia crid uma ou mais ofpias de vocé, Estas copias comparti-
Iham todas 48 suss ponmuspoes de habilidades, personalidade, nivel,
pericias, talentos ¢ memirias. Elas carregam as mesmas armas, anma-

duras ¢ equipamentos que vocé (mas usam versies normis dos seus
equipamentas migicos), ¢ nio podem conjurar magias. As duplicatas
criadas tém um guarto dos seus pontos de vida totads no fim da conju
ragio. Elss sio obedicntes a vocé e amigiveds umas com as ouLras € com
sens companheiros. E possivel ordenar a elas que fagam qualgquer agéo,
mesmo aquelas que voce normalmente nio faria (como amear um dra-
gio com todas as forgas eu pular de um precipicio). Elas podem fazer
quaisquer coisas que vock pode, exceto conjurar magias, usar comple-
mentos de magia ou usar itens migicos com disparadores. Elas rece-
hem o dano normalmente, mas, se uma & maorta, desaparece e voce
sofre auwtomaticamente 10 pontos de danc. No final da duragde da
magia, todas as duplicatas desaparscem (e ambém qualquer equipa-
mento crisgdo com elas) sem causar dano, As duplicatas sio completa-
mente indistinguiveis de vocé.

Componente Marerial Alguns fios de seu cabelo ou um pouco de
barba.

CRIAR NASCENT=

Transmutagio
Mivel: Mam 2
Componentes: ¥V, G F
Tempo de Execugdo: 1 rodada
Alcance: Toque
Efeito: Uma nascente de dgua
Duragio: Permanente
Teste de Resisténcia: Menhum
Resisténcia & Magia: MNio
Umna nascente de dgua brota de uma rocha nateral ou da rerra que
vock toca. A nascente ndo bror de criaturas, plantas ou construgbes
artificiais. Ela cria de quatro a seis galdes de dgua por hora. A dgua €
fresca, limpa (na fonte) & boa. Nio st pode criar mais de uma nascen-
re a cada 200 m,
Foco: Um cano de bambu,

DANCA DO VIUCORMIO, A

Abjuragio
Mivel: Shu 5 {Agua) — Escola Iuchi
Componentes: ¥, G, DF
Tempo de Execugdo: 1 siio padrio
Alcance: Pessoal
Alvo: Voci
Duragio: 1 minuio/nivel (D)
Vioci ervolve a i mesmo com uma névos purificante com um raio de
1,5 m par nivel de conjurader gie limpa o ar de fumaca, sujeira e
venenos. O contaminaites ndo-migicos, incluinde venenos ingeri
dos, sio autematicamente anulades deniro da névea. Efeitos mégicos,
incluinde néves deida néves mortal e o sopro do dragio verde, sio
anulados somente se seu nivel for maior do que o nivel de conjurador |
do aracante {ou o OV do dragic). Se seu nivel for mencr do que o do
conjursdor, @ danps de wnicdmie concede 3 todos dentro da névoa +4
de bonus nos sews testes de resisténcia contra o efedto.

A névea dessparece deixando tude em sua drea limpo,

DAR VIDA R AGUA

Transmutagio
Mivel: Ric 2, Wij 2 (Agua)
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 my/'2 niveis)
Alva: Aré 1 m? de dgua
Duraciio: Concentragio, 21 1 rodada/nivel (TV)
Como dar vids & madeirs, mas vock somente pode dar vida 2 uma
Pequena ou menor quantidade de dgua.
Componente Materfal Um frasco com dgua pura de uma nascen-
te misturado com sulfero de mercirio.




DARDOS D=

1
DAR VIDA R MADZIRA
Transmutagio
Nivel: Madeira 1, Wy 1 (Madeira)
Componentes: V, G, M
Tempe de Execucdo: 1 rodada
Alcance: Togue
Alve: Um objeto Pequeno de madeira ouw menor
Duragio: Concentragio até 1 rodada/nive] (D)
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia & Magia: Mio
Vocé di vids a um objers Pequenc de madeim ou mener. A madeira
viva ataca quem ou o que vocé inicialmente designar. As estatisticas
para nhjrrm com vida sho enconrradas no Liven dos Monstros A mul_l'iu
ndo pode dar vida a ohjeros carregados ou portados por uma cristura
Compenente Material A mistura de po de sulfero de mercirnio e
pissego estragado.

PAR VIDA RO FOGO

Transmutagio

Mivel: Chamas 3, Wuj 3 (Fogo)

Aleance: Curto (7.5 m + 1.5 m,2 niveis)

Alvo: Aré 1 m? de fogo

Duragdo: Concentragio, até 1 rodada/nivel (1)

Come dar vida & madeira, mas somente é possivel dar vida 2 uma
Pequena ou menor quantidade de foge. O fogo animado causa dane
de fogo igual seu dano de pancada (sem penalidade de Forga), e tem
0 ataque especial incendiar de um elemental do fogo (CD11), e ©
subtipo fogo

Compenente Material Urmn punhudﬂl de carvin, envofre ¢ carbo
nato de sodio.

SERPENTE
Transmitagdo

Mivel: Wuj 4

Componentes: V. G, F

Tempo de Execugdo: 1 agio padriio

Aleance: Médio (30 m + 3 m/nivel)

Alvos: Uma ou duas criaturas

Duragio: Instantanes
Teste de Resistineia: Fortitude parcial
BResisténcia a Magia: Sim

Quando conjura esta magia, suas taruagens de serpentes (o foco desta
magia) se transformam em serpentes de verdade que voam de voce até
o alve o alvos que escolhew, atacando como dardos e injetando vene
no nas vitimas, As serpentes sempre acertam e causam 2dé de dano no
impacto. O veneno causa 1d6 de dano temporirio na Constinuigio
imediatamente & outro 1dé de dano remperinio ma Constimuigio um
minuto depeis. Cacdz um dos danos pode ser anulado com um sucesso
em um teste de resisténcia de Fortitude (CD 10 + 1/2 do nivel de con-
jurador + o modificador de Inteligéncia do conjurader).

Depois de acertar o= alvos, as serpentes voam de volta aré vocé
Voot precisa engoli-las vivas antes de poder conjurar esta magia nova
mente; Comoe uma agdo padm-} ndo cawsando ferimentos a VoL
Quando engolir a5 serpentes, a5 tamagens reaparecerio nos seus
bragos,

Focor Dhaas tatuagens de serpentes em sua pele, normalmente
etiroladas em torno de cada antebrago.

DEF=SA CONTRA ELEMENTAIS
Abjuragio
Mivel: MNarureza 4, Wuj 4 (Todos)
Componentes: V, G, M
Tempo de Execupio: 1 acio padrio
Alcance: 18 m
Area: Uma emanagio de 18 m ceniralizada em vocé
Duragio: 1 min.
Teste de Resisténcin: Vontade anula
Resisténcia 4 Magia: Sim
Estz magia permite evitar os elementais de um tipo especifico profe
rindo wm grito aterrador. Quando vocé conjurs ests magia, todos os
elementais dentre da rea da magia somem da drea 3 menos que obte-
nham sucesso em um teste de resistencia de Vontade. A magia termi
na se vood tentar forgar a barreira contra um elemental gue tenha
falhado em seu teste de resisténcia
Compongnte Material Uma pequena quantidade do elemento
oposio ao tipo na qual vocd estd se ]:n:t:egrnd-.:- conlra |.i:ljl_'\.:l para
fgua, terra para ar, ar pars lerra ou dgua para fogo.

DERRETER

Evocacio

Nivel: Wuj 1 (Fogo)

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 1 agio padrio

Alcance: Um cubo de 1,5 m> de gelo ou um cubo de 3 m de
I1|.-l.':-_."r.|'l.':-| 0u uina criatut de t!|¥.lll."|1l:‘r'\e‘1

Duragio; 1 minutoy/nivel ou Instantanea (veja texta)

Teste de Resisténcia: Menhum ou Forritude para reduzir i merade
[veja o texto)

Resisténcia i Magia: Nio ou Sim {veja rexto)

Dardos de Serpewte




Esta magia permite a vocé derreter gelo e neve ou caussr dano em cria
turas do fric. Vock pode derreter gelo ou neve como especificado
acima, sem teste de. resisténcia. ou resisténcia 3 magia aplicivel
Crizruras do frio recebem 144 pontos de dano por nivel de conjurador
(5d4 ne méximo), metade com um sucesso em um teste de resisténcia.
A resisténcia @ magia da criamra ¢ aplicada.

Componente Material Uns poucos cristaie de sal e um punhado
de fuligem.

DETECTAR DO=NCA
Adivinhagio

Wivel: Xam 0

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agho padrio

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Alvo ou Area: Uma criatura, um objeto ou 1.5 m?

Duragio: Instantinea
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia i Magia: Mao
Viocé determina qual cristura, ohjeto ou dres estd infecrads com doen
ra ou carregz uma doenga. E possivel determinar o tipo exato da doen-
3 com um sucesso em um teste de Sabedoria (CD 20). Um persona-
gem com & pericia Cura pode tentar fazer um teste de Cura (CD 20, se
falhar no teste de Sabedoria, ou tentar o teste de Cura antes do teste de
Sabedoria,

Morg: Esta magia pode amavessar barreiras, até 30cm de pedras,
1,/2 kg de meral comum, ou 1 metro de madeira ou de sujeira.

&
DETECTAR MACVLA
Adivinhagio
Wivel: Shu 1 {Agua)
Componentes: ¥, G, DF
Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: 18 m
Area: Um quarto de circulo emanando de vocé aé o extremo do
alcance
Duragio: Concentragio, até 10 minutos nivel (D)
Teste de Resisténcia: Menhum
Resistencia i Magia: Nic

Wock & capaz de sentir @ presenga da Miculs das Terras Sombrias, A
quantidade de informagio revelada depende de quanto rempo vocé
estuda um item ou drea em particular:

1? rodads: A presenga ou @ ausencia da Maculs na drea.

2* rodada: Mimero de criaturas Maculadas na drea e a forga da sura
Maculada mals forte. Se vock estd livre da Miculs, 2 aura Maculada
mais forme “é sobrepujante” (veja abaixo), e a forga da aurs Maculada é
duas vezes o seu nivel de personagem, vocé fica stordoado por 1 roda-
da ¢ a habilidade similar 3 magia termina, Enquanto estiver atordeado,
vooi ndo poderd agir, perdendo qualquer bénus de desrreza ma CA, ¢
concedendo +2 de bonus para os atzcantes.

3% mdada: A forca e a localizacio de cada aura Maculada, Se a aura
esti fora de sua linha de visio, voce pode discernir sua diregio, mas nio
sua localizagio exara.

Forga da Aura: A forga da aura Maculada depende da ponmuagio
de Miculz da criatura que vocé estd detectando {1 cristura das Terras
Sombrias tem uma ponmacio de Micala igual s merade de sua pontua-
giio de Carisma, com +1 de bénus se for morto-vivo & com +2 de binus
ge fior extra-planar, como 1 oni das Terras Sombrias).

Pontuagio de Micula Forca Da Aura
Prolongado Vago

1 Ténue

Y | Moderado

5— 10 Forte

1+ Sobrepujante

Se g aura Ficar em mais de uma categoria de forgs, voce aprende
sobre a mais forte das duas.

MHstincia da Prolongacio da Aura: Chuanto tempo a aura pro-
longs determinads pela sua forga original:

Forga Original Duragdo
Ténue 1di& min.
Moderado 1d6 % 10 min.
Forte 1d& horas
Sobrepujante 1d6 dias

A cada rodads vock pode virar para detectar alge em uma nova drea
Esta magia pode atravessar barreiras, até 30cm de pedras, 1,2 kg de
metal comum, ou 1 metro de madeita ou de sujeira

DETECTAR MALDICAO

Adivinhacso

Miwvel: Xam 3

Componentes: ¥, G, M

Tempo de Execucio: 1 rodada

Alcance: Curto (7.5 m + 1.5 m/2 niveis)

Alvo ou Area: Uma criatura, um objero ou 1,5 m?

Duml;.i.u: Instantames

Teste de Resisténcia: Menhum

Resisténcia & Magia: Mao

Vock determina qual crianura, objeto ou dres estd amaldigoada ou car
rega uma maldigio. E possivel dererminara naturesa geral da maldicio
Ccom um sucesso ém um teste de identificar magias (CD 200
Observando um pergaminho amaldigoado, vocs aprende se 2 maldigio
traz mi sorte a0 leitor, mas ndo pode dizer os efeites especificos.

Se for hem sucedido ro teste de identificar magias, receba +4 de
bénus ne sew nivel efetivo quando confurar remever maldicdo do item
ou da pessoa que analisou esta magis.

Mots: Esta magla pode atravessar barreirag, até 30cm de pedras,
1/2 kg de metal comum, ou 1 metro de madeira ou de sojeira,

Componente Material Uma gema pequena avaliada em 10 PO

DILACERAR CORACOES

Mecromancia

Nivel: Maho 4, Waj £

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Alvos: 144 + 1/nivel de crlamuirss vivas em um cubo de 6 m

Duracio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Fortitude anuls

Resisténcia a Magis: Sim

Com o balangar de uina mao vocd envia dardos invisiveis de forga em
diregio aos abves: Se o zlve tver mencs do que § DV e falhar o seu
teste de resisténcia, o poder disparado crava ne peito da erlarura e vai
em diregio 30 seu coragio marando-a instantaneamente. Esta magia
afera 2 crlstura com os Dados de Vida mais baixos e entio afeta a proxi-
ma criamra com Dados de Vida mais beivos, e assim por diante, até
alcangar o nimers mixime citado acima ou aré que todas as criaturas
dentro da drea sejam afetadas. Mortos-vivos, constructos, limos e out-
Tas Criaturas sem anatomia ou sem coragio ndo sio afetadas por esta
magia assim como criaturas com mais de 5§ DV

DISCERNIR METAMORFOSE

Adivinhacio

Nivel: Xam 4, Sch 4, Wuj 3
Componentes: ¥, O, M
Tempo de Execugio: 1 rodada
Alcance: Pessoal




LT

Alvo: Voo
Duragiio: 1 redada/nivel

Com uma agie padrio gasta em concentragio, vocé pode ver o verda-
deira forma de crigruras metamorfoseadas, disfargadss ou reansmura-

das o aré 18 m. A cada rodada, vocé & capaz de examinar uma etacura

que esteja na sua linha de visio e determinar se ela é meramorfoseada,

esté disfarpada ou rransmurada, e se e ¢ sua verdadeics forma.

Se olhar um metamerfo em sua verdadeira forma, vocé sabe que
ele & um metamorfo, mas nio pode determinar quais outras formas ele
pode ser capai de sssumir. Para propdsitos da magia, 0 metamorfo é
qualquer eriatizrs com o tipo metamorfo ou com uma habilidade sobre
natural ou extraordindria que permita 3 ela sssureir wma forma dife
rente, Um wu jen que conhega @ magia meramorfosaarse nio é um
metamorfo (dade que 2 magia nio é uma habilidade sobrenatueal e
nern extraordindrin}, mas um espirito cenropsia o & (dado que sua habd-
lidade excepcional de assumir formas alternativas, embora seu tipe
sefa de extra-planar],

Componente Material Um bilsamo de mel e for de 1oous, cobrin-
do suas pilpebras.

DISSIPAR MACULA

Abjuragio [Bom]

Nivel: Shu 5 (Terra}

Componentes: VG, DF

Tempo de Execugio: 1 agho padeio

Aleanee: Toque

Alvos: Vocé e uma criatuza maligna tocads vinda de outro plano; ou
VOooé & um encantamente oy magia maligna sobre uma
criatura ou objeto

Duragio: 1 rodsda/nivel ou aré que sefa descarregadn, @ que vier
primeire.

Teste de Resisténcin: Vijn o e

Resisténcia i Magia: Vieja o texio

Uma energia sagrada branca e reluzente circunda vocé, Este poder tem
trég efeitos:

1 Vock pecebe +4 de binus de deflexio na CA contra ataques de cris-
turas das Terras Sombrias ou de criammms com pontuagio de
Micula,

t  Fazendoum stague de fogue com sucesso contra um oni ou outro
ser extra-planar, ou elemental com o subtipe Terras Sombrias,
vock pode escolher enviar a criatur de volt o seu plano naral. A
crintura anula os efeitos com um reste de resisténcia de Vontade
(aplicando sua resisténcia @ magia). Usar desea forma descarrega e
rerming a magia

3 Com um toque, vocd automaticamente dissipa qualquer magin
conjurads por wma criatura Maculada ou uma magls faho,
Excegio: magias que nio podem ser dissipadas com um disgiper
magia também nio podem ser dissipadas por esta magla. O testes
de resisténcia e a resisténeia i magia nao se aplicam a este efeito,
Ligar desta forma descarrega e termina o magia,

DOR

Mecromancia

Nivel: Maho 4, Wuj 4
Compaonentes; V, G, M

Tempo de Exeengdo: 1 agio padrio
Alcance: Médio (30 m + 3 m/nivel)

Alveo: Criatums com um DV total que nio exceds o seu nivel, elas néo
podem estar a mais de 6 m de distincia,

Duragio: 1 rodsda)’ 2 niveds

Teste de Resisténcia: Fortirude parcial

Resisténcia a Magia: Sim

As criaturas visadas sio afetadas por uma intensa dor e agonia. Pels
duragho da magia, as crinturs afetadas sofrem —4 de penalidade nos
seus araques, restes de pericia e testes de habilidades. Um teste bem
sucedido de Fortirude reduz essa penalidade parn <2

Componente Material Tima sanguessuga viva,

ENCONTRANDO O EQUILIBRIO
Abjuragio
Nl'irclfl}'ujﬂ
Duragdo: 10 min ([Y)

Como a magia mirando no ahvo, mas voof néo precisa mais manter 4
concentmgio consciente em Uma Magia que Conjure anhes desta. Sua
menie inconscients mantém a concentragio Necessiria para a magia.
Mio ¢ passivel fazer outras agies, incluindo se mover, atacar ou até
mesmeo conjurar magias O dnico mode de romper sua concentragio
em oulta magl enquants esta estiver com seu efeito funcionande é
matando o conjurader ou forgando sus mente de alguma maneir
(através das maglas enfraquecer o intelecre, confusdo, insenidade ou
dominsr pessoas).

ESCADA D= FURACA

Transmutagso
Mivel: W 1 {Fogo)
Componentes: ¥ G, F
Tempo de Execugido: 1 rodada
Aleance: Toque
Efeito: Utna escada de &mp.cm 3 m de comprimento,/nivel
Duragio: 1 minuto, nivel (T}
Teste de Resisténcia: Menhum
Resisténcia a Magia: Nic
Usando esta magia, vocé é capaz de moldar fumaga em umn escada
Usande & fumaga deixada pelo fogo, vocé conjura a magin engquanto
molda uma escada. Sew peso & virmalmente irrelevante e é possivel
manused-la facilmente a qualquer distincia. Depols, a escada esed sem-
pre pronta e rigida; ela nio precisa ser auxiliada ou apoiada contra um
objetn. Vocé simplesmente a coloca na posicio que desejar e sobe.
Vook posde aumentar a duragio da magia conjurande novamente a
escada de fumaga,

Foco: Uma grande fogueim de madeira verde.

=SCAMAS DO LAGARTO

Trangmutagio
Miwvel: W 1
Componentes: ¥ G, F
Tempo de Exccugiio: 1 agio padrio
Aleance; Pessoal
Alvo: Vock
Truragdo: 1 min/nivel
Quando conjura esta magia, sua pele se fortificn ¢ brilha como se fosse
coberta com escamas, Vocé recebe +2 de bénus de armadura natural na
CA. Estes bonus aumentam para +3 no 3° nivel, +4 no 6° nivel & 45 a
partir do 12" nivel

Por ser de armadurs natural, o bénus de CA nio & somade com
nenhum outro bonus de armadura natural que vocé ji tenha,

Foco: Uma tatuagern de um 1aga:|1:| na sua pele.

ESCURIDAO CRERITANTE

Evocagio [Trevas]

MWivel: Maho 4, W 4
Componentes: V) G, M

Tempo de Execugio: 1 agio padrio



Alcance: Médio (30 m + 3 m/nivel)
Efeito: Uma névoa de 9 m de largura & 6 m de alowra(5)
Druracio: 3 rodadas/nivel
Teste de Resisténeia: Nenhum
Hesisténcia & Magia: Mio
Esta magia criz uma névoa amorfa de escuridio. Vocs pode moldar e
mover a névoa da forma que quiser durante a duragio da magia se man-
tiver a concentragio sobseela e continuar denro do sew alcance. E pos-
sivel mové-la 2 até 6 m por rodada. Elz pode se infilrar através de
pequenas brechas e flutuar no ar, se for seu desejo. As criaturas com
drgios visuais nao podem ver usando a visie ou a visio no escuro. A
névoa inibe todo o som dentro dela, prevenindo as criaturas que usam
Grglos vocais que estiverem dentro dela de falarem ou conjursrem
magias e aquelas com audigio de escutarem,

Um vento moderado (16,5+ Km/'h) dispersa a névoa em 5 rodadas;
um vento forte (31,5+ Km/h) a dispersa em 2 rodadas.

Componente Material O bigodes de um gato preto velho ¢ uma
pequena garrafs de fumaga capturada em uma noite sem luar.

ESPADA DA DISSIMVLACAO

Evocagio

Wivel: Wuj 5

Componentes: V. G, F

Tempo de Execugiio: 1 agdo padrio
Alcance: Médio (30 m + 3 m/nivel)
Efeito: Limina de forga esverdeada
Duragio: 1 rodada’ nivel (TY)
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia & Magia: Sim

Uma limina de forga esverdeada aparece e ataca os oponentes & distin
cia, conforme voca a direcione. Ela ataca os oponentes que vocé desig-
nat, comegando com wm atague na rodada em que é conjurada e conti-
nua a cada rodada subseqiiente. Seu ataque é como wma magia & nio
oMo uma arma, portanto, por exemplo, pode atacar crismuras incor-
poress, A liming ataca com o binus base de ataque de um guerreire
cujo nivel seja igual ao seu nivel de conjurader, e causa 1d4 de dano
port acerto, Sua margem de ameaga ¢ de 19-20 ¢ causa o dobro do dano
em aceno decisivo, Adicionalmente, cada acerto em uma unica criatu-
ra inflige =1 de penalidade de sorte no proximo teste de resisténeia da
criamra (-2 em um acerto decisivo). Acertos sucessivos aumentam
esta pemalidade para o miximo de =5 pam uma tnica criatura. Esta
penalidade no teste de resisténcia dura até que 2 criamurm seja forgada 2
fazer wm teste de resisténcia em wma situagio perigosa. Remover mal:
digio e magias similares cancelam esta penalidade.

A arma sempre ataca em sua direco. Ela nio adquire bénus de flan-
quear ou anxilia um combatente @ consegui-lo. Seus talentos (como
Foco em Arma) ou agdes de combate {como uma manobra de investida)
ndo aferam = arma, mas sua falta de habilidade rambém ndo a prejudica.
Se @ arma vai além do alcance da magia, ou se vai além da sua visho, ou
se vocé nio estd em sua direc3o, ela rerorna para vocé e fica pairndo.

A cada rodada depois da primeira, £ possivel usar uma agio padrio
para trocar o alvo da arma. Se ndo o fizer, 0 arma continuard aracando o
alvo da rodada anterior. Em qualguer rodada em que a arma troque de
alvo, ela faz wm atagque (como faz na rodada em gue é conjurada). As
redadas subseqiientes de atague ao mesmo alvo permitem a atma Fazer
miltiplos ataques se os seus binus base de ataques permirirem isto. A
espads da dissimulapio nio pode ser atecada ou ferida.

Se a cristura atacada tiver resisténéla & magia, a resisténcia & che-
cada na primeir vez em que a espads de dissimulagdo a staca. Se a
magia da arma & resistida, a magia & dissipada. Se ndo, 3 arma tem seus
efeitos totais na criarurs pels dursgio da magia.

Foce: uma réplica em miniarura de uma espada e wm conjunto
de dadns.

ESPADA DAS TREVAS

Mecromancia [Maligml

Mivel: Maho 7, Wuj 7

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 1 ago padrio

Alcanee: Médio (30 m + 3 m/nivel)

Efeito: Limina de energia negativa

Duragio: 1 rodada)’ nivel {0

Teste de Resisténcia: Nenhum

HResisténcia a Magia: Sim

Uma limina feita de pura energia nejative aparece € ataca o5 oponen-
tes 4 disincia, conforme voce direciond-la. Ela ataca os oponentes que
vocd designar, comegando com um araque na rodada em que é conju
rada e continua a cada rodada subseqiiente: Seu ataque & como uma
magis e o como uma arma, portanto, por exemplo, pode atacar cria-
turas incorpéress. & limina faz um atague de togque corpo a corpo com
o seu bamus base de ataque ¢ descarrega wm nivel negativo por acerto,
Sua margem de ameaga & 19-20 e inflige 2 niveis negativos em wm
acerto decisive.

S o alve tiver um nimero de nivels negativos iguais ao seu DV,
ele morre. Cada nivel negative dé & criatura as seguintes penalidades:
-1 de penalidade de competéncia nos atagues, testes de resisténcia,
testes de peticis, testes de habilidades e no nivel efetivo (para deter-
minar o poder, dursgio, CD, e outros detalhes de magias ou de habi-
lidades especlais). Adicionalments, o conjurador perde uma magia
do seu espago de magias mais alto disponivel. Os niveis negativos de
acumulam.

Assumindo que o alvo sobeeviva, ele readquire os niveis perdidos
depois de um nimers de heras igual ae seu nivel de conjurader
Normalmente, o5 niveds negativos tém a chance de drenar permanen-
temente os niveis do alve, mals os niveis negativos da espadi das e
vas nio duram o bastante para isto.

Se a espada acertar uma cristura morto-vive, ela di & criatura §
pontos de vida rempordrios para cada deis niveis (25 pontos de vida
temporirios no mdximo) por uma hora.

A arma sempre staca em sua diregio. Ela nio adquire bonus de
flanquear ou auxilia um combatente a consegui-lo. Seus talennos
{como Foco em Arma) ou agbes de combate (comeo uma manobra de
investids) nio afetam a arma, mas sus falta de habilidade também nio
a prejudica Se a arma vai além do alcance da magia, ou s voi além da
sua visdo, ou se vocé nao estd em sua direcio, ela retorna para vocé e
fica pairando.

A cada rodada depods da primeirs, ¢ possivel usar urna aglo padrio
para trocar © alvo da arma. Se nio o fizer, a arma conginuard atacando o
alvo da redada anterior. Em qualquer rodads em que a arma trogque de
alva, ela faz um araguedeoms faz na rdada em que é conjuradal). As
rodadas subseqiientes de atsque 30 mestno alvo permitem a arma fazer

miltiplos atagues se os seus binus base de atques permitirem isto. &/

espada das trevas nio pode ser atacads ou ferida.

Se & criatura atacada tiver resisténcls i magia, 8 resisténcia & che-
cada na primeira vez ¢m que 2 espads das mevas 3 ataca. Se 2 magls da
arma @ resistida, o magia & dissipada. Se nio, a arma tem seus efeiros
totais na criatuta pela duracio da magia.

Componente Material Uma réplica em miniatura de uma espada

que custe pelo menos 100 PO ¢ que se despedaga quando a magia ¢
conjurada,

=SPADA DE RELAMPAGOS

Evocagiio [Eletricidade]

Mivel: Wuj 2

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 1 agho padrio
Alcance: Toque

Alvo: Limina similar 8 uma espads
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Druragio: 1 min/nivel ou sté que sejz descarregada

Teste de Resistincla: Menhum

Resisténcia i Magia: Sim

Quande vocd conjur essa magiz, uma espada de energia elétrica apa
rece na mio da crigtura rocada que preciaa ser um alve voluntirio, Ela
tem o tamanho de uma espada longs nermal, mas & virmalmente sem
peso. Além disso, & rratada come uma arma comum pars propasitos de
determinir ge o alvo tem a hakilidade de usi-la. O porradar pode usar
i espada de duss maneiras — para fazer um atagque de rogue corpo a
corpo que descarrega uma energia elétrica, ou para arremessi-la como
uma lanca elémica como um atague de toque i distincia com um alcan-
ce de 9 metros.

Enquanto a magia durar, a espada pede causar até 1ds de dano por
nivel de conjurador (Sdé no maximo), Para cada atague, o portador da
espacla decide {antes de fazer o atague) guantos dados a espada causa-
ri de dzne com um ataque bem sucedide, até o miximo de dane
potencial da magla. Se o atague for bem sucedido, 0 espada causari o
dano especificado no alvo, Se o ataque falhar, aqueles dados de dano
serio perdidas,

Dade que 2 espada ¢ imaterial, 2 forga do portador dz espada ndo
se aplica ao dan, o qual £ tode caussdo por clerricidade. Ela pode ferlr
qualquer criatura que possa ser ferida por elerricidade.

A magia ndo funciona na dgua.

ESPYADA SIBILANTE

Transmutagic
Nivel: Wi & (Metal)
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugiio: 1 rodada
Alcance: Cunto (7,5 m + 1,5 m,/2 niveis)
Alvo: Ulma espada
Duragiio: 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Mic
Resisténcia & Magia: Nio
Crando conjura esta magia, vocé faz a espada alvo fluruar e lutar no
ar, defendendo o personagem que vock designar. A espada precisa
estar parada ou sob a posse de um aliado veluntirio que sers benefi-
ciado com a magla. Ela luts usando o bénus base de ataque do perso-
nagem e seu dano bisico, sem ajustes de forga ou outras pontuagdes
de habilidades Se o personagem nio sabe usar espada, ¢la sofre —4 de
penalidade nos seus ataques. & espada fica a 1,5 m do personagem
que vocd designar, € cal no cliio s o personagem estiver morrendo
ou estiver morto. Controlar o espada nio requer concentragio, € o
personagem pode lutar com cutm arma a0 mesmo fempo. A espads
sibilante prevé dois oponentes de receberem bonus detflanguear
contea o personagem, embora oponentes adiclonals ainds possam
receber este bénus, v

Componente Material Um pequeta hym dncgmlm gq

EX?PLOSAO ELEMENTAL

Bvocapio

Mivel: Wuj 1 (Todos)

Componentes: VG

Tempe de Execugdo: 1 agio padrio
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 piveis)
Efeito: Explosio de 3 m

Dmiragdio: Instantines "
Teste de Resisténcia: Rellexos para reduir i metade ou anula (vejao
et

Resisténcia a Magia: Sim

Cuamdn conjura esta magia, vocd designa um alvo — um item com-
posto de um dos cinco elemenros (madeira, foge, dpua, pedra ou

metzl], O item entio libers uma energia migica culminando em uma
repenting explosio. Os eleitos da explosio dependem do elemenro &
qual pertencia o item:

Madeira, meral oo pedra: O item arremessa lascas afisdns, As crig-
turas deniro da explosio recebem 1458 dedapedmetade com um suces
50 em urn teste de resisténcia de R.r.ﬂrxnx'l.

Fogo: O fogo dispars fagulhas, causando 1d4 de dano (sem dano
COM Ui Sucesso em um teste de resisténcia de Reflexos). Bste ¢ um
efeitn de ﬂ:lg-;;-

Agua: A apua langa uma onda cortante, nocauteando cristuras
dentro da explosio. Um sucesso no teste de resisténia de Reflexos
permite as criaturas afetadas permanecerem em pé. As cristuras adicio-
nam +4 de bonus nos seus testes de resisténeia para cada categoria
maior do que o tamanho médio, ou —4 de penalidade para cada catepo-
ria de tamanho que elas iverem menor do que o tamanho Médio,
Criaturas com mais do que duas pernas, oy excepeionalmente estiveis
recebem +4 de bonus de estabilidade.

A magia nio afeta e estrutura do item escolhido.

FACA D= G=ELO

Conjuragio (Criagso) [Frio]
Mivel: Wuj 2 (Agua)
Componentes: ¥, G, M
'Rmpndel’:‘m-;in: 1 agio pﬁl.slﬁu
Alcance: Longo (120 m + 12 m/nivel)
Efeito: 1 missil de gelo
Duragio: Instantinea
Teste de Resisténcia: Veja o rexto
Resisténcia 4 Magia: Sim
Um cristal magico de gelo sai de sua mio e vai em diregio 2o alvo, B
necessirio obeer sucesso em um ataque normal 3 distineds. Para cada
dois nivels de conjurador, ganhe +2 de bonus no ataque a distinciz c o
cristal eausa 1d8 de dana por perfuragio, mais 148 de dano por frine 2
pontes de dano na Destreza (criaturas que sie imunes a dano por frie
nic sofrem danc na Destreza). Um teste de resisténcia de Fortinude
bem sucedido reduz o dano i merzde anulando o dane n2 Desrreza,
Lm erro cria uma chuva de cristais de gelo em um raio de 3 m cen-
tralizado onde o cristal bateu (vsja Araques com Armas Similares o
Ceanadag no Liveo do fogador), A explosio de gelo causa 148 de dano,
A crintura dentro da éres da explosio pode Fazer um reste de resistén-
cia de Reflexos para tentar diminuir o dano & metade.
Compaonente Materizt Um pouce de dgua ou um pedago de gelo,

FADIGA

Transmutsgio

Mivel: Maho 4, Xam 4, Sch 4
Componentes: 5

Tempo de Execugiio: 1 agic padric
Alcance: Toque

Alvo: Criaturs tocada

Druragio: Yeja o texto

Teste de Resisténcia: Forimude anula
Resisténcia a Magia: Sim

O alve se torna fatigedo, sofrende -2 de penalidade eferiva em sua
Forpa ¢ em sua Destreza. Um personagemm fatigado ndo pode comrer ou
fazer manobras de investida, e s torna exausto ao fazer qualquer coisa
que normalmente cause fadiga. Se o alve j@ estiver fatigado quando
VOCE conjurar 8 magia, ele se torna exaurido, movendo-se a meade do
seu deslocamento normal e sofrendo —& de penalidade efetiva em sua
Forga e Deestreza,

O alve pode anular os efeitos da magia através de um descanso
normal. A criatuma preciss descansar por & horas para remover a fadiga.



FORCA M=NTAL

Abjurscio
Niwel: Xam 3, Soh 3
Componentes: ¥, G, F
Tempo de Execugdo: 1 scio padrio
Alcance: Toque
Alvo: Criatura viva tocada
Duragio: 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfica)
Resisténcia & Magia: Sim (benéfica)
Viocé imbui 3 0 alvo com uma energia magica que fortifica sua Vontade,
concedendo a ele +4 de bonus de resisténcia em todos 03 testes de
resisténcia de Vontade
Foce: A cauda de uma rapiosa branca.

FORCAR METAMORFOS=E

Abjuracho

Nivel: Xam &

Componentes: ¥, G, DF

Tempo de Execucio: 1 agio padrio

Alcance: Médio (30 m + 3 m/mivel)

Alvo: Uma criatura/nivel

Duragsio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade parcial

Resisténcia d Magia: Sim

Com esta magia, vocé pode forgar q_u:lqu:r metamorio 3 reverter para

sus verdedeira forma. Quando conjura a magia, vocé especifica os alvos

que conhece ou acredita serem merzmorfos. Qualguer metamorfo

visado pela magia precisa fazer um teste de resisténcia de Vonrsde, Se

falharem no teste de resistencia, voltam 3 sus verdadeira forma sofren-

do dor aterrorizante, que causa a eles 3d10 de dano. Seoceste de resis-

téncia for bem sucedido, eles marnrém suas forma amal, mas contintam

sofrends dor extrerma sofrendo metade do dano. O meramorfo fica

preso em sua verdadeira torma por 1 resdada pot nivel de conjurador,

mas a magia causa 3d10 de dano apenas quando ocorre 3 mudanga.
Para propositos da magia, o metamorfo ¢ qualguer criatura com o

tipo metsmorfo ou com uma habilidsde sobrenatural cu extraording-

ria que permita a ele assumir uma forma diferente. Um wu jen que

conhega & magia metamorfosear-se nao é um metamorfo (3 magia ndo

¢ uma habilidade sobrenamural ¢ nem extraordindria), mas um espirito

centopéia o é (dada sua habilidsde excepcional de assumir formas

alrernativas, embora sen fpo sefa de exrra-planar). Esta magia nio tem

efito em criatura sob o efeito das magias alterar-se, meramorfosear-se

a1 outros efeitos parecidos

FORMA DIMINUTA

Transmuragio

Nivel: Wuj &

Componentes: V, G, M
Tempo de Execugiio: | rodada
Alcance: Pessoal

Alvo: Voo

Duragio: 1 minuto,/nivel

Omando conjura esta magia, seu corpo se torna muito pequens. Bz
magia faz com que seu corpo encolha para o mmanhe Middo ou
menot, dependendo do seu nivel de conjurador. Sua Forga, Destreza,
Constinuigiio, e seu modificador de tamanho na CA ¢ ataques sie todos
modificados, baseados no seu novo tamanho, como mostrado na rabe
la 2 seguir.

Menhumas das suas ponmagies de habilidades podem ser reduzi-

das 3 menos aque 1 poT efta :mgia.

Nivel do Mod.de
Conjurador  Tamanho For Des Cons CAfAlq
15-16  45cm (Mitda) SIS

17=18 22,5cm [Diminutiva) =10 +6 -2 +4
1920 75cm (Miniscule) 10 B 2 48

(s tinicos equipamentos que mudam de amanho com vocé o os
itens comuns, roupas mundanas, ¢ ndo € possvel usar armas ou irens
migices efetivamente em sua forma diminuta

Componente Material Llma pulga.

FRAQUEZA RM=NTAL

Encantamento (Compulsio) [Aqdo Mental]

Nivel: Maho 3, Xam 3

Componentes: V, G, F

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Toque

Alve: Cristura viva tocada

Duragdio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Vontsde anula

Resisténcia a4 Magia: S5im

Esta magia enfraquece a resisténcia mental do alve, dande —4 de pens-

lidade em todos os restes de resisténcia de Vontade.
Focor A cauda de uma raposa vermelha,

FURIA DE YAKARMO

Evesagdo [Luz]

Niwvel: Shu & (Fogo)

Componentes: ¥, G, DF

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: 3 metros

Area: Todas as cristuras visiveis dentro de um raio de 3 m centralizado
em voce

Draragao: Instantinea

Teste de Resisténcia: Reflexos anula

Resisténcia 3 Magia: Nio

Esta magia libera a fiiria da divindade do sol em um clario ofuscante

que ¢ origina em vocé e é expandindo para fora. Qualquer crianura

dentro da drea da magis que possa enxergar precisa fazer um teste de

resisténcia ou ficard temporariamente cega. A cegueira dura 1 minuto

por nivel de conjurador.

Em adigso ans efeiros dbvios, uma crismra cega sofre 50% de chan-
ce de errar um ataque em um combare (todos 0s openentes tém cober-
tura total), perde quaisquer binus de Destreza na CA, ¢ concede +2 de
bémnius s0s testes de ataque dos oponentes (cles estio efetivamente invi-
siveis), se move i metade do seu deslocamento e sofre —4 de penalids-
de na maioria dos tesoes de pericia baseados na Forga & na Destreza

GOLY=E D= JAD=

Evocagio [Bem]

Nivel: Shu 4 (Terra)

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agdo padrio

Alcance; Médio (30 m + 3 m/nivel)

Area: Explosio de & m de mio

Duragho: Instanrines

Teste de Resisténcia: Reflexos para reduzir 3 metade

Resistencia & Magia: Sim

Vocé chama o poder sagrado do jade para destruir seus inimigos
Somente criaturss Maculadas, mortos-vives, ¢ cristuras com o subtipo
Terras Sombrias sio afetadas por estz magia, outras cristuras nio




sio afetadas. A magia causa 148 de dano para cada 2 niveis de conjura-
a1 dor (5d8 no maxime) em morios-vives & crigturas com o subtipo Terras
il Sombrias ¢ as cega por uma rodada. Um sucesso em um reste de resis-
=L )}fi‘l téncia de Reflewos reduz o dano § metsde & anula o efeito de cogueira.
L A magia causa somente metade do dano contra cristuras com
pontuacio de Macula (¢ sem o subdpe Terras Sombrias), e clas nio
ficarn cegas. Elas podem reduzir o dano & metade (arredondando para
um quaste do dano) com um sucesso em um teste de resisténcia de
Rellexos,

Em adigio aos efeitos bvios, uma cristura cega tem 50% de chan
ce de errar em um combare (todos os oponenes tem ofuscagio rotal),
perde qualquer bénus de destreza na CA, e concede 3o atzcanres +2 de
bénus (eles estio eferivaments invisiveis), Ela s¢ move com a metade
de sua velocidade e solre —4 de penalidade na maioria das pericias
baseadas em Forga e Destreza.

GUERREIRO D= T=ERRA COTA
Transmuragio
Wivel: Wuj 3 (Terra)
Componentes: V, G, F
Tempo de.ElEEI.H_;‘:'in: 1 o padric
A]l‘::lnne: “H.]'I.Il."
Alvo: Uma estatueta
Duragio: 1 rodada; nivel
Teste de Resisténcia: Menhum
Resisténcia 4 Magia: MNio

g T

As estaruetss de terea cota o itens popalares de decorsgio e devogdo,
Esta magia transforma wma estatueta indous, com menos de 15cm de
altura, em um guerreiso de tamanho normal, pronto para enfrentar
seus inimigos A estatuera se ransforma em um objeto vive Médio,
como descrite no Livre dos Monstros A estatueta tem o deslocamen-
to de 12 m e dureza . Ela nide rem nenkuma forma especial de ataque
descrita no Livio dos Mossiros.

Foco: Uima cstatueta de terra cota de um guerreiro, com até 15cm
de altura que custa 1 PO Se o guerreiro de terra cota continuar intacto
n final da magia, 3 estatuets poderd ser re-usada. Caso contraria, ela
precisari ser consertada ou trocada,

HALITO DR SERPENTE
Transmutagsio
Nivel: Maho 1, Wuj 1 (Agus)
Componentes: G, M
Tempo de Execugdo: 1 agio padrio
Aleance: Pessoal
Alvo: Vock
Duragio: Instantines

Sua saliva muda para um veneno virulento que vocé cospe é1f titn cone
de 3 metroz de alcance. As cristuras demtro de cone P‘tﬂl‘mﬂ‘%{ um
sucesso em um teste de resisténcia de Fortitude eu sofrerio 13 de
danc temparirio de Constituicio (ndo hi dano secundsrin) O veneno
nio afeta vocé. .

Componente Material Uma presa de cobra,

HALITO DE FOGO

Evocagio [Fogo]

Miwvel: Chamas 5, Shu 5 (Fopo), Wuj 5 (Fogo)

Componentes: V. G, DF

Tempo de Execugdo: | sqio padiic

Alcance: Pessoal

Alvo: Voo

Duragac: 1 rodada/nivel

Wocé adquire a habilidade de cuspir um jato de chamas como uma agio
padrio, uma vez por rodada pela duragio da magia, As chamas visam
UMM CTIATUTE 2 até 4,5 i, & & necessdrio fzer wm atsque de toque & dis-

tincia para afetar o alvo. Se o teste for bem sucedido, o abve sofre 1d8
de dano de foge para cada 2 niveis de conjurador {1048 no miximo).
Objetos inflamiveis podem pegar foge — irens normais ou migicos
precisam fazer um teste de resistércia ou quelmario nas chamas

HALITO DE VA?OR

Evocagio
Nivel: Wuj 3 {Agua)
Componentes: ¥, (, M
Tempo de Execugio: 1 rodada
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)
Area: Cone
Duragio: Instantanes
Teste de Resisténcia: Reflexos para reduzir 3 metade
Resisténcia a Magia: Sim
Esta magia lhe permite expelir um poderose hilito superaquecido de
vapor, que sai de suz boca ¢ enche um cone com nuvens de fumaga
escaldante. As criaturas dentro do cone sofrem 1dé de dano por fogo
por nivel de conju rador (10d6 no maxima), A nuvem de vapor desapa-
rece insrantanearments dcpuux que o dano & causado.

Componente Material Um pouce de carvio umedecido com
gua.

HORDA S=ERVIL

Confjuragio (Criagio)
Miwvel: Wuj 5
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugdo: 1 spio padric
Aleance: Curto (7.5 m + 1,5 m//2 niveis)
Efeito: 2d6 de servos invisiveis sem mentes ¢ sem forma,

41 servoy/nivel [+15 no mixime)
Duragao: 1 hora/nivel
Teste de Resisténcia: Menhum
Resisténcia & Magia: MNio
Esta magia cria um mimero de forgas invisiveis, sem mentes, ¢ sem for-
mas que fazerm wma simples tarefa a0 seu comando. Elas podem correr
& empurrar coisas, abrir portas encostadas, segurar cadeiras, como tam-
bém limpar e consertar. Elas também sio usadas para tarefas comuns
de lavouras, contanto que vock cuidadosamente direcione-as. Além
dizso, & possivel 2 elas servir um banquete, auxilisr em escavagbes,
rEmar ém um navio, agir como porteiros, ou auxilisr os fazendeinos.
Cada servo pede realizar somente uma stividsde por vez, mas ale repe-
te & mesma tarefa de novo e de nove se voci ordend-lo, The permitindo
comandar wm serve paca limpar o chiio ¢ entio mudar sua stenclo paea
qualquer cutra codsa enguanto que se mantiver dentro do alcance. Os
servos somente podem abrir portas normais, escrivaninhas, tampas e
assim paor diante. Eles tém uma Forga efetiva de 2 (portanto sa podem
carregar 10kg ou puxarem S0kg). Podem disparar armadilhas, mas s
podem forgar 10kg, e isto néo é o bastante para srivar cerras placas de
pressio e cutros mecanismos, Elas tém o deslocamento de 4,5 m.

Os servos ndo podem atacar de qualguer maneirs; néo ¢ permirido
aeles fazer uma jogada de ataque. Também niio é possivel maté-los, mas
se dissipam se sofrerem & pontos de dano de um ataque de drea, (néo
tém testes de resisténcia contra atagues) Se vocé tenfar enviar um
servo além do alcance da magia a partir de sua posigio atual, o servo
deixs de existin

Componente Material Uma linha pequena que deve ser amarrada
por toda a extensio da magia.

INSTIGAR

Encantamento {Compulsio) [Acio Mental]
Miwel: Ancesiral 8, Xam &
Componentes: V. (G, DE
Tempo de Execugdo: 1 rodada



Alcance: Curto (7,5 4 1,5 m/2 niveis)
Alvo; Uma criaoura

Duragio: Permanente
Teste de Resisténcia: Vontade anuls
Resisténcia a Magia: 5im
Voot forga o alvo da magia a mudar sua rendéncia, escolhendo sua
nova tendéneia. As erlaruras as quais as tendéncias estio listadas como
“sempre” a uma determinada tendéncia, ¢ o5 personagens que pode-
riam perder as habilidades caso mudassem sua tendéncia para 2 gual
voci especificou recebem <4+ de bimus nos seus testes de resisiéneia
contra esta magia. Criaturas extra-planares com uma tendéncia bases-
da no sen tipe (Gadeica, Maligra, Boa ou Leal) sio imunes 208 efeitos
da magia. A alteragio da tendéncia & mental ¢ ambém meoral, e o indi-
viduo muda seus pontos de vista através desta magia. Se os amigos do
alvo tiverem uma tendéncia com uma perspectiva que diferirem signi-
ficantemente da sua, ele pode abandond-los ou sté mesmo fazer agdes
contra os mesmos. Isto fica a critério do Mestre; a magia nio tem efed-
o determinante sobre isso, isto & mais uma questio de consciéncia.
Chutra magia instigar, desejoou milagre sio necessdrias para rever-
ter o efeito da magis; o alvo nio faz tentativas de retornar a tendéncia
anterior. De fato, ele vé a tentativa com horror & 2 evitard, de qualquer
maneira, s¢ for Pmcs:iu'e]. Portanto, s¢ o conjurador que conjursr inste
gar sobre ele novamente, fazendo-o retornar & sua tend@ncis anterior
ou conceder uma outra, terd que fizer o teste de resisténeia como des-
CTito acima.

INVISIBILIDADE A ES?IRITOS

Abjuragio
Mivel: Xam 2
Componentes: ¥, G, M
Tempo de Execugdo: 10 min.
Alcanece: Togue
Alwo: Uma criatura tocadamivel
Duragio: 10 min/nivel (D}
Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia & Magia: Sim (benéfica)
Se o espirito falliar em seu teste de resisténcia, ele nio pode perceber
a crigtura protegida e age como se éla nio estivesse ali. A criatura pre-
tegida pode se mover normalmente entre os espiritos sem ser pereebi-
da, embora esteja perfeiramente visivel 2 mdes os outros tipos de erla-
furas. Se tocar o aticar UM espirito (mesmo com uma magia), 3 magia
termina para todos os alves,

Mots: Um espirito & capaz de fazer um teste de resisténcia contra
a magia. Ele pode tanto ver todas as crismuras protegidas quanto nenbu-
ma Ijl.'l.ﬂ

Componente Marerial Tinta vermelha, com a qual vocé escreve
orapes e faz escrituras em cada cristur protegida.

INVISIBILIDADE AOS IMIMIGOS

Abjuracio
Mivel: Xam 3
Componentes: V. G, F
Tempo de Execupdo: 1 rodada
Alvo: Criatura tocada
Duragio: 3 rodadas/nivel
Como em invisibilidade a espiriros, mas a cristura visada se torna invi-
givel 3 todas as cristurss que tenham intengbes hostls contra ela.
Criarurss sem cérebro nio sio afetadas por esta magia e podem ver
eriarura protegida normalmente, pois sio incapazes de criar intenges
hostis. Animais e outras criaturas com pontuacio de inteligincia
menor do que 5 também ndo sio aferadas, pois suas motivaghes sio
basesdas na sobrevivincia, ndo em intengbes hostis,

Focor Um roupdo brance com simbolos diversos escritos a méo.

LEAO DE TERRA COTA

Transmutagio
Mivel: Wuj 5 (Term)

Como guerreire de ferra cots, mas a magia di vids a uma estatueta de
urn ledo foo (um leio atros celestial) em um objeto vivo de amanho
Enorme. Como o guerreing de ferr2 oot o ledo de ferms cora tem um

deslocamento melharade (9 m) e durezs &. Ele nio tem nenhuma (3

forma especial de atague descrira no Livio dos Monsiros.

Foecer Urna estameta de terra cota de um ledo foo, com até 30cm de
almura e que custa 10 PO Se o ledo de terra com continuat intacto to
final da magis, a estarueta poderi ser re-usada. Caso contririo, ela pre-
cisard ser consertada ou rrocada,

LENCO DA DECARITACAO

Transmartagio
Nivel: Wuj 7 (Metal}
‘Teste de Resisténcia: Fortitude parcial
Como lanpo de formo, mas se acertar seu amque 3 distaneia, o lengo se
enrola em torno do pescogo do alve, O alvo pode entic tentar um teste
de resisténcia de Fertitude; urna falha indics que vocd pode puwar o
lengo e decapitar a vitima. Esta magia funciona somente contra criatu-
ras com cabegas. A decapitacio somente ¢ efetiva conrra criaturas vivas
{exceto os vampires). Limos ¢ muitas iberﬂ-ill'.'bei ndo 1ém cabegas e,
poTtanto S50 imMUnes 3 esta Magia. (% CONSIFUCTOS & Muitos morios-
vivos nio sio feridos por terem suas cabegas removidas, dests forma, a
magta é ineficaz conrra eles.

As criaturas vivas que obtiverem sucesse no teste de resisténcia de
Fortitude sofrem 1d4 de dano por nivel de conjurador (20d4 no méaxi-
mo} a0 inves de terem suas cabepas decapitadas.

L=ENCO D= FERRO

Transmutagio

Mivel: Metal 1, Wuj 1 (Mezal)

Componentes: V, G, F

Tempo de Execugdo: 1 agio padric

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 my/2 niveis)

Alvo: Uma criaturs

Duragio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Menhum

Resisténcia i Magia: Nio

Quando conjura ests magis, voce lanca um lenpo de seda e o movimen-
ta em diregdio 3 wma crisrurs dentro do alcance. E necessirlo estar na
linha de visio do alve. Vooé faz um ataque i distincia no abvo ¢ o lengo
se expande magicamente no ar, se tornando um menl duro no
impacto. Se acertar, o alvo toma 148 de dano +1 por nivel de conjurs-
dor (midx. +5).

Foco: Um lengo de seda.

L=ENCO DO APRISIONARMENTO

Transmutagio

Mivel: Wuj 2 (Metal)

Componentes: V, G, F

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Toque

Alvo: Uma criatura

Duragio: 2 rodadas,mivel

Teste de Resisténcia: Reflexos anuls

Resisténcia i Magia: Nio

Esta magia ¢ similar a lengo de ferro, mas vocé usa o lengo pars aprisio-
narum inimigo 20 invés de causar dane. Come em lengo de fermo, voce
langa o lengo de seds em diregiio a uma erlarura dentro do seu aleance
e o lengo magicamente se estende para aleangar o alvo e aprisiond-




lo. E necessirio estar na linha de visio do alve, Faga um ataque i distin-
cia contra o alwa. Se acenar, o alve precisa obter um sucesso em um
teste de resisténcia ou ficari aprisionado, Uma cristura aprisionada
sofre -2 de penalidade nos atagues ¢ —4 de penalidade na sua Destreza
efetiva. A criatura aprisicnada ndo pode se mover. Uma cristura capaz
de conjurar que esteja presa por esta magia precisa fazer um teste de
Concentragio {CD 15) para conjurar a magia. Uma criatura aprisions-
da pode se soltar fazendo um reste de Are da Fuga (CD 20) ou pode
partir o lengo com um teste de Forga (CD 26).

Foco: Um lengo de seda

LVZ FARTASRMAGORICA

Necromancia [Medo, Acio Mental]

Nivel: Sepultura 1, Maho 1, Wi 1

Componentes: ¥V G, M

Tempo de Execucdo: 1 apio padric

Alcance: Médio (30 m + 3 m/nivel)

Efeito: Luz fantasmagorica Média ou menor

Duragio: Concentragio

Teste de Resisténcia: Vontade anula

Resisténcia § Magia: Sim

Com esta magia, ¢ possivel criar uma radisgio esverdeada fantasmagé-
rica em qualquer hugar dentro do alcance com o brilho de wma wocha.
Woct ¢ capaz de usar a luz para iluminar algum objeto, ou pode molds-
la em qualquer forma Média on menor. Enquanto mantiver a concen-
tragio na magia, voce poderd controlar o movimento ds luz. Portanto,
¢ possivel moldar a luz em uma forma humana ¢ fazer com que ela
parega andar, ou voar, por exemplo. Também & possivel mudar a forma
da luz 2 qualquer memento enquanto 2 magia duraz,

A luz é sapurada com poderes sobrenaturais, e causa medo nas cria-
turas até 10 m de sua localizagio. As criaturas em sua drea precisam
obter sucesso em um teste de resisténcia de Vontade ou ficario abala-
das, sofrendo —2 de penalidade na moral nos ataques, nos danos, e nos
testes de resisténcia.

Compenente Marerial Um pouco de fosforo.

RAGNETISMO

Transmutsgio

Nivel: Metal 3, Wuj 3 (Metal)

Componentes: ¥, G, M

Tempo de Execugio: 1 agio padric

Alcanee: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Efeito: Raio

Duragio: 1 rodada/mivel

Teste de Resisténcia: Veja o rexto

Resisténcia d Magia: Nio

Esta magia permite a voci puxar fermo ou objetos de metais para sua
diregio projetande wm mio magnético @ qualquer objero denmo do
alcance. O raic magnético pun objetos na sua diregio com uma Forga
efetiva de 300 A cada rodada que durar 2 magia, vocé pode visar um
item com um atagque de toque § distincia,

Se aceTrar um item que wima oulra criatura estefa segurando [como
uma armaj, vook e a crigmur precisam fager testes opostos, como se
voce estivesse fazendo uma tentativa normal de desarmar. Voci adicio-
na seu binus base de araque & o8 binus de Forga do mio {<10) no seu
teste. Seu oponente usa seu teste de ataque modificade com +4 de
bénus se estiver usande uma arma de duas mios, Se a arma for maior
ou menos do que o seu tamanho, sew oponente recebe +/—4 por care-
goria de amanho diferente. S vencer o teste oposto, 2 arma voa da
Mo do seu oponente para $ua prépria mie, Se acertar wm item, como
uma arma na bainha de alguém, a criamma usando o irem pode fazer um
teste de resisténcin de Reflexos para manter o item preso.

Se acertar um item que Nio eeja SEEUD oU qUC Sojd muito pesa-
do para o ralo carregar, ele voa para sua mio. Se o item estiver preso de

alguma forma, vocé pode fazer um teste de Forga usando os bénus de
Forga do raio para quebrar ou estourar qualguer coisa que esteja segu-
rando-o.

Compenense Mareriak Um pedago de magnena.

MESTRE DA AGUA CORIENTE

Evocagio [Agua]

Niwel: Rio &, Shu 6 [Agua)

Componentes: V. G, DF

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Médio (3¢ m + 10 my/mivel)

Alvos: Uma ou mais criaturas em uma explosio de 6 m de raio

Duragao: Instantinea
Teste de Resisténcia: Reflexos para reduzir 2 memde
Resisténcia & Magia: MNio

Cruando conjura esta magia, vocé cria uma enorme onda de dgua que
acerts um ou mais alves dentro do sen aleance. Se nio houver uma
ampla fonte natural de dgua (um rio, um lgo ou um oceana) denero do
alcance da magla, vocé st poderd aferar uma tinica crianura. Se tal fonte
de dgua existir dentro do alcance da magis, a magia cria a exploséo cen-
tralizada no bocal que vocé designar. Em ambos os casos, a dgua causa
1d8 de dano para cada 2 niveis de conjurador (7d8 no maxime) no alvo
ou nas cristuras dentro da drea.

Em adigio, todas as cristuras afetadas sofrem uma manobra de
encontrio, forgando-as a fazer wm teste oposto de Forga contra a onda
de agua. A dgua tem uma Forga efetiva de 16 ¢ € considerada Média (ou
20 e tamanho Grande se for conjurada proximo a agual. Voce designa
a diregiio do empurrio quando conjura a magin; cristuras que perde-
rem no teste oposto de Forga sio empurradas 1,5 m + 30cm para cada
ponto a qual 2 onda vencer seu teste de Forga naquela diregio. E possi-
viel para 2 onda puxar os personagens para dentro da dgua.

A onda poe fim is tochas, fogueiras, lanternas, & outras chamas se
forem carregadas pelo alvo e estiverem dentro da drea, mas ela deve ser
de tamanho Grande ou menor. O fogos magicos sio vizados como se
vocé tivesse conjurado a magia dissipar magia.

RIRANDO NO ALVO

Abjuragio

Mivel: Wuj 5

Componentes: S

Tempo de Execugio: Veja o texio
Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duragio: Concentragio, até 20 min ([¥)

Cuande conjurar esta magia, vocé aumenta sua habilidade de concen-
Tar em uma magia que ji tenha conjurado. Esta ¢ uma das duss unicas
magias possiveis de se cONjurar cNQUANTC MANtEM 4 CONCENTagED em
outra magia (a outr & encontrando o equilibrio). A magia [he concede
+10 de bénus de circunstincia nos testes de Concentragio para manter
a concentragio de outra magia, enquante vocé estiver se concentrando
nela. Conjurar mirando no alve é uma agio livee, como conjurar uma
magia acelersda, & conta no limite normal de uma magia acelerada por
rodada.

MURALHA D= 05505

Conjuragio (Criagho)

Mivel: Sepuliura 4, Maheo 4, Wuj 4

Componentes: ¥, G, M

Tempo de Execugio: 1 rodada

Alcance: Médio (30 m = 3 m/nivel)

Efeito: Muralha de Ossos com uma drea de aeé 3 m?/nivel
Duragio: 10 minutos/ nivel

Teste de Resisténcia: Menhum

Resistencia 3 Magia: Nio

F W Tp——



Esta magia far uma muralha de ossos emergic do chio em qualquer for-
mato que desejar, enquanto ela possa ficar solidamente presa no solo.
Viocd ndo consegue conjurar as muralha 2= ela ocupar o mesmo lagar
de uma ourra cratura ou ubjela. A muralha ndo & solida, tendo muitas
abermuras pequenas e brechas. As eriamrns que estio arris da muralha
adquirem miés quartos de cobertura contra ataques vindos do outro
lado da muralha. As crisruras de ramanho Pequeno ou menores podem
deslizar e atravessar através da muralha usando 2 pericia Arre da Fuga
— um teste bem sucedido (CD 20} permite que a cristura se mova por
3 metros. Uma criaturs de qualquer tamanho que se mover através da
muralha desta maneira recebe 148 de dano para cada 3 m atravessados
devido aos espinhos sfiados ¢ pontas dentro da barreira.

A muralha tem 15cm de espessura por nivel de conjurador. Cada
1,5 m* tem 10 pontos de vida para cada 15cm de espessura. A muralha
recebe somente metade do dano de armas cortantes ou perfurantes. Se
a criatura tentar destroir a barreirs com um inico arsque, 3 CD para o
teste de Forga é 15 +2 por nivel de conjurador.

A muralha é composts de ossos de muitos tipos diferentes de cria-
turas, fundidos em ingulos bizarros. Ela nio pode ser alve da magia
criar morfos-vives menor, nio pode se comunicar através de filsr com
OF MO,

Componente Marerial: Um péssego seco colhide em um
cemitéric.

NADAR

Alteragio
Nivel: Wuj 2 (Agua)
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugio: 1 rodada
Alcance: Médio (30 m + 3 m/nivel)
Alwo: Uma criatura
Duracio: 10 min/nivel
Teste de Besisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Sim (benefica)l
Esta magia concede ao alvo a habilidade de nadar tio facil quanto um
peixe, embora néo conceda a habilidade de respirar embaino da apea.
A eriztura pode nadar com seu deslocamento normal (em terra) sem 2
necessidade de testes de Natagio, enquanto ndo carregar mais do que
uma investida leve. Ela recebe +8 de binus de competéncia em wdos
o5 testes de Matagdo para realizar alguma agio especial ou evitar peri-
gos, embora continue sofrendo as penalidades normais pelo peso car-
regado (—1 para cada 1 kg carregado). O alvo sempre pode escolber um
10, mesmo se estiver nadando em uma cormenteza ou s¢ afogando, A
eriatura pmlu ugar uma a¢io de correr engquanto nada, desde que nade
em umna linhs reta

Se a criatura estiver carregando uma investida mais pesada do que
leve, ela continua recebendo +8 de bonus de comperéncia nos restes de
Matagio, mas precisara fazer testes de Matagio para se mover (incluin-
do as pemli.d:d.:s normais pelo peso carregado). O outros beneficios
da magia continuam :'p!ir.'zﬂ.nd.

Componente Mareriak A escama de um peixe dourado.

MARINAS D= CAVALO

'I'!:nsmut:;ju

Nivel: Shu 2 (Agua) — Escola Inchi

Componentes: V, G, DF

Tempo de Execugiio: 1 agio padrio

Alcance: Pessoal

Alvo: Voce

Duragio: 1 bora/nivel (DY)

Viocé adquire a habilidade especial de Faro (totalmente descrita no
Capitulo 3 do Livro do Mestre). Detectar inimigos priwimos, farefar
inimigos escondidos & rastrear usando o sentido do olfate sio capaci-
dades suss. Vocé & capaz de detectar oponentes através do senrido de
olfsto a até 10 m. Se o oponente estiver contra o vento ¢ alcance ¢ de

20 m; se estiver a favor do vento o alcance ¢ de somente § m. Ventos
fortes ¢ poderosos aumentam o sentide de Faro (como mostrade no
Livro do Mestre). Vocé pode sentir a presenga da criaturs; determinar
a diregio do alvo ﬁn}a&p Tequer uma ag30 Elr.nwlnl'c a0 miwimenio
e é possivel apontar a localizagio da criamura se vocé se mover 1,5 m em
sua diregio

Faga um teste de Sabedoria para enconirar ou seguir o rastto atra-
vis do cheim, A CD tipica para uma trilha fresca @ 10. Os modificado-
res da CD estdo listados no Liveo do Mesere, A dgua deserdi a trilha.

Vocé pode identificar odores familiares exatamente como identifi-
2 locais familiares. No entanto, um odor nio € necessariamente fami-
liar se vocé somente se expds anteriormente 3 ele enguanto ndo estava
sob a influencia de narinzs de cavalo. Vocé somente reconhece odores
que poderia detectar normalmente (sem o auxilio desta magia).

OLHOS FLAMETANT=S

Evocagio [Fogo]

Nivel: Wuj 1 (Fogo)

Componentes: V, G

Tempo de Execngho: 1 agho padrio

Alcance: Pessoal

Albvo: Voce

DMuragio: 3 rodadas, nivel

Esta magia {ax sens olhos brilharem com um fogo sobrenatural. Vocé
pode determinar @ cor do brilhe entre avermelhado ¢ amarelo
reluzente.

Sens olhos projetam raios de luz brilhante com o alcance de 1 m
iluminande claramente a irea. Ao fixar sus visio em um ponio a até 1
m dos seus olhos por 3 rodadas, vocé pode causar combustio em mate-
riais inflamdveis, mas ndo 2 ourras cristuras. Se ouira Criafira carmega
ou usa o item aferado, no entaneo, as chamas causam 1dé de dano na
eriatura imediatamente e podem causar dano posterior (veja Pegando
Fogo no Capirulo 3 do Livio do Mesrre).

PALAVRAS DO KARI

Evocagio [Sanica]

Nivel: Shu 7 (Agua)

Componentes: V

Tempo de Execugio: 1 agao padrio

Alcance: 9 metros

Area: Criaturas em um raio de 9 m centralizado em vocé

Daragio: Instantines

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia 4 Magia: Sim

FProferir as palavras sagradas do kami & trazer & tona a magia do seu
impressionanre poder. As cristuras com o subtipo Terras Sombrias ou
com pontuacio de Maculs sofrem um dos seguintes efeitos:

DV Efeito

12 ou mais Surdez

Menos do que 12 Cegueira, surdez

Menos do que 8 Paralisia, cegueira, surdez
Menos do que 4 Morte, paralisia, cegueira, surdez

O eteitos sio cumulativos

Surdez: A criatura fica surda por 1d+ rodadas. Uma crianura surda,
em adigio s0s efeitos dbvios, auromaricamente falha nos testes de
Owvir, sofre —4 de penalidade na iniciativa e tem 20% de chance de
conjurar errado ou perder qualguer magia com componente verbal (V)
que ela tente conjurar.

Ceguneira: A cristura fica cega por 2d4 rodadas. Em adigio acs
efeitos Gbwvios, uma crigtura cega sofre 50% de chance de errar um ata-
que em um combare (todos os oponentes tém cobertura total), perde
quaisquer binus de Destreza na CA, ¢ concede 2 de binus aos testes
de ataque dos oponentes (eles estio efetivamente invisiveds), se




move i metade do seu deslocamento e sofre —4 de penalidade na majo-
ria dos testes de pericia baseados na Borga & na Destreza,

Faralisia: A crfarura fica paralisada ¢ indefess por 1d10 minuros,
incapaz de se mover ou feer quwln:llu:r agao,

Morte: Mata a5 cristuras vivas. 08 mortos-vives sio destruidos.

Az crigturas livies da Micula ¢ sem o subtipo Terras Sombrias,
incluindo conjurador, ficam surdas por 1d4 rodadas, ndo importando
seus Dados de Vida,

PALRMA LiViDA

Mecromancia

Mivel: Maho 7, %) 7

Componentes: ¥, (3

Tempo de Execugiao: 1 agio padrio

Alcance: Togue

Alve; Cristura viva tocada

Duragio: Instantanea

Teste de Resisténcia: Fortitude anula

Resisténcia a Magia: Sim

 toque da sua mao pode fazer o corpo do alvo enfraquecer & definhar,
Com um ataque de togque corpo @ corpe bem sucedido, vocé causa 1
ponto de dano temporirio de Forga e 1 ponto de dano temporirio de
Constituicio para cada dois niveis de conjurador no alvo. Se vocé con-
seguir um acerto-decisive, o dano do acerto se torna um dreno perrma-
nente de habilidade,

PARALISAR

Encantamento (Compulsio] [Acso Mental]

Nivel: Wuj &

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 1 rodada

Alcance: Médic (30 m + 3 m/nivel)

Area: Explosio de 3 metmos

Duragio: Veja o texio

Teste de Resisténcia: Vontade anula

Resisténcia & Magia: Sim

Esta magia faz humanoides Médios ou menores dentro da drea serem
paralisades em seus lugares, ficando indefesos como se fossem afera-
dos pela magia imobilizar pessoas. Quande conjura esta magia, 4
necessirlo especificar alguma condicio que tem de ser enconteada
para libertar 2s vitimas — "Apuarde agqui até que cu retomme”, ou “Flgue
aqui por toda 2 eternidade, por exemplo. Vocé deve especificar qual-
quer condigin, embora implausivel, mas a magin terming assim que a
condigio seja encontrada. Fara cada hora que a criatura ficar pamlisada,
ela poderd tentar owtro reste de resisiéncia,

A mapia afeta a drea, ndo (diretamente] a8 eriaturas, portanto, as
erlaturas que forem removidas da drea estio livees do efelro da magia o
o5 humandides Médios ou menores que enfrarem na drea precisam
obter umn sucesso em um teste de resisténeia de Vontade ou feardo par-
alisados. Se todas as criaturas afetadas se libertarem da magia, el rer-
ming ¢ 35 GULFAS Crialures que entrarem na ared nio serio afetadas.

Componente Marerial Tima gots de resina de pinho.

r=L= D= =SPINHOS

Transmutagso

Mivel: Wuj 3 (Madeira)

Componentes: V, (, M

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Pessoal

Alvo: Vace

Duragio: 1 rodada/ nivel

Cuando conjura esta magia, vocé se torna tio completamente ligado ao
clemente da madeirs que brotam sspinhos de sua pele em wdos os

lados. Estes espinhos nio o ferem, mas eles mnto tornam seus ataques
desarmados melliores quantd o rormam uma pessoa perigosa pam agar
rar. Cuande fiver um araque desapmade bem sucedido, vocé causa 1de
de dano normal, & nfo dsne por cortuslo, mas por perfuragio. Se 4
causar dano adicional por ser mulkticlasse com wm menge ou por qual-
quer outta mzic, sey dane sumenta em um tipo de dade: 1de para 1438
1d8 para 1410, 1410 para 1412, 1d12 para 1d20, 1420 para 2d12. Se
river jl.[;ulnu outra forma de ataque natural, como uma garra, use 1dé
de dano com a garca, o i que seja melhog.

Uma criatura que lhe scerte com uma arma natural oo com utm
atagpue desarmade, ou estiver rentandoagarri-lo, sofre 1d4 de dano pos
perfuragio,

Compenente Materiak Um espinho

?ELE METALICA

Transmutagic
Nivel: Wuj 5 (Metal)
Componenies: ¥, G, M
Tempo de Execugio: 1 agio padrio
ﬂ.lmﬂ:'[i:x[ue
Alve: Cristura tocada
Duragio: 1 minuto;nivel
Teste de Resisténcia; Nenhum
Resistencia a Magrin: Sim
Esta magia transforma a pele do alvo em uma superficie metilica bri-
Ihante. O bonus de armadura natural de alve se toma <& (3 menos que
ji seja melhor do que +8), mas a criamura tambeém se torna, de alguma
forma, mais lenta e desajeitada, sofrendo -2 de penalidade em suz
Diestreza efetiva pela duragio da magia,
Componente Marerial Um pequenc pedago de couraga de

FLRoCeromnte,

POSSESSAO

Mecrvmancia

MNivel: Xam 5

Tempo de Execagio: 1 rodada

Alcance: Médio {30 m + 3 m/nivel}

Alvo: Uma criaturs

Como em possiir animal, mas voce der tomar o corpo de |]||.1||,]|.|¢r

criatura. A criatura possuida ndo retém a memoria de nenhuma acic

feita durante a possessio ou o conhecimento de quem a2 possuin,
Componente Marerial Um incensirio.

rOSSVIR ANIMAL

Mecromancia

Nivel: Matureza 3, Xam 3
Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdio: 1 rodada
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 myf2 niveis)
Alvo: 1 animal

Duragio: 1 rodada/nivel (D)

Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia 4 Magia: Sim

Ap conjurar esta magia, vooé projeta seu espirito para o corpe de um
animal, forgando o animal a se comporar de acordo com suas ordens,
Seu préprio corpo jaz sem vida pela duragio da magia. O animal deve
ser wm animal normal (ndo uma besta, uma besta migica, um verme,
o outre pe de monstro) e deve rer menos Dados de Vida do que vocé
tem de niveis. A alma do animal continua em seu priprio corpo, mas
ela nio tem controle sobre seu corpo enguanto o espirite do conjura-
dor estiver [a.

Enquanto estiver noe compo. do- animal, voce mantém sua
l:LLell.gé necia, Sabedoria, Carisma, nivel, classe, bénus base de Atape,



seus binus base de testes de resisténcia, tendéncia, & habilidades men-
tais. O corpo retém sua Forga, Destresa, Constituigio, seus Pontos de
Vida, a5 habilidades nanurais, e a5 habilidades automiricas. Vocé ndo
pode opear por usar &= habilidsdes sobrenaturais ou extracrdindriss do
corpo. A cadz 2 pontos de dano causados ao corpo do animal enguanto
vooe estiver possuindo-o, vooé sofre 1 ponte de dane também. Se o
corpo do animal for morte enquanto vocé estiver possuindo-o, vocé
precisa fazer um reste de resistencia de Fortitude (CD 10} ou morrera
da mesma forma.

%2 o seu corpo for destruido enquanto sen espirito estiver no
corpo do animal; vocé morre no final da magia.

Compopente Marerial Um incensirio ¢ um pouco de comida
para atrair o animal

PRECISAO

Trangmutagio

Nivel: Wuj 1

Componentes: V. G M

Tempo de Execuglio: 1 rodada + 1 rodada/nivel

Alcance: Toque

Alvo: Uma arma arremessivel /nivel, todas devem estar ligadas umas
a5 outras no tempo de execucio oU uma finica arma de projéteis,

Duragio: 10 minuros/nivel

Teste de Resisténcia: Vomtade anula {inofensivachjetos)

Resisténcia & Magia: Sim (inofensiva, objeros)

Cuando conjura esta magia, vocé encani uma ou mais armas de arre-

esso ou uma arma de projéreis (arco, besta, funda ou similares) para

aumentar a chance de scertar alvos distantes. Pela duragio damagia, o

alcance da arma de arremesso ou do projétil ¢ dobrado.
Compomente Material: tintz, escritums em letrag misticas em cada

arma afetada pela magia..

PRONTIDAO
Adivinhagio
Nivel: Guardido 2, Xam 2, Soh 2
Componentes: VG
Tempo de Execugio: 1 agio Padril.‘l
Alcance: Toque
Alvo: Criamura tocada
Duragio: 10 minutos/nivel
Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfica)
Hesisténcia i Magia: Sim (henéfica)
Esta magia amplia os sentidos e a atengio contra os perigos. O alvo
recebe +4 de binus de intuigio nis testes de Owuvir e Observar e man-
tém seus binus de Destreza na CA (2¢ houvet) nio importando se ol
pego despreparado ou atacade por um inimige invisivel (ele ainda
perde oz binus de Destreza na CA se for imehilizado).

PROTECAO CONTRA A RMACULA

Abjursgio [Bem]

Mivel: Shu 1 {Terrs)

Componentes: ¥, G, DF

Tempo de Execugiio: 1 agio padrio

Alcance: Toque

Alvo: Criztura tocada

Duragio: 1 min/nivel (17)

Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfica)
Resisténcia i Magia: Mo (veja o texto)

Esta magia prodege a criatura conttl ataques feitos por cristuras das
Terras Sombrias @ por criameras com Micula das Terras Sombriss, de
controle mental e de criaturas invocadas ou conjuradaz Esta magla
cria uma barreira magica em tomo do alvo com uma dissincia de
30cm. A barreita se move com o alve & tem triis grandes efeitos.

Primeirn, o alvo recebe +2 de binus de deflexdo na CA e +2 de
bénus de resisténcia nos seus restes de resisténeia. Ambos os bénus sio
aplicados contra atagues feitos por criamiras com o subtipo Terras
Sombrias e por criaturss com pontuagio de Macula,

Segundo, a barreira blogueia contm qualquer tentativa de possuir
A criztura protegida {como um ataque feito por um reciplente arcano)
ou para exercer um controle mental sobre a criamra {como a habilida-
de zobrenatural de dominacio do vampiro, que funciona igual 2 magia
dominar pessoas). Ests protegdo nao previne s dominagio do vampiro,
mas previne que o vampir comande mentalmente a cristurs protegi-
da. Se o efeito de protepio contra 8 Micula terminar annes do efeito de
dominagio, o vampiro poderd entio estar apto a comandar mental-
mente a criatura controlsda. Iguslmente, a barreira protege wma forga
de possessdo da vida, mas ndo a expele do seu lugar depois que a magia
& conjurada. Este sepundo efeito funciona ignorando as tendéneias.

Terceiro, a magia previne o contatn corporal de erismras invoca-
das ou conjuradas (vein Livre dos Monseeos). Isto faz com que os ata
ques de armas nanerais de tais cranureas falhem e ricochereiem se tais
ataques necessitarem tocar o alvo peotegido pela magia. Elementais
bondosos e extra-planares sio imunes a este efeito, A protegio contra
o contate de uma crisrurs invocada ou conjurada termina se a criatira
protegida fizer um atague ou tentar forgar a barreia contrs a cristura
bloguesda. A resisténcia & magia pode permitir a criamrs sobrepujar
es1a protecio ¢ toCar a criatura protegida.

PROTECAO CONTRA ES?IRITOS

Abjuracio

Nivel: Xam 5

Componentes: V, G, F

Tempo de Execugio: 1 rodada

Alcance: Toque

.im.-.a: ]':m:ma{.in de 1,5m da ertamura rocada

Duragio: 1 min/nivel (D)

Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfica)

Resisténcia a Magia: Nao (veja o texto)

Esta magia crin uma barreira mdgica em tomo do alve com uma distin-
cia de 1,5 m. A batreira se move junto com o alvo ¢ tem dois grandes
efeitos.

Primeiro, o alvo recebe +2 de bonus de deflexio na CA & +2 de
bénus de resisténcia nos testes de Tesisténcia nos ataques feitos por
Cspiritos.

Segundo, 2 barreim previne o espirite de entrar na drea. Esta pro-
tecan terming s a criatura protegida fizer wm atzque ou tentar forgar a
barreira contra o espirito bloqueada. A resisténcia 3 magia pode permi-
1ir ap espirito sobrepujar esta protegio ¢ entrar ne circulo.

Foco: Uma varinha de gingko eom oragbes escritas em riras de
papel.

PROTECAO CONTRA FRITICOS

Abjuragio
Mivel: Wuj 2
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Toque
Alvo: Criamura rocada
Duragio: 1 rodadaynivel
Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfica)
Resisténcia i Magia: Sim (benéfica)
O alvo desta magia recebe +1 de bonus de resisténeia para cada 3 niveis
de conjurador (45 no mivimo) em quaisquer testes de resisténcia de
Vontade contra feitigos ou efeitos de compalsio,
Conponente Marerizl Um tufo de cabelo ou outro item do corpo
de uma crisrura com habilidades inaras de feitigos ou de dominar pes-
505, COmo uma sicubo ou um vampino,




QUANDO POIS S= TORMAM UM

Mecromancia

Nivel: Shu 3 {Agua) — Escola Tuchi
Componentes: V. G, DF

Tempo de Execugiio: 1 agio padrio
Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duragio: 1 rodada nivel (D)

Cuando conjura £5ta magia, seu espirito entra no corpo de wm cave-
lo (o qual vocé deve estar montando durante a conjuragio desta
maagia) e se porma uno com o cavalo. Seu proprio corpo se prende Ao
cavalo e se mantém firme pela duragio da magis; isto & uma parte do
COTPO que vooE & sua montaria compartilham, mas que ndo & particu-
larmente il

Com esta uniio, vocé ¢ sua montaria compartilham rodas as peri-
cias, ralentos e habilidades. Vocé faz todos os testes, testes de resistén-
cla, & ataques usande o melbor nimers base {sen ou do cavalo) & os
melhores modificadores de habilidade. Vocé retém sus propria
Inteligéncia, Sabedoriz, Carisma, memiria, personalidade, nivel e clas-
se, tendencia e as habilidades extraordinérias ¢ sobrenaturais. Teambém
adgquire & Forga, 2 Destreza e a Constimigio, deslocamento, armadura
natural e arnas naturais, e a8 habilidades exiraordindrias do cavalo,

Os oponentes podem atacar seu corpo ou sua montata. Seu
corpo usa o5 bénus de Destreza do cavalo na CA, nio é sujeito a limi-
tagio de modificadores de Destreza devide i armadura, com seu pré-
prio modificador de tamanho, bénus de armadurs, ¢ bénus migicos.
Sua montaria usa seus proprios bonus de Destrezs, modificadores de
tamanho, binus de armadura, bénus de armadura natural e gualquer
bonus méigico derivades dos irens do conjurador em seu corpo que
nio seja a armadura (come amuleto de armadura narural ou anel de
protepio).

Voot ¢ sus montaria compartilham uma quantidade de pontos de
vida igual aos pontos de vida combinados dos deis. Quando um opo-
NENte GORTT VOCE 01 51U montaria, o dano & subrraide desta quantida-
de combinada. Mem vocé e nem sia montatia s& tornam incapazes ou
morrem aré que todos estes pontos de vida combinados sejam exauri-
dos. Quands a magia termina, vocé divide os pontos de vida remanes-
CEnbes COMmD qUiseT enire 5ua MONAria & vooé,

®RATADA D= GELO

Evocagio [Frio]
Niwel: Wuj 2 (Agua)

Componentes: G, M

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Aleance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Area: Um cone

Duragio: Instantinea 1

Teste de Resisténcia: Fortirude anula s
Resisténcia a Magia: Sim

OQuando conjura sta magia, vock cria um cone de crisrais de gelo, afe-
tando todas as criaturas dentro da dres do cone. As erlaturas afetadas
ficam cobertas com uma fina camada de gelo, sofrendo 1d6 de dano de
contusio para cada 2 niveis de conjurador (10dé no miximo).
Adicionalmente, as crigturas sofrem uma condigio rernporinia de
hipotermia tornando-as fatigadas. Cristuras farigadas nio podem cor-
rer ou fazer manobras de investida e sofrem —2 de penalidade efetiva
em sua Forga ¢ Destreza. O efeino de hipotermia dura 2 rodadas Um
teste de resisténcia de Fortinude bem sucedido anula tanto o dano por
contusio quanto o efeito de hipotermia.

Compenente Mareriat Uma boea cheia de dgua,

REANMACAO

Conjuragio [Cura]

Mivel: Xam +, Wuj 7

Componentes: V, G, M, F/DF

Tempo de Execugfio: 1 rodada

Alcance: Toque

Alvo: Criatura tocada

Duragio: 1 dia/nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum (veja o texro)

Resisténcia i Magia: 5im {benefica)

Vocé restaura o semblante de vida em uma crianera doente. E possivel
reanimar criaturas que tertham morrido a até 1 dia por nivel de comju-
rador. Em adigio, a alma do alvo precisa estar livre & drwjandn refor-
nar (veja Trazendo os Mortos de Volts ne Livro do fogador). 5¢ a alma
do alvo ndo desejar voltar, a magia néo funcionari. Esta magia néo apri
siona totalmente a 2lma de volta a0 seu corpe, e o alve reanimado fica
eim um estado de sw.mi-vi.d.a — tili e51d nem motto, fem totalmente
vivo, A criatura reanimada tem 1 ponte de vida e 56 pode realizar wma
#io equivalente a0 movimento em cada rodada. Ela nio pode atacar,
usar magias ou ativar irens magicos. Eln pode falar (se fazia isso
enquanto estava viva), mas sua voz ¢ pesada e lenta,

A memiria da criatura é obscura e confusa, e ela tem problema em
relembrar até mesmo os detalhes bisicos de sua vida passada e amigos
Se ficar sem observagiio, ela fea parada ou vagando randomicamente
sem saber a diregio de onde estd indo ou de onde ela tenha estado. Se
for ferida novamente, a criatura pode ser curada, mas seus pontos de
vida ndio passario de 1. Ela pode adquirir pontos de vida remporirios
mas nio é possivel aumentar o ozl de pontos de vida arravés do
aumento de sua pontuagio de Constituigio ou através de quaisquer
Outros meios

A criatura pode ser morta novamente (¢ reanimada novamente}, e
pode ter sus vida completamente restaurada arravis de qualquer magia
que restaure iotalmente a vida de uma criatura morta (1l como reviver
o8 montos). Como a magia descanso J'r:-ngﬁifr:. O tempe gasto reanima-
do ndo conta contra o limite de tempo para reviver wma criatura morta.
) corpo nio deteriota enquanto estiver reanimad.

Uma criagtura reznimada nio ¢ um morto-vive, ¢ néo pode ser fas-
cinado, ferido por energia positiva ou dgua benta, ou curado por ener-
gia negativa. A magls restauragio aprimorada restaura completamente
a memdria da criatura, mas ndo melhora sen estado fisico,

Componente Material Arcane: Um xale branco ¢ incenso,

Components Material Divine: LUima tira de roupa brancs rom ora
{es inscritas @ um incenso,

Foeo Arcang: Um amuleto de ouro moldado como uma fénic

RELARMPAGO DE TERRA

Evocagio
Mivel: Wuj 3 (Terra)
Componentes: ¥, G
Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: Curto (7.5 m + 1,5 m/2 niveis)
Area: 1,5 m de largura para um curto alcance (7.5 m + 1,5 m//2 niveis)
Duragio: Instantinea
Teste de Resistencia: Reflexos para reduzir 8 metade
Resisténcia a Magia: Sim
Com um grito, voct ataca o solo com seu pé e cria um relimpago de
fnrr;.a pgeomintica, Este relimpago viajs através da terma fazendo a verra,
a5 rochas ou a areia saliarem para o ar, acertando s criaturas duranee
seu percurse. A criarura afetada nesta drea sofre 1dé de dano por nivel
de conjurador {10dé no maxima).

Esta magia funcions somente se vocé estiver sobre poeira, barro,
pedra ou areia. Ela ndo funciona se vocé estiver em um chio de madei-
ra ou de outras superficies.



REMOVER FADIGA

 Transmutagio

Wivel: Xam4, soh 4

Componentes: 5

Tempo de Execugio: 10 minutos

Alcance: Toque

Alwo: Uma crinturs viva tocada para cada 2 niveis de conjurador
Duragio: [nstaniines

Teste de Resisténcia: Fortiude anula (benéfica)

Resisténcia a Magia: Sim (benéfica)

As CTIATUESS qUE VOCE TCa recebemn o beneficio de & horas de descanso,
Se o alvo estiver farigado, a fadiga e suas penalidades sio removidas, Se
o alvo ji estiver bem descansado, nio precisa descansar ou dormir
durante as préximas 24 horss. Os conjuradores arcanos ainda precisam
descansar suss mentes por 8 horas para assim prepararem ou studse
[EI0 5UAS Magias.

R=rR==NSA0O

Conjuragio (Criagio) [Sonico]

Mivel: Xam 2

Componentes: ¥, DE

Tempo de Execugio: 1 agio padrio

Alcance: Médio (30 m - 3 m/nivel)

Alvo: Uma criatura

Duragio: 144 + 1 rodadas

Teste de Resisténcia: Vontade anola

Hesisténcia i Magia: Sim

Com uma repreensio ensurdecedor, vocd atordos uma cristura a sua
sscolhs dentro do alcance. Se a cristura alvo falhar em um teste de
resistdncts de Vionesde, ela ficard atordoada por 1d4+1 rodadas. Uma
eriatuza atordeada nio poda agir & perde quaisquer bonus de Destrezs
na CA. O atacantes recebem +2 de bdnus para ataci-la,

SAB=ER RMOTIWACAO

Adivinhagio [Mental]
Nivel: Xam 2Compenentes: ¥, G, F
Tempo de ExecugEo: 1 agae pﬂdlﬂl_\
Alcance: 18 metros
Alwo: Area um quarto emanando de vocE até a extremidade do alcance
Duragdo: Concentragio, até 1 ming/nivel (I
Teste de Resisténcia: Vontads anula (veja o texie)
Resisténcia @ Magin: MNio
Vocé pode perceber as necessidades bisicas, objetivos & emophes das
ertaruras dentro da drea da magia. A cada rodada voce & capaz de foear
$ua atengio em wma cristura dentmo da érea e saber o que amalments
mofiva $uzs JI:'lt-H‘.K — por Exrm[}]rr. fause. aede. medao, fadiga. dl:l‘l'.
incerteza, furia, odio, curiosidade, honestidade, amizade, amor ¢
assim por diante.

Foco: Uma oracio escrita em uma tica de roupa e presa a sua
cabeca

SANGUE D= FOGO
Necromancia

Nivel: Maho 5 Xam 5

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugbo: 1 agdo pulil'.'l.r:l

Alcance: Médio (30 m + 3 m/nivel}

Alvos: Aré 4 criaturas

Duragio: [nstantines

Teste de Resisténcia: Reflexos anula (ver texto)
Resisténcia 4 Magia: Sim

SARAWRDRA D=

Cuardo conjura esta magia, vooé corta um simbolo mistico em uma
das palmas com uma faca e encanta sey proprio sangue. A magia cria
um missil de sangue para casa 3 niveis de conjurador (5 misseis no
maxime) Enfio, & possivel mandar estes misseis de sangue saidos de
sua mio ferida que explodem no impacto. Vock pode escolher um alve
separado para cada missil, mas 1ém que fazer um atsque de togque & dis-
tincia para cada missil. Ui acerto direto cansa 248 de dano sem poder
realizar um teste de resisténcia, As cristuras que estiverem aré 1,5 m da
criaturs acertada pelos misseis precisam obter sucesso em um reste de
resisténcia de Reflexos ou sofrerio o mesme dano (os misseis que emma-
rem o alvo nio causam dano & nenhuma cristura).

Componente Materizh Seu sangue, Cortando um simbolo em sua
mao e causando 2 pontos de dano a 51 mesmo.

=DRAS
Conjuragio (Criagio)
Mivel: Pedra 2, W 1 {Terra)
Componentes: ¥ G, M
Tempo de Execugio: 1 rodada
Alcance: Médio (30 m + 3 m/mivel)
Area: Cilindrica (taio de 1.5 m por 12 m de alra)
Duracio: Instarranes
Teste de Resisténcia: Menhum
Resisténcia @ Magia: Nio
Vock crla uma chuva de pedras, causando dano ds criamums e objetos
dentro da drea. Faga um ataque & distingia (ndo um stague de togue)
para cada cristura & objetos relevantes na area. Utn acerto bem sucedi
do cansa 143 de dano por nivel {méx. 5d33
Componente Marerial Um pedago de jade que custe em romo de
5P

SEGURO D= VIDA

Abjuracio

Wivel: Fortuna 8, Guardido 8, Wuj £

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdio: 1 rodada

Alcance; Pessoal

Abvo: Voce

Duragio: 1 min/2 nivels

Esta magia the permire se proteger contra alguma condigio — como

ger imerso em dleo fervente ou ser enterrado em uma svalanche — que

normalmente causaria morte na certa. Yoce somente se Prolege Conira

ocorréncias naturais ou condigbes, nio contra agbes ou magias de uma

criatura (como o sopro do dragio ou as espadas de um grupo de bandi-

dos), Vock precisa especificar a condigho contra a qual vocé desejs se

proteger, ¢ a magiasemments é efeiva contra aguela condigio. Se foralve

daquela condigao duramnte o efeito da magis, vocé ndo sente o descon-

forto e nio sofre dano. Mo entanto, 4 tagl nio protege nenhum irem

carvegado com o personagem. Mo final da durapdo da magia a condigio

e efeito total sobhre ook & vock continuward estando sujeito a ela.
Componente Material Ungliento de xarope de péssego e sulfeto

de mercirio.

SHURIREN DE FOGO

Ewvocagio [Fogo]

Nivel: Wuj 2 (Fopo)
Componentes: V| G, M

Tempo de Execugio: 1 agio padrio
Alcance: 15 metros

Efieito: Até @ shuriken de fopo
Duracdo: Instantinea

Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Sim




Essa magia cria shuriken formados de fogo magico que vocé pode arre-
messar como se fossem shuriken normais (nio quelmam sua mio).
Vocé automaticamente & considerado habilimdo para arremiessi-los,
Vocé cria trés shuriken de fogo se for do 17 a0 6° nivel, seis se for de 7
a até 17 nivel e nove se for de 13" nivel ou maicr. Vock arremesss rrés
shuriken de fogo como uma agio padrio, mas os rés devem visar o
mesmo alvo. Se criar mais do que wés shuriken de fogo, voct pode
arremessd-los nas rodadas subseqientes. Eles tém um aumento de
aleance de 3m.

Um anico shuriken de fogo causa 1 poneoe de dano normal e 1d4
de dano adicional por foge. Se fizer um acerto decisivo o dane do shu-
riken é dobrado & o dano de fogo aumenta para 148, Nic aplique seu
modificador de forga ao dano do shuriken. Se estiver fazende wm atx-
que furtive, adicione o dano adicional do primetro shuriken que vock
arremessou na podada

Componente Mareriak Um shuriken banhade com seiva de
pinheiro e enxofre.

SINAIS SECRETOS

Encantamento [Acio Menral]

Nivel: Wuj 1

Componentes: F

Tempo de Execugiio: 1 ago padric
Aleance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)
Alvo: 1 criatura inteligente

Duragio: 1 rodada

Teste de Resisténcin: Nenhum
Resisténcia & Magia: Sim (benéfica)

Esta magia permite a vocé comunicar uma mensagem simples para
ourra cristura inteligente dentro do alcance, usando métodos rho-ver-
bais. Vocd pode mexer & mio, colocar o pergaminhe em uma mess, ele
var uma sobrancelha ou qualquer outro sinal, & o magia permite ac alvo
compreender sua mensagem. E possivel se pronunciar uma frase com-
pleta com aré 25 palaveas ou menos através de magia, ¢ o abvo com-
preenderi sua mensagem a despeito de qualquer barreira de idioma.
Voo pode usar esta magia mesmo que esteja amordagade e silencisde,
pois o foco da magia é vocé mesmo.
Foco: Um pequeno cone de vidro.

SUBSTITUICAO

Abjuragio

Nivel: Celestial 3, Forruna 3, Guardido 3, Xam 3
Componentes: V, G, M, F

Tempo de Execugdio: 30 min.

Aleance: Pessoal

Alve: Vocé

Duragio: 1 hora/nivel ou acé que seja desearregada (D)

Esta magis cria uina conexdo mistica enre voce @ wis fgnrm especia
mente preparada representando sua divindade ou o espirite que voci
reverencia. Pela duragio da magis, vocé sofre semente metzde do dano
de 1odos os ferimentos ¢ atagques (incluindo aqueles infligidos por
habilidades especiais) que causem dane. A quantidade de dano que néo
¢ dada a vocé & direcionada para a figura. Formas de ataque que nso
envolvam dasio, coma os efeitos de feitipo, dano de habilidade rempo-
rirle, dreno de nivel, ¢ desintegragio, ndo sio aferados. Se vocé sofrer
redugio nos seus pontos de vida devido a uma baixa pontuagio de
Constimuigio, a redugio ndo é aplicada 3 figura porque isto nio & ponro
de dano. A magia é descarregada quando a figura perde todos os pon-
tos de vida (ou sefs, quande chegar a zero), Quando a magia ermina, o
dano subseqiiente niio ¢ mais dividide entre vocé 2 a figura, mas o dano
ji dividido nio é redirecionado a vocé.

Componente Materiat Oferendas a0 espirito que voce reverencia
no valor de 10 PO

Foco: A figura de um espirite que vocé reverencia, feito de vidro,
madeira, pedea ou ferro. Of'pontos de vids da estitue dependem de
queal substancia el foi feita, Uima figura de vidro tem 10 ponros de vids
& custa 25 PO, uma figura de madeira rem 25 pontos de vida e custa 250
PO, 3 figura de pedra tem 50 pontos devida & custa 375 PO e uma figu-
ra de ferro temn 100 pontos de vida e custa 750 POL Vioce £ capaz de usar
esta figura para miilriplas conjuragies desta magia, mas nio é possivel
reparar ou restaurar o5 pontos de vida perdidos.

SUSTENTACAO

Transmutagio

Mivel: Xam 4, Soh 4

Componentes: V. G, M

Tempo de Execugiio: 1 rodada

Alcance: Toque

Alvo: Umia cristura viva tocada,/? nivels

Duragdc: 6 horas/ nivel

Teste de Resisténcia; Menhum

Resisténcia & Magia: Sim (inofensiva)

O alve da magia pode ficar sem comida ou dgus pels duragio da magis,
nio sertindo fome ¢ nio sofrendo os efeitos da privagio, Uma criatura
aferada pode comer ou beber normalmente sem dificuldade. Quando
a magia termina a criatura precisa voltar o8 hibitos normais de comer
e dormir, mas nio sente nenhum efedto adverse devido i falta de comi-
da. O emanho da eriatura nio importa; um lagarto migdo ou um drs-
gio sio ambos wtalmente alimentados por esta magia.

Se o alvo da magia estiver sofrendo fome ¢ sede, 2 magia deixa as
criaturas como se tivessem ingerido uma alimenragio saudivel para
cada & horas da duragio dz magia.

Componente Material Um frasco com saque morno e bolinho de
arToz.

TARMANHO GIGANT=

Transmutagio

Mivel: Herai 8, Wj 7

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 1 rodada

Alcance: Pessoal

Alvo: Voo

Duragio: 1 min,

Cuando conjura esta magia, seu corpo assume proporghes realmente
gigantes. A magia o faz crescer para o ramanho Enorme ou maior,
dependendo do seu nivel de conjurador Sua Forga, Destrezs,
Constituigio, armadura natural, medificador de tamanho na CA & 0s

ataques sho mudados baseados no seu nove tamanho conforme mos-
trado na tabels abaixo,

Mivel de Armadura Mod.de
Conjurador Tamanho  For Des Con Matural CAfAtaque

15-16 Em (enorme} +16 -I <4 43 -2
17-18 12 m (imensa) +24 -2 +8 +7 —4
158-20 21 m (colossalp+32 -2 412 412 -8

} dinico equipamento que muda de ramanho com vocé sio as roupas
notmais & mundanas, Portanto, vocé ndo serd capaz de usar armas ou
itens migicos efetivamente com seu tamanhe gigante,

Componente Material A escama de um dmagio ou cabelos de um
gigante.

TETSVBO D= TERRA

Evocagio [Terra]

Nivel: Shu 2 (Terra)
Componentes: V, G, DF

Tempe de Execugioe: 1 agio padrio



Alcance: Togque

Efeito: Um raic parecido com am retsubo

Duragio: 1 minute/nivel (D)

Teste de Resisténcia: Menhum

Resisténcia & Magia: Sim

LIm tetsubo de 2 m de comprimento formado de terra aparece em sua
mac. Viord usa #5ta arma com }.al':iliqladr., LOME S8 ESlVesse com nmsa
clava grande. O atagues com fetsubo de ferm sio como atques nor-
mais corpo a corpo. O rersubo causa 1410 de dano +1 por nivel de con-
jurador (+10 no miximo) e & considerado uma arma migica +1 para
propositos de sobrepujar uma redugio de dano.

TORMAR-SE UM =SPIRITO

Mecromancia

Nivel: Wuj §

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugiio: 1 agio padrio
Alcance: Pessoal

Al Voo

Duragiio: 1 rodada/2 niveis

Esta magia The permite enviar seu espitlto para fora do corpo numa
forma Incorpérea, enguanto mantém algum semblante de vida em seu
corpo fisico. Seu espirite tem um deslocamentode 37 m, mas nio pode
se mover a mais de que 60 m do seu corpo. Ele pode ser blogueado por
qualquer magia que blogueia criatutas incorporeas, ¢ pode ser detecta-
do ¢ atacado da mesma maneim que wma criamura incorporea, Lima
xamd pode usar comunhio com wim espitite menorou comunhio com
espirito superior {se vocé for maior do que 4° nivel) para lhe contarar
Vock ndo consegue ver criaturas protegidas por invisibilidade o sspiri-
tos, & & sfetado pela mapla proregdo contra espiritos. Seu espirito ¢
capaz de conjurar magias que terham somente componentes verbais,
mas ndio pode de cutra forma atacar ou afetar o mundo fsco.

Seu coTpo, enquanto jsso, assume um esado de semi-acordado.
Em sua forma espiritual, vocé é capar de farer comandos para seu
corpo enquanto estiver a 1,5 m dele. Ele somente faz agies simples —
caminhar, filar (de um modo lento} ou comer Ele ndo esti indefeso,
mas pode somente fazer agbes parciais. Perde seus bonus de destreza
na CA (se houver), e os inimigos recebem +2 de binus nos arques
contra ele.

Os danos sofridos pelo seu espirito ou pelo seu corpo sho subtrai-
dos dos seus pontos de vida totais. Se ambos, espirito & corpo forem
destruidos, vook morre. Se seu corpo se mover a mais do que 60 m e seu
espirito for incapaz de segui-lo {devido & magia proterio contra espin-
fosou por alguma outra razio) vocé morre. Se for proibido retornar ao
geu COrpo até terminar a magia de qualquer outra forma, vocé morre.,

Componente Material Um pequenc disco de oragho.

TRANSE

Adivighagic

Nivel: Marureza 1, Xam 1

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 rodads

Alcance: 36 m

Area: 36 m de extensio, centralizada em vocé

Duragio: 1 rodada/ nivel (D)

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Mio

Vocé se coloca em um transe profundo, duranre o qual ndo ¢ possivel
se mover, falaz, ou fazer qualguer agdo. Em mmanse, vocé estd altamente
simtonizado as forgas e poderes da drea, por isso é capaz de sentir as
criaruras migicas ¢ efeitos migicos dentro da drea da magia. A cada
rodada que se mantém em transe, vocé sente a presenga de qualguer

espirito menor, espirito superior, maldigio, efeitos migicos perma-
nentes, ou fntasmas dentro da dres da magia, B possivel determinar o
tipo geral do contato (come um espirito namral, ou um fantasma
maligno), mas nio ¢ possivel se comuniear eom ele de nenhum modo
o conseguir qualquer owra informagio sobre ele. Usar esta magia [he
di informapio o bestante pars subseqilentemente conjurar comunhdo
com um esplriro menor ou alguma outra magia similar para se comu-
nicar com o espirito que deseja contatar.

TUMBA D= JTAD=

Transmuragio

Mivel: Shu 7 (Term)

Componentes: ¥, G, M, DF

Tempo de Execugiio: 1 rodada

Alcance: Toque

Alvo: Criatura das Terms Sombrias tocads

Duragio: Concentragao

Teste de Resisténcia: Fortitude para reduzir i metade
Resisténcia i Magia: Sim

Ouande conjura esta magia, vocé tenta exirair as impurezas dag subs-
tancizs da criamura Maculada e repde usando sua propria substincda
pura. A magia ¢ drenada de vocé para conjurar, mas é mortal par cris-
turas infectadas com a Micula das Terras Sombrias.

Voc# pode somente conjurar esta magia em uma criatura das
Terras Sombrias {uma criatisra com o subtipo Terras Sombrias ou com
uma pontuagio de Micula), Quando tocar 2 criamura, faga um tese de
resisténcia de Fortitude, Se for bem sucedido, 2 criatura nio & afetada
pela magia. Se o teste falhar, sua pele se transforma em jade e fica imo-
hilizada, ficando indefesa. A cristura esti consciente & respiza normal-
mente, mas vio pode fizer nenhuma agio fisica, nem mesmao falar. Ela
pode, po enmnIo, executar aphes puramente mentais (como uma habi-
lidade similar 3 magia). O efeito & parecido com imobilizar pessoss.

A cada rodada que esta magia for mantida, @ criatura precisa tentar
outro teste de resisténcia de Fortitude, Se falhar no reste. ela softe 1dé
de dreno de Constituigio permanente. A cada rodada que vocé man-
1ém a magia, no entanto, causa 1dé de dane por contusio, Se vooi cair
inconsclente, ou se a criatura for bem sucedids em um teste de resis- |
tenciz de Fortitude, a magia se dissipa,

Componente Material Um dedo de jade custando pelo menos
50 PO

VENTO SUPLICANTE

Transmuragio

Mivel: Wuj 5

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 10 minutos

Alcance: 15 km/nivel

Alvoc Até 10 criaturas/mivel

Duragio: Instantines

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia i Magia: Nio

Voot envis uma mensagem ou som pelo vento para um nimere especi-
fico de criaturas que identificar enquanto conjura a magis. A identids-
de especifica de cada alvo nio precisa ser conhecids, mas vocé precisa
estar apto 8 distingui-las em suss posicies ou alguma outma camcteris-
tica além da raga ou classe do personagem. Por exemplo, £ possivel
enviar a mensagem para os scldzdos da guarda do palicio ou para o
governador de vodas as provincias do império. O venro suplicante viaja
até cada alvo, contanto gue ele possa ser encontrade em seus locais (2
magia nio pode pessar através de muralhas, por exemplo). O vento
suplicante & uma brisa gentil como um zéfiro aré alcangar o3 alvos. Ele
enlio entrega sua mensagem sussurtids ou outro som e se dissipa.
Vocé pode preparar 8 magia pata carTegar uma Mensigem com ane




vinte ¢ cinco palavras, fazer a magia entregar outres sons por uma rods-
da ou simplesmente té-la ténue pairando no ar. Também é possivel
fazé-la se mover a 1.5 kin por hora ou na velocidade de 1.5 km a cada
10 minutos. Quando a magia alcanga seu ohjetivo, ela gira e continug
até que 2 mensagem seja entregue. Como @ magia bocs encaniads, a
magia vento suplicante nio pode falar componentes verbais, usar pala-
vras de comando o ativar efeitos migicos.

Esta magia é normalmente usads para reagrupar rropas, enviar
alertas ou disseminar proclamagdes.

VIRGANCA ANCESTRAL
Conjuragio (Invocscio)
Mivel: Ancestral 2, Xam 2
Componentes: V. G, DF
Tempo de Execugdio: 1 sgio padrio
Aleance: Curto (7,5 m + 1,5 my/2 niveis)
Alvo: Uma crianura
Duragio: Instantines
Teste de Resisténcia: Fortirude para reduzir 3 metade
Resisténcia i Magia: Sim
Cuando conjurar esta magin vocé invocard um espirino ancestral, lis-
tando os crimes de seu alvo e clamando pela punigio do perverso pelos
ancestrais (3 tendéncia do alvo é irrelevante para o sucesso da magia).
01 pxpirito ancestral impde sua punigio na forma de um ataque corman-
te no alvo, Esge atague acerta automaticamente ¢ causa 1dé de dano
por cada 2 niveis de conjurador (5dé no mixime), ou 1dé de dane por
nivel do conjurador (1046 no miximo) se o abvo for um moro-vivo,
Um sucesso no teste de resisténcia de Fortitude reduz o dano &
metade.

VISRO DOS SONHOS

Adivinhagio

Mivel: Xam 4

Componentes: G,M

Tempo de Execugio: 1 rodada

Aleance: Vieja o texro

Alves Vocé

Duragio: 1 min/nivel {1V}

Vocé cal em um sono profunde enquanto seu espitito deixs o corpe
e uma forma incorparen ¢ vizja para locais distantes. Seu espirite
pnde se mover 2 30 m por redada e pode ver e ouvir qualquer coisa que
voct poderia se estivesse no mesma lugar, O espirito pode ser bloques-
do por qualquer magia que blogueie cristuras incorporeas, e pade ser
detectado e aracado da mesma forma que uma cristura ml:mEDma: Um
-

£

T

VWILNERABILIDAD=

YARI DO AR

xamd pode usar comanhdo com um espirito menorou comunhde com
uin espirife superior (s sstiver acima do 4° nivel) para contatar
Wi & possivel ver crinturas protegidas com (nvisibilidade &
vocé esti protegido com protecio confra espiritos. Sew espirito nio
pode fazer nada além de se mover e ohservar = ele nio pode
car, conjurar magias ou realizar qualquer outra agio.

Mo final da magia seu espirito instantaneamente volta a seu corpe
& viocd acorda. Se seu corpo foi permurbado enquanto scntq:l:ln_
va, a magia terming imedisramente.

Componente Material Umn incense que custe no minimao 5 PO

(PR

Transmutagao

Nivel: Xam &

Componentes: V, G

Tempo de Execugiio: 1 agdo padrio
Alcance: Toque

Alvo: Criatura toeada

Thuragio: 1 rodada)’ nivel

Teste de Resisténcia: Vontsde anula
Resisténcia 3 Magia: Sim

Esta magia diminui a redugio de dano do alvo em 5/+1. Pormanto, se
vock conseguiu conjurar vilnersbilidade em um dragio com redugio
de daro 15/+2, sua redugdo se torna 10/+1, Para cada trés niveis de cone
jurador, além do 119, a redugio do dano reduz um adicional de 5/+1:
10/+2 no 147, 15743 no 177 & 20/+4 no 207,

Evocagio [Ar]

NMivel: Shu 2 (A7)

Componentes: V, G, [,

Tempo de Execugiio: | agio padrio

Alcance; Toque

Efeito: Um raio similar 2 um Yari

Duragio: 1 minuto/nivel (I

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia & Magia: Sim

Uma langa de 2 m de comprimento formada de ar sai de suas mios.
Voo segura esta lanca como se estivesse com uma yari (langa cumaj
O ataques da yar do ar o ataques normais corpo a corpo. A yari cawss
1d8 de dano +1 para cada dois niveis de conjurador (+10 no méiximel
A yari é considerada wma arma +1 para propdsitos de sobrepujar uma
redugio de dane.




Apesar da maioris dos irens migicos apresentados no

Livre do Mestre estarem disponiveis em todo 0 mundo

de Avenruras Orienrais, alguns sio partieulires ao

mundo hisico de Dungeons & Dragons, Esses itens

niig aparecem normalmente no mundo de Avenruras
Drientals — ou se aparecem, séo de alguma formd difgrentes do
tem paddo, em forma ou em fungio.

“Por exemplo, litas @ harpas sio instrumentos musicais comuns
nas terras do [Livre do Jogedor, mas em uma campanhz de
Awpenrures Orientais ¢ mais provével achar um kore da consrrugio
ou um szmisen do enfeitipamento. Jgualmente, um manto magico
nermalmente toma a forma de um quimono ou jaquets, hotas tor-
nam-se sandalias, sac0s tornam-se caixas e assim por diante. Essas
mudangas na forma do ftem nio afetam sua funcio de nerthuma

forma.
E — —
LINITE D= ITENS
* =
RAGICOS ZM USO
s personagens e AvenrurasOricntais vestemn difersntes roupas
& artnaduras e usam diferentes acessoTios que Ssuas conirpares em
outtes cendrios de Dungeons & Dragons, O limite de itens magi-
cos em uso & essencialmente o mesme como descrite no Livio do
Mestre (Capitulo 8 Trens Migieos), s cermos irens de Aventutas
Cirienrais preenchem o mesmo “sspapo’ No corpo que wm itém
padrio, Um personigetn é capaz de efativamente usar of seguintes
itens: g
1 faiza, chapéu, capacete ou jingasa
1 par de lentes pdt Seules, ou um mempo
1 capote, capay manto, hakama ou happi

TALISM A

1 amuleto, broche, medalhéio, colar, periapto, ou escaravelho

1 armadura

1 toga ou quimono

1 colete, vestide, camisa ou karaging

{ par de bragadeitis, braceletas ou dastana
1 par de luvas o manoplas

2 aneis

1 cintodd ohi

1 par de Boras, t2bi ou sandilias

TapeLA 8-1: GeERacio ALEATORIA DE ITENS MAGICOS

Menor Médie Maior  ltem
01-04  01=19  01-15  Armaduras e Escudes (Tabela 8-2)
0509 | 711-200 1630/ Arrnag (Tabeala 58] v
10-32 21-30 31=-35 Pocdes (Tabela 3-16)
33-34 3140 #6=507 Andis (Tabela 8-17)
15-57 41=55 51-85 Tipos de Pergaminhos (Tabela 8-18)
58-80  SG-6R  B6-TQ  Talismis [Tabela 8-24)
Warinhas [Tabela 5-23)

g1-91  60-83 TI-75
52-100. 84-100 ?6:‘—100 Iters Maravilhosos
: |;T3be|as E-26, 3-27 c5—73:|

ARMAPURAS
RAGICAS

As tabelas segnines iﬁ-::l usadas d:a mesma m&nwu que z= tabelas
na segio de Armaduras do Capimlo 3 Iw:ns Migicos no Livro do
Mesre. Faca 15 jogadas de dados para‘tads !Eabcln apropriada,
gerande assim um tipo especifico de armadura’ou escudo. A
Tabela 83 Tipo Aleatorio de Armadura e 2 Tabela 84 Tipe




TaBeLa 8—2: ARMADURAS E ESCUDOS

Preco de

Menor Médie Maior  Item Mercado
nm-n m-0 — Escuda +1 +1.000 FO
-30 0410 ] Armadura +1 +1.000 PO
TNl — Fscudo +2 +4.000 P
3387 19-30 = Armadura +2 +4.000 PO
— 31=-38  01-05  Fscudo +3 +0.000 POy
39-50  06-16  Armadurg +3 +6.000 PO

— 51-52 17-25  Escudo +4 +16.000 PO
53-57  26-38  Armadurg 44 +16.000 PO

i = 1945  Escuco 45 +25.000 PO
- iL: 46-57  Armadura +5 +25.000 PO
= — = Escudo —6! +36.000 PO
— e = Armadura +6! +36.000 PO
— — — Escudo + 71 +49.000 PO

- Armadura + 7 449,000 PO

- - - Escudo +8 +54.000 PO
—_ —_ - Armmadura + 8 +64.000 PO
= = =F Escudn + 9@ +81.000 PO
= — = Armadura +9 +81.000 PO
= = = Escugdn +760 +100.000 PO

— - - Armadura +100 +100.000 PO
— 5863  58-63  Asmadura ou
Fscudo Especifice”
BE-100 64-100 64=-100 Habilidade Especial e rolar de e

1 Armaduras ndo s3o capazes de ter bénus tio altos. Use essa tabala
para determinar o preco quando as habilidades especigis s5o adi-
chonadas.

] joque na Tabela 8-7: Armaduras e Escudos Especificos

Y |oque na Tabela 8-5: Habilidades Especiais de Armaduras ou Tabela
8—&: Habilidades Especiais de Escudos e Tessen.

Aleatdrio de Escudo contém colunas separadas para a geracio alea-
téria de armaduras ¢ escudos em uma campanha de Kokugan ou
um tipo diferente de cendrio de Aventuras Onentais

uasmc;_ﬂo DAS HABILIDADES
=SPECIAIS DE ARMADURA

A maioria das armaduras e escudos magicos possui somente um
banus de melhoria. Tais itens também podem possuir as habilida
des especiais detalhadas no Liveo do Mestre e agui. Uma armadu-
ra ou escudo com uma habilidade especial deve ter, pelo menos,
um +1 de bénus de melhoria.

Agilidade: Fea armadura concede a0 seu usuirio <2, +4 ou #6
de banus em todos os testes de resisténcia de Reflexos enguanto
usar armadur.

Nivel do Conjurador: 5° Pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Migicas, resisténcia, o nivel do conjurador deve ser pelo
menos trés vezes o bonus da armadura; Prego de Mercado: 42,000
PO£2), +8.000 PO{+4) ou +18.000 PO{+&).

Cura: Uma vez por dia, essa armadura cura o usuirio como se
estivesse langande o magia curar ferimentos moderados nele
{recupera 2d8+3 pontos de vida), Isso ocorre automaticamente na
primeira vez no dia em que o usudrio for ferido em vinte pontos ou
menos abaixo do seu toral de pontos de vida,

Nivel do Confurador: 3°. Pré-requisifos: Criar Armadums e
Armas Magicas, curar ferimentos moderados, visio di morte
Prepo de Mercado: +2 de binus.

Equilibrio: Essa armadurs concede ao sen usuirio +8 de
bénus de competéncia em todos os testes de equilibrio enquaneo a
estiver usando,

Nivel do Conjurador: 5% Pré-requisiros: Criar Armaduras e
Armas Migicas, agilidade feling, Prepo de Mercado: +1.280 PO,

Deslocamento: Esta armadura faz o seu ususirio parecer pri-
ximo da sus localizagic amal, como na magia deslocamenro. Essa

abilidade funciona enrquanto a armadura estiver em uso.

TageLa B—3: TiPO ALEATORIO DE ARMADURA

1

2

Rokugan Nio-Rokugan'

d% d% Armadura Custo
m 01-03 Armadura acolchoada +155 PO
— 407  Chahar-aina® +225 PO
— 08 Dastana? +175 PO
-— 0s-12 Corselete de courc +160 PO
— 13 Armadura de corda® +165 PO
— 14-17 Gib3o de peles +165 PO
— 13-23 Corselete de coura batido +175 PO
oz 24 Armadura Ossead +170 PO
0312 25-29 Armadura Ashigan? +175 PO
— 30-35 Brunea de Corselete de Couro®s 185 PO
— 1640 Dhenuka? +180 PO
- 41-46  EBrigandina® +180 PO
13=25 47-52 Camisdo de cota de malha  +250 PO
— 33-59 Brunea +200 PO
26-55 60-65  Armadura Parcial? +200 PO
6673 Cota de Malha +300 PO
— 74-80  Lamellar? +300 PO
- 81-85 Cota de Talas +350 PO
— 85-92 Loriga Segmentada =400 PO
S6-100 53100 Grande Armadurad +1.150 PO

Mem todos os tipos de armaduras listadas agui estio necessariamen-
te disponiveis em wma campanha de Aventuras Orientais nio-
Rokugan particular. Lance novamente os dados para os resultados
inapropriades ou escelha a armadura apropriada mais préxima.

Armaduras descritas nesse livro. As outras sio descritas no Livro da

Jogador,

Tagera 8—4: Tiro ALeaToriO DE Escupo

P

Rokugan Mao-Rokugan'

d% d% Escudo Custo
01-20 M-06  Tessen? +162 PO
—_— 07-12 Broguel +165 PO
- 13-16 Escudo de madeirz peguena  +153 PO
— 17-20 Escudo de ago pequenc +159 PO
S 2140 Escudo grande de madeira  #157 PO
— 41-90 Escudo grande de ago +170 PO
- #1-95 Escudo de corpo +180 PO
81=100 96-100  Carapaga kappa’ +180 PO

Mem todos os tipos de escudos listados aqui estdo necessariamente
disponiveis em uma campanha de Aventuras Orientais nio-
Rokugan particular. Lance novaments os dados para os resultados
inapropriades ou escelha o escudo apropriade mais précimo,

Escudos descritos nesse livro. Os outros escedos sio descritos no

Livro do Jogadar.

Nivel do Confurador: 5°. Pré-requisiros: Criar Armaduras e
Armas Migicas, desfocamento;, Prego de Mercados +100,000 PO,

Medo: Trés vezes por dia, essa armadura permite a0 usuirio
irradiar uma aura de medo em um raio de 9 metros. Todss as cria-
turas dentro desse raio devem fazer um teste de resisténcia de
Vontade (CD14) ou ficarem apavorados. Eles sofrem —2 de penali-
dade de moml nos testes de resisténcia e fogem de vock. Uma cria-
tura apavorada tem uma chance de 50% de derrubar o que estiver
carregando, escolhe sua rota alestoriamente {enquanto estiver
fugindo do perigo imediato) e foge de qualquer outro perigo que
confrontar. Se encurralada, uma erlatura apavorada e amedronta

Nivel do Conjurador: 7. Pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Magicas, medo; Prego de Mercado: +3 de bénus.

Metamorfose: O bonus de melhoria dessa armadura toma-se
hénus de deflexio quando o usuirio muda de forma usando mera-
morfosear-se ou outra magia. Assim, um hengeyokai usando uma
armadura brigandina de metamorfose +2 receberia +2 de binus de
deflexio na CA na sua forma animal.

Nivel do Conjurador: 7°. Pré-requisitos: Criar Armaduras ¢
Armas Migicas, metamorfosear-se; Prego de Mercado: #1 de
bonus.




TaseLa 8-5: HagiLipADES ESPECIAIS DE ARMADURAS

Modificador
Habilidade do Prego de
Menor Médio Maior  Especial Mercado'
0114 01-02 — Equllibrio? +1.280 PO
1532 0305  — Agilidade {+2)3 +2.000 PO
3350 D608 —  Vigor (+2)? +2.000 PO
51-52 0%-11 m Fortificagio leve +1 bdinus
53=70 1217 02 Sombra +1 bdinus
71-80  1%-23 0 Metamaorfose! +1 blinus
3158 24-31 0405  Silenciosa +1 bbnus
— 3238 0607 Agilidade [+4)3 +£,000 PO
—  39-45 08-09  Vigor (+4) +E.000 PO
= 46 10-11  Resisténcia +2 bonus
4 Magia (13)
—  4res 22 o’ +2 banus
= 50-52 1516  Presenga® +8.000 PO
— 5354 17-18  Selvagem? +2 bénus
—  55-58  19-20  Medo? +3 bénus
— 58-61 21-23  Togue espectral +3 bénus
— - 24-25  Invulnerabilidade +3 béinus
— GZ-G66 26-28  Fortificagdo moderada+3 bbnus
— &7 29-30  Resistdncia & magia (15)+3 bdnus
- 6871  31-35  Resisténcia ao dcido  +3 bénus
- 72-75  36-40  Resisténcia ao frio +3 bénus
—_ T6-T%  41-45  Resisténcia ao fogo  +3 bénus
B0-%3 4650  Resisténcia & rletricidade+3 bonus
= £4-87 51-55  Resisténcia sénica  +3 binus
—  BE-90 5658  Aglidade (+8) +18.000 PO
— 983 5861 Vigor (+6)} 12,000 PO
94-95 6264  Resisténcia & magia (17)+4 bonus
— 85  65-66 Forma Etérea +5 bénus
- 97-98 67-69  Fortificaclo pesada  +5 bénus
WL —_ 70-71  Resistdncia 3 magia {19)+5 bénus
= - 72-73  Mublante’ +50.000 PO
o = 74 Desleeamento? +100.000 PO
99-100 99-100 75-100  |ogue duas vezes novamentel

1 Muitas dessas habilidades especials, como aquelas no Livro de
Mestre, possuem um prece de mercada listado come uma adicio ao
bénus efetivo da armadura. Outros, porém, simplesmente listam um
preco adicional. Esses encantamentes nio aumentam 3 efetividade
da armadura, mas conferem outras habilidades ao possuidor da
armadura. O custo desses encantamentos é determinado usando as
instrugBes do Liwo do Mestre,

2 Ga yock testar uma habilidade especial duas vezes, conte somente
uma vez. Se vooh testar duas versdes de uma mesma habilidade
especial, use a melhor.

3 Habilidade especial descrita nesse livro, As cutras sio descritas no

Livro do Mestre
e ————

Nublante: Essa armadura faz com que seu usudrio parega
nublado ¢ nebulose, como na magia nablar. A habilidade funciona
endquanto a armadura estiver em uso.

Nivel do Conjursdor: 3%, Pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Migicas, nublar; Prepo de Mercado: +50.000 PO

Presenga: Essa armadura concede ao usudrio <2 de binus de
melhoriz a0 Carisma,

Nivel do Conjurador: 12°, Pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Migicas, o criador deve ser de 127 nivel; Prepo de Mercado:
+8.000 PO,

Selvagem: O usudrio da pega de armadura ou escudo com essa
melboria preserva seu bénus de armadura (e qualguer bonus de
melhoria) enguanto estiver na sua forma selvagem. Armaduras e
escudos com essa habilidade normalmente aparentam ter uma
estampa coberta de folhas, Enguanto o usudrio estiver em uma
forma selvagem, a armadura nilo poders ser vista

Nivel do Conjurador; 7. Pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Migicas, mesclar-se is rochas Prego de Mercado: +2 de
bonus.

TapeLs B—6: HagiLioapes ESPECIAIS DE EScuDos E TESSEN

Modificador
Habilidade do Preco de
Menor Médio Maior Especial Mercado'
ET EPTEES —  Esmagamento? 21 bnus
31-50 — — Cegueira +1 bénus
§1-60 2 — - Fortificacio leve? <1 bénus
f1-99  01-10 - Deflexdo de flechas  +2 bénus
- 11-16 01-10  Animado +2 bénus
17-20  11-15  Resisténcia & magia (13)+2 bénus
— 2125 1620 Simalizador? +12.960 PO
- 26-30  21-25  Togue espectral +3 bdinus
—  31-35 26-35  Fortificagdo. moderada®s3 bnus
- 16-44  36-3%  Resisténcia ao dcide® +3 bénus
—  45-53 3941  Resisténciaao frio®  +3 bénus
— S4-67 4244  Resisténcia ao fogo? +3 bénus
— 6371 45-47  Resisténcia & eletricidade®+3 bénus
— 72-80 48-50  Resistincia sénica®  +3 bénus
— - 51=55  Resisténciz & magia {15)+3 bonus
— = 56-60  Resist&ncia & magia {17)+4 bbnus
— — G165  Fuoritifleagio pesada® «5 bdaus
8190 6670  Reflexio &5 bénus
— — T1-BD  Resisténcia & magia (19)+5 bonus
100 91-100 $1-100 |oque duas vezes novamente? —

Muitas dessas habilidades especiais, como aguelas no Liveo do
Mestre, possuem um prego de mercado listado come uma adicio ae
béinwus efetive da armadura. Outras, porém, simplesmente listam um
preco adicional. Esses encantamentos nie aumentam a efetividade
da armadura, mas conferem outras habilidades ao possuidor da
armadura. O custo desses encantamantos & determinade usando as
instrugdes do Livro do Mestre,

Se voob testar uma habilidade especial duas vezes, conte somente
uma vez. Se vock testar duas versdes de uma mesma habilidade
especial, use a melhor.

Habilidade especial descrita nesse liveo, As outras s3o descritas no
Livro do Mestre

Esse encantamento nio pode ser colocado em um tessen.

X

=

s

Sinalizador: o usuirio desse escudo é capaz de langar vento
sussurrante és vezes por dia.

Nivel do Conjurador: 3% Pré-requisitos: Criar Armaduras ¢
Armas Migicas, venro sussurrante; Prego de Mercado: +12.960 PO,

Vigor: Essa armadura concede ac seu usuinio +2, +4 ou +6 de
bonus de resisténeia em todos os testes de resisténcia de Forritude
feitos enquanto a armadura estiver em uso,

Nivel do Conjurador: 5% Prérequisitos: Criar Armaduras e
Armas Migicas, resisténcia, o nivel do conjurador deve ser pelo
mrenos trés vezes o bonus da armadura; Prego de Mercado: +2.000
PO (+2), +B.000 PO (+4) ou +18.000 PO (+6).

ARRMADURAS =

F
=ESCUDOS =SPECIFICOS
Asg armaduras e escudos seguintes sio normalmente pré-construi-
dos com as qualidades descritas agui. Armaduras e escudos especi-
ficos mostrados na tabels e nio descritos abaixo podem ser encon-

TaBeLa 8—7: ArmMADURAS E Escupos EsPeciFicos

Armadura Preco de

Médic Maior  Especifica Mercade
(1] Bl — Dhenuka do Rinoceronte 5180 PO
23-42 - Fscude do Ledo 9170 PO
4359 —  Armadure Ossea do Xamd® 12170 PO
@0-76 01-17  Tessen Celestial® 14962 PO
77-83  18-41  Grande Armodura da Sorte  19.650 PO
30-100 42-63 Chahor-aina do comando 21.475 PO
— B4-82  Armaodura Devata¥ 25.300 PO
— 83-100 Armaduro do Oni% 42,350 PO

# Armaduras e Escudos especificos descritos nesse livro,
As outras $30 descritas no Liveo do Mestre.




trados no Livro do Mestre. Alguns itens no Livro do Mestre apare-
cem em Avenruras Orientais com tipos de armadura diferentes (e
assim com pregos ligeiramente diferentes), mas com habilidades
idénticas: A dhenuka do ninoceronte ¢ idénrica ao couro de rinoce-
ronte exceto pela categoria base de armadura, a grande anmadura
da sorte é o mesmo que a lorigs segmentada da sorre ¢ a chahar
aina do comando ¢ a mesma que o peitoral de apo de comando,

Armadura Devata: Esta cota de malha luminosa de prara ou
ouro +1 & tho fina e leve que pode ser usada sob roupas normais
semm revelar sua presenca, Ela também & usada sob uma chahar-aina
ou com uma dastana. Seu binus miximo de Destreza é de +8, tem

2 de penalidade de teste @ chance de falha de magia de 15%. Ela é
considerada uma armadura leve e permite ao usudrio a vdo ao seu
comando (como na magia} uma vez por dia.

Nivel do Conjurador: 5. Pré-requisitos: Criar Armaduras 3
Armas Migicas, o crisdor deve ter a tendéncia Bom; Prepo de
Marcade: 25,300 POy Custo de Crisgio: 12,800 PO + 1.000 XF,

Armadura Oni: Esta grande armadura fol criada de maneiraa
fazer o usuirio se parecer com um oni, O capacere é moldado para
lembrar uma cabega chifruda de um oni, enquanto o mempo (mis-
cara) possui um semblante demoniaco. Esta grande armadira +4
permite ap usudrio fazer ataques de garra que infligem 1410 pon
tos de dane, golpeia como se fosse uma arma +1 ¢ aumenta o valor
de Micula do alvo em 1. As “garras” sio construidas dentro do kote
da armadura.

A armadura confere um nivel negativo em qualquer eriatura
nio Maculada que a use. Esse nivel negativo persiste enguanto a
armadurz ¢ usada ¢ desaparece quando ela ¢ removida. O nivel
negative nunca resulta numa perda de nivel real, mas nio pode ser
superada de nenhuma forma (incluindo magias de restruragio)
engquanto a armadura & usada,

Nivel do Conjurador: 13°, Pré-requizitos: Criar Armaduras ¢
Armas Migicas, nuvem de Miculs, Prepo de Mercado: 42,350 POy
Cusro de Criapdo: 22.350 PO + 1.600 XF

Armadura Ossea do Xami: Esta armadur dssea +2 possui
um espirito protetor vinculado a els, o que confere ao usudrio +2
de bonus de resisténeia em todos os testes de resisténeia,

Nivel do Confurador: 5%, Pré-requisiros: Criar Armadurss
Armas Migicas, resisténcia, o criador deve ser de pelo menos de 67
nivel; Prego de Mercado: 12170 PO, Custo de Criagdo: 6,170 PO +
240 XP.

Tessen Celestial: Este ressen da cegueira +1 é capaz de criar
um raio de Juz cegante uma vez por dia além da sua habilidade de
CEEar

Nivel do Conjurador: 5% Pré-reguisiros: Criar Armaduras e
Armas Migicas, luz ceganre; Prepo de Mercado: 14.962 PO, Custo
de Criagio: 7.562 PO + 296 XP

ARMAS RMAGICAS

As tabelas sepuintes sio usadas da mesma forma que as tabelas na
segio de Armas do Capitulo 8: Itens Migicos no Livro do Mesre,
Faga uma jogada de dados apropriada em cada rabela para gerar um
tipo de armadura ou escudo especifico. A Tabela 8-10: Armas
Brancas Comuns, a Tabela §-11: Armas Incomuns ¢ a Tabela 8-12:
Armas de Arague a Distincia Comuns contém colunas separadas
para gerar alearoriamente armas em uma campanha em Rokugan

-f ou em um tipo diferente de cenirio de Avenrurss Orentais

- D=scRl

O D= HABILIDAD=ES
=SP=CIAIS DE ARMAS MAGICAS

A maioria das armas magicas possui somente bénus de melhoria,
Elas também podem possuir habilidades especinis deralhadas aqui

Uma arma com uma habilidade especial deve possuir pelo menos
+1 de bonus de melhoria. Habilidades especiais mostradas na tabe-
la ¢ nio descritas abaixe podem ser encontradas no Livee do

Tapera 8—8: Armas

Bénus Preco
Menor Médio  Maior  da Arma Base!
01=-70  01=10 — +1 +2.000 PO
-85 11-20 — +2 +8.000 PO
— -5 01-d0 43 +18.000 PO
— 50-67 21-34 =4 +32.000 PO
- — 3545 <5 450,000 PO
<2 — 62 +72.000 PO
—_— - - +72 +28.000 PO
o o — 8 +128.000 PO
£ = Z2 .a? +162.000 PO
s s — +10% +200.000 PO
— G168 50-63  Amma especifica’ —
6100 69-100 64-100 Habilidade especial —_

& jogue novamente?

T Esse preco & para 50 flechas, virotes de besta cu balas de funda

2 pArras ndo sio capazes de possuir binus tio alto. Use essas instrugies
para determinar o prego quando habilidades especials sso sdicionadas a
arma,

3 Jogue na Tabela 8-15: Armas Especificas.

4 Jogue na Tabela 8-13: Habilidades Especisis das Armas Brancas ou na
Tabela 8-14: Habilidades Especiais de Armas de Atague & Distincia.

—

TapeLa B—9: CATEGORIA DAS ARMAS

D%  Tipo de Arma
0M-70  Arma branca comum (veja Tabela 5-10)
=80  Arma incomum [veja Tabela B-11)
81-100 Arma de atague & distincia comum (veja Tabela 8-12]

==

Tapera B-10: Armas BRancas CoMung

Rokugan Hio-ﬁolmg:nl

d% d% Arma Custe?
m-09 01-06 Machado de Guerra (ono) <310 PO
10-14 07-11 Adaga (aiguchi) +302 PO
15-23 1217 Clava Grande {tetsuba) <305 PO
24-31 1823 Espada Larga {no-dachi) +150 PO
32-15 24-27 Kama <302 PO
36-65 26-34  Katana® +400 PO

- 3540  Espada Longa +315 PO

=3 4145 Maga, leve +305 PO

t 4649 Maga, pesada +312 PO
6668 50-52  MNagamakid +308 PO
BO-73 53-5a Maginata® 4310 PG
T4-77 57-60 Munchaku +302 PO
7881 G1-64  Bordao (bo)? «600 PO

— A5-69 Cimitarra +315 PO
32-86 70-75 Langa Curta (yari) +302 PO

76-78 Siangharm +303 PO

- 79-86 Espada, bastarda +315 PO

— 57-94 Espada, curta +310 PO
87-91 — Wakizashi® 300 PO
92-100 B5-100 Martelo de Combate +112 PO

(dai tsuchi)

1 Consulte s Tabels 10-2: Nomes de Asmas pars nomes aproprisdos para
armas em campanhas nac-Rokugan,

2 pdicione ao borus de mefhoris na Tabela B-8: Armas para determinar o

preco de mercado total,

3 Arrna descrita nesse liveo, As outras sBo descritas no Live do fogadar,
4 As armas duplas custam o dobro do prego normal para se tornarem

obras-primas, porque & necessdrio alterar as duas extremidades (+300 PO
par extreridade, para urn total de <600 PO). As armas duplas apresentam
bénus separados para cada extremidade. Caso seja obtida aleatoriamen-
te, a extrernidade secunddria de uma arma dupla tess: [01-50) o mesma
banus de melhoria da parte principal, dobrando o custo do bénus;
(51-100) béinus de melhoria =1 e ndo terd habilidades especiais.
e — 7 =

Agilidade: UIma arma com agilidade confere a0 seu usuirio
+2, +4 ou +6 de bonus de resisténcia em todos testes de resisténcia
de Reflexos enquanto estiver empunhanda a arma,

Nivel do Conjurador: 5°. Pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Magicas, resisténeia, o nivel do conjurador deve ser pelo




TaBELA 3=11: ARMAS INCOMUNS

Rokugan MNio-Rokugan'

5% d%  Arma Custo?
]| o1 Dardos de Zarabatanal (50)  +305 PO
0z 02 Agulhas de Zara batana® (50) +302 PO
5 PP

03-04 HE] Zarabatana® +302 PO
05 04 Zarabatana grande3 +310 PO
= 05-07  Facdo borboletal 310 PO
06-10 08-09  Comente? +605 PO
11-15 10-11  Corrente com cravo +325 PO
T 12-13  Chakram? +300 PO
B PP

16-20 14-15  Chijiriki® +608 PO
21-24 16=17  Clava +100 PO
25-27 18-19  Besta de Mo 400 PO
28-33 20-21 Besta de Repeticio +550 PO
— -1 Adaga de Soco +302 PO
=, 526  Fukimibari® +301 PO
34 7-18 Manepla (kote) +302 PO
35-36 29-32 Guisarme (kamayari) +309 PO
— 33-35 Alabarda +310 PO
- 316-37 Machadinha +306 PO
141 37-38  Jime? +301 PO
i 39-41 Kau sin ke +315 PO
= 4244 Kawanaga™? 610 PO
= 44-26 Kk +308 PO
£2-46 4748 Kusarigama®? L6110 PO
— 50-51 Lzjatang** +690 PO
= 52-53 Lajatang korobokuru®* +680 PO
47-51 54-55 Langa, pesada (uma-yari) +310 PO
— 56-58 Lanca longa +305 PO
— 5860 Maga-estrela +308 PO
52-54 61-62  Mekode® +305 PO
55-58 6465 Minjate? 1310 PO
- 6667 Picareta pesada +308 POy
- 6E-69 Picareta lave +304 PO
5863 71 Said 4301 PO
= 72-73  Sang kauw? +695 PO
G460 7475 Sasumata® FI0E PO
— 16=77 Shikomi-zue +112 PO
7073 7%-79  Shuriken +301 PO
T74-75 BO-81 Balas de funda (50) +350 PO
76-78 B2-83 Funda 300 PO
7954 §4-86  Sodegarami’ +i04 PO
85-86 B7-88  Espordes de cauda ratling®  +307 PO
- 8990  Bastdo de trés partes? +304 PO
£7-91 91-93  Tenfad 4301 BO
= 94-96  Tridents +315 PO
97-96 9788 Leque de Guerra® +330 PO
97100 99100 Chicots +301 PO

1 Consulte a Tabela 10-2: Names de Armas para nomes apropriades para
arrmias ern carmpanhas nio-Rokugan,

¥ Adicions ao bénus de melhoria na Tabela 8-8: Armas para deterrminar o
prego de mescado total,

3 Arma descrita nesse liveo. As outras sdo descritas no Lives do fogador.

4 As armas duplas custam o dabro do prego normal para se tornarem
obras-primas, porgue é necessdro alterar as duas extrernidades [+300 PO
por extremidade, para um total de +600 POY). As armas duplas apresentam
bénus separados para eada exremidade. Caso soja obtida aleatoriamen-
te, a extremidade secunddria de uma arma dupla terd: (01-50) o mesmo
bivies de melhoria da parte principal, dobrande o custo do bénus;
(51=100) bénus de melharia -1 & ndo terd habilidades especiais.

menos trés vezes o bonus da arma; Prepo de Mercado: +2.000 PO
(+2), +8.000 PO {+4) ou +18.000 PO (+6).

Cristal Kuni: Feitos pela familia Kuni do cli Caranguejo, armas
de cristal sio pederosamente encantadas contra criaturas das Terras
Sombrias. Ouando uma crianera com 8 Mécula das Terras Sombrias
estiver num rale de 9 metros de uma arma de eristal Kuni, a arma

brilka com uma poderosa aura branca com um raio de 1,6 metros X

TaBeLA 8—12: ARMAS DE ATAQUE A DisTAncia COMUNS

Rokugan Mao-Rokugan!

d% d%  Arma Custo?
m-10 0-10 Municio

01-60 Flechas (50} +350 PO

B1-100 Virotes de besta (50} +350 PO

11=20 11-20 Besta pesada +350 PO

1-30 21-30 Besta leve +335 PO

31-37 31-35 Dardo +300 PO

5 PP

3845 1640 Azapaia [nage-yari) +301 PO

- 4145 Arco Curto +330 PO

4655 46-55 Arco Curto Composta fyumi] <375 PO

5660 56-60 Arco Curto Composto +450 PO
Reforcado [+1 de bénus de For)

61-65 61-65 Arco Curto Composto +525 PO
Reforgads (+2 de bénus de For)

— b-70 Arco Longo +375 PO

a6-&0 T1-80 Area Lange Composto +00 PO

(dal-kyis)

81-85 B1-85 Arco Longe Composto +500 PO
Reforgade (+1 de binus de For)

B6-90 BE—30 Arco Longo Composto +B600 PO
Refarcado (+2 de banus de For)

91-95 91-95 Arco longo Composto +700 PO
Reforcado {+3 de banus de For)

36100 S6-100  Arce Longo Composto +E00 PO

Reforgadn [+d de bénus de For)
1 Consulte a Tabela 10-2: Nomes de Armas para nomes apropriados para
armas em campanhas nio-Rokugan.
2 pdicione a0 bdnaus de melhoria na Tabela 8-3: Armas para determinar o
prego de mercado total.

o bénus de melhoria da arma. Essa aura ilumina a drea tio bem quan-
to a magia luz do dia e & capaz de manter criamuras das Terras
Sombrias (incluinde monstros com o descritor Terras Sombrias ¢
personagens infectados com a Micula das Terrss Sombrias) & distin-
¢l Para enerar ra drea da aura, uma criamura das Terras Sombrias pre-
cles vencer um teste resistido de nivel (1d20 + nivel) contea o usus-
rio da arma. Para esse teste especial de nivel, 2 eriatura das Terras
Sombrizs adiciona seu valor de Micula e o usuitio da arma adiciona
o banus de melhoria da arma. Se o usuwirio da arma se deslocar de
modo que a criatura das Terras Sombrias entre na aurd, 1 criatura per-
manece inedlume e nenhum langamento de dados é necessario.

Uma arma de cristal inflige +2dé pontos de dano sagrado
{bom) de bonus contra criamuras das Terras Sombrias. Ele ambém
inflige 2dé pontos de dano sagrado a qualquer criaruea das Terras
Sombrizs que tentar empunhi-la,

(% omis ndo 530 capazes de regenerar dano feito por uma arma
de crisal e sua redugio de dano ndo se aplica a armas de cristal,
mesmo sa o bonus de melhoris da arma for menor do que o neces-
girio para golpear o oni.

Essa habilidade n3o pode ser adicionada a uma arma (como a
katana de um samurai) que nio seja feita de cristal

Nivel do Conjurador: 7%, Pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Maigicas, Criar Armas de Cristal, destrwipdo sagrada cu
golpe de jade, luz do dia, o criador ndo pode possuir Micula das
Terras Sombrias; Prepo de Mercado: +3 de bonus.

Nota: Armas mundanas de cristal ou armas encantadas de cris-
1al (encantadas magicamente ou psionicamente] feitas por outros
meios que nio o talento Criar Armas de Cristal, ndo possuem pro-
priedades especiais contra as criaturas das Terras Sombrias,

Deslocamento: Fssa arma faz o seu usudrio parecer estar ag
lado da suz localizacio verdadeirs, como na magia deslocamento.
Ela funciona sempre que a arma for empunhada,

Nivel do Conjurador: 5°. Pré-requisitos: Criar Armaduras ¢
Armas Migicas, deslocamento;, Prepo de Mercado: +100.000 PO,

Destruigio Poderosa: Umna arma com destruigio podero-
sa permite o usudrio com uma habilidade de destruir (como




TaseLa 8-13: HABILIDADES ESPECIAIS DAS ARMAS BRAMCAS

TaBeLA B=14: HaBILIDADES ESPECIAIS DAS

Modificador ARMAS DE ATAQUE A DisTANCIA
Habilidade do Preco de Maodificadar
Menor  Médio  Maior  Especial Mercado! Habilidade do Prego de
oi-ip — =it s iEE <64D PO Menor  Médio  Major  Especial Mercado
11-19 — — Equillbr!n]' +1,280 PO 0120  01-15 — Retorno __ +1 de bénus
20-28  01-02 -_— Agilidade 54-2}3 +2.000 PO 2140 1630 — Distdncia +1 de bdnus
29-37 034 — Silenciosa +4.000 PO 41-60  31-40 01-10  Flamejante +1 de bénus
36 05-07 = Defensora +1 de bénus 61-80  41-50 11-20  Elétrica __ +1 de bénus
47-54 0811 01-03  Flamejante +1 de bénus 81-100 51-60 21-30  Congelante +1 de banus
55-62 12-15 0406 Congelante +1 de bénus - 61-65 3140  Explosio flamejante  +2 de bbnus
63-70 1619 0709  Eldtrica _ +1 de bénus - 66-70 41-50  Explosio congelante  +2 de banus
=7 2021 1011 Toque Espectral +1 de bénus — 71-75%  51-60  Explosiio elétrica +2 de bdnus
7E-85 22-24 — Lamina afiada® +1 de bénus — 76-41  61-68  Anti-criatura +2 de bonus
8592 J5-2% 12-14  Trespassar poderase  +1 de bénus — §2-80 69-77  Honrada® +2 de banus
93-99 29-32 15=17 Destruicdo pod:wsa3 +1 de bénus — 91-%8 B35 Cnrrupta3 +2 de bénus
- 3336 1820 Agilidade [+4)3 +8.000 PO — - 86-91  Passagemn +32.400 PO
3735 21-23  Resisténcia & Mdcula®  +8.000 PO — — 9N-57  Welocidade +4 de bénus
- 40-43  24-26  Anti-Criatura +2 de bdnus — 93-100 98-100  jogue duas vezes
- £4.47 27-29  Rompimento® +2 de bénus novamente?
— #8351 30-3%  Explosio flamejante  +2 de bénus 1 Muitas dessas habilidades espaciais, come aquelas no Live do
52-55 33-35  Explosio congelante 42 de banus Mestre, possuem um preco de mercado listade como uma adigio ao
= 5659 3538 Explosio elétrica e bonus rl:'ct_wn da arma. Qutras, porém, simplesmente listam um
= G063 39-41 Trovio +2 de bé preso adicional, Esses encantamentos nio aumentam a efetividade
R ; M:“ da arma, mas confere outras habilidades ac possuider da arma, tanto
L TN Sangramgnm +2 de bénus quande se estd empunhando ou simplesmente carreganda o iten
68-71 4547 Honrada +2 de bénus consigo, muito parecido com um anel ou outro item mdgico. O custo
— 72-75  48-51 Mimhd;a' +2 de bonus para esses encantamentos ¢ determinado usando as instrugbes no
— 76-78 52-55  Voadora +16.200 PO Livro do Mestre,
e 79-B1  56-5%  Agilidade {+¢]3 +1R.000 PO z Jogue novamente se vocd receber uma h_a_bi.id ade espﬁu;l duplicada,
s 22-85 60-63  [Imiciativa +20.000 PO uma h:hl;!lt%acllje |ncnmpat:vel Com a habllr_:lm_:le Eue]mcé jd obteve ou
572 8688  E466  Cristal Kunid R e g se as habilidades extras ultrapassarem o limite de 0. )
s 2991 5769 F’assagem3 ~37 400 PO Habilidade Especial descrita nesse livro, As outras slo descritas no
Livro do Mestre.
-_ 92-93  M0-72  Dangarina+4 de bdnus -
- e Veln-cu:‘.ﬁnﬂe +4 de bonus a0 teste de Fooo em Taijutsu do usudrio enguanto ele estiver carre-
- —_ 76=17  Vorpal®+5 de bénus ; :
oy -~ 7879 Mublante +50.000 PO gando a arma, mesmo se a arma estiver embainhada.
= i3 0 Deslocamento? Hmm PO Nivel do Conjurador: 5%, Pré-requisitos: Criar Armaduras e
100 96-100 E1-100 |ogue duas vezes = Armas Magicas, ataque certeiro, Prego de Mercado: +640 PO
navamente Furiosa: Uma arma furiosa aumenta a firdz de um persona-

| Muitas dessas habilidades especiais, como aquelas no Live do
Mestre, possuemn um prego de mercade listado come uma adig3o ao
bénus efetive da arma. Qutras, porém, simplesmente listam um
preco adicional. Esses encantamentos nilo aumentam a efetividade
da arma, mas confere outras habilidades ao possuidor da arma, tanto
quande se estd empunhande ou simplesmente carregando o item
consign, muito parecido com um anel ou outro iterm migice. O custo
para esses encantamentos ¢ determinade usando as instrucdes no
Livro do Mestre.

L2 Jogue novamente ¢ vack receber uma habilidade especial duplicada,
uma habilidade incompativel com a habilidade que j4 obteve ou se as
habilidades extras ultrapassarem o limite de 10.

1 Habilidade Especial descrita nesse livro, As outras sdo descritas no

Livro do Mestre.

Apenas armas de impacte. [ogue novamente se for escolhida aleato-

riamente uma arma de corte ou perfuragio.

Apenas armas de corte ou perfuracio. Jogue novamente se for esco-

Ihida aleatarizments urma arma de impacto,

Apenas armas de corte. Jogue novamente se for escolhida aleatoria-

mente uma amma de perfuragio ou de impacto,

a5 hahilidades destruir, destruir o mal ou destruir Terras Sombrias)
ausar es5a habilidade wma vez a mais por dia, enguanto a arma com

destruigio pederosa for usada para todos os ataques de destruicio.

Nivel do Confurador: 8% Pré-requisitos: Criar Armadurms e

Armas Magicas, poder diving, Prepo de Mercado: +1 de bénus,

Equilibrio: Uma arma com equilibrio confere a0 seu usuirio
+8 de bénus de competéncia em todos os testes de Equilibrio

EnQUAnio CArTegar a arma,

Nivel do Conjurador: 5°. Pré-requisitos: Criar Armaduras e

Armas Migicas, agilidade feling Prego de Mercado: +1.280 PO,

gem com essa habilidade de classe (incluindo um beirhare, um
defensor Hida, um furioso 5-i|1g|.'| ol wm '.-'il1g,;||.|.i,1r Moo} Quando
estiverem entrando em fiiria e empunhando a arma furioss, os
binus concedidos pela firia aumentam para Forga 46,
Constiruigio +6 e teste de resisténeia de Vonrade +3. Se o persona-
gem possui a habilidade Firia :.1:n'.in11,1r.lda {ou seu ﬁ;u'i\rﬂrmr],
esses bonus sobem para Forga +8, Constitulgio +8 & teste de resis-
téncia de Vontade +4.

Nivel do Conjurador: §% Pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Migicas, emopies; Prego de Mercado: +2 de bénus

Honrada: Uma arma honrada é preenchida com o esséncia
espiritual da honra de um samurai. Ela inflige +2d6 pontos de dano
de bonus contra personagens e criatums desonradas, incluindo
wdos os seguintes: erfaturas de tendéneia que nio sejam Bondosas
e Leais (Cadrico e Mau, Cadrico Neutro, Neutro, Meutro ¢ Mau),
criaturas com a Macula das Terras Sombrias ou o subtipo Terras
Sombrias e samurais que violaram sew codigo de condura e perde-
ram suas habilidades de classe. Confere ainda um nivel negativo
em uma cristura desonrada que tenta empunhar 2 arma. O nivel
nEgAtivo permanece cngUanto a arma estiver na mio e desaparece
quando a arma ndo estiver mais sendo empunhada. Esse nivel
negativo nunca resulta em uma perda de nivel real, mas nio pode
ser superada de nenhuma forma (incluindo magias de restaurapio)
enquanto a arma estiver sendo empunhada. Arcos, bestas e fundas
encantadas conferem o poder honrado nas suas munigbes,

Nivel do Conjurador: 7 Pré-requisitos: Criar Armaduras ¢
Armas Migicas, castigo, o criador precisa ser de tendéncia Leal e
Meutre ou Leal ¢ Bom; Prepo de Mercado: +2 de bénus.

Iniciativa: Uma arma com iniciativa confere ao seu usuirio
+2 de binus de sorte nos restes de iniciativa feitos enguanto carre-

Fooo: Este encantamento Pl.'hiE SET POSI Somenie £m uina

katana, Ufma arma com foco adiciona +4 de binus de percepgdo £A 2 artn




Nivel do Confuradar: 5% Pré-requisinos:

Criar Armaduras ¢ Armas Migicas, velocidade ;
Prego de Mercado: 420,000 PO,

Maculada: Uma arma maculada é infectada com
2 Micula das Terras Sombrias. Ela inflige +1dé pon-
tos de dano de bénus conera personagens e criam-
ras honradas, incluindo todas as criaturas de ten
déncia Leal e Bom, Leal e Neutro ou Neutro e
Bom, Cada vez que inflige esse dano exra, o 8
uswirio deve fazer um reste de Fortitude (CD
15 = bonus de dano inflito) cu aumentar sew
valor de Macula em 1. Arcos, bestas e fundas
encantadas conferem o poder de Macula 3
5U3 municio.

Nivel do Conjurador: 7% Pré-requisiros:
Criar Armadurss ¢ Armas Magicas, nuvem de
Aficuls, o criador deve possuir um valor de Micula
de & ou mais; Prego de Mercado: +2 de bénus.,

Nublante: Essa arma faz o seu usuario parecer nubla-
do e nebuloso, como na magia nublar e funciona sempre que
2 arma for empunhada.

Nivel do Conjurador: 3°. Pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Migicas, nubfar;, Prego de Mercado: +50.000 PO,

Passagem: Uma vez por dia, uma arma com passagem é capaz
de abrir o portal para 0 Mundo Espirioual. Ela funciona como 2
magia viggem planar, mas cria um portal que permanece aberio
por 1d4 minutos & entdo se fecha. Qualquer criarura é capaz de pas-
sar pelo portal, em qualquer diregio, enquanto estiver aberto, mas
uma vez que tal portal se feche, nic poderd ser aberto novamente,

Nivel do Conjurador: 15% Pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Migicas, viagem plenar, Prepo de Mercade: +32.400 FO.

Resisténcia a Micula: Uma arma com resisténcia & méicula
normalmente possui fade revestida no cabo, na limina ou ourra
parte da arma. Esse jade nio se deteriora na presenca de Macula
das Terras Sombrias e concede 2 seu usudrio um bimus de resistén-
cia nos testes de Forrimude feitos para resistir 8 Mécula enquanto se
CAFTEA @ Arma.

Nivel do Conjurador: 7% Pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Migicas, resisténcia, o criador nio deve possuir Macula das
Terras Sombrias; Prepo de Mercado: +8.000 PO

Silenciosa: Uma arma silenciosa concede +10 de bénus de
circunstincia nos testes de Furtividade enquanio el estiver sendo
carregada,

Nivel do Conjurador: 5% Pré-reguisitos: Criar Armaduras e
Armas Migicas, siféncio, Prego de Mercado: +4.000 PO,

Voadora: Até trés vezes por dia, empunhando a arma no alto
com uma mio ¢ dizendo a palavea de comande, o usudrio é capaz
de voar por até 50 minutos, quase como se estivesse usando a
magia vio, A arma puxa o personagem através do ar, entio ele nio
# capaz de usar o brago que segura 3 arma enguanto estiver voando.
() personagem nio precisa Segurar 1 arma com sua mio principal e
& capaz de usar sua mdo livee para atacar ou fazer outras agbes.

Nivel do Conjurador: 5% Pré-reguisitos: Criar Armaduras e
MArmas Migicas, vio, Freco de Mercado: +16,200 PO,

ARMAS ESPECIFICAS
As armas abaixo sdo normalmente pré-construidas com as qualida-
des descritas aqui. As armas especificas mostradas na mbela e néo
descriras abaixo podem ser encontradas no Livro do Mestre. Alguns
itens do Livro do Mestre aparecem em Aventuras Orientais com
tipos de armas diferentes (e assim com pregos ligeiramente diferen-
tes), mas com habilidades idénticas, Messes casos, o tipo apropriado
de arma é mostrado na tabela em parénteses. As armas descritas
nesse liveo do sio marcadas na Tabeln 8-15 com uma adaga (#).
Bastio do Abade: Ese & um bastio envernizado de baleza
excepeional, com uma cabega de dragio dourado no ropo. Ela é

uma arma dupla +3/+1 de qualidade e todas as
magias de xami conjuradas pelo seu usuirio

sip tratadas como se o conjurador fosse de um

nivel mais alto.

Nivel do Conjurador: 17% Pré-reguisitos: Criar

Armaduras e Armas Magicas, elevar magiz, Prepo de Mercado:

26,850 PO Custo de Criagfe: 13.750 PO + 1.050 XF

Espada da Fénix Voadora: Esta espads longa de arremesso ¢
retorno +2 concede +4 de bénus de melhoria para a Forga do usud-
rio enquanto estiver na mio.

Nivel do Confurador: 10 Pré-requisiros: Criar Armaduras e
MArmas Magicas, pedra encantada, relecinésia, forpa do touro; Prego
de Mercado: 64,315 POy, Custo de Criagfio: 31.315 PO + 2560 XE

Espada Espiritual: Essa cimitarm da passagem possul nove
anéis na borda traseira da limina, Ela possui +1 de bénus de melho-
ria no Plano Material, mas no Mundo Espirirual, nas Terras
Sombrias ou em qualquer cutro plane, o seu bonus de melhoria
aumenta para +3. (O bénus de melhoria de « 3 tambsém se aplica so
plano material quando a arma estiver sendo usada contra
elementais, extra-planares ou espiritos).

Nivel do Conjurador: 15% Pré-requisitos: Criar
Armaduras e Armas Migicas, viagem planar, Preco

de mercado: 52215 PO; Custo de Criapdo: 26.265
P PO o 2,076 XP

Katama Kakita: Os mestres armeiros da
= famnilia Kakita reivindieam o fato deles produs-
rem 32 melhores liminas do Império. Uma katana Kakita é feita de
um ago extremamente belo, durivel e flexivel, capaz de suportar a
passagem de milhares de anos, Os mestres armeiros usam somen-
te apo Hida em suzs liminas, por nie se achar ago de qualidade
igual em renhum owmro local do Império. Uma limina Kakies é
distinta pelo seu peso leve ¢ flexibilidade, e pelas belas linhas de
damasco azulade descendo a bonda cortante, fazendo com gue a
lirnina inteira brilhe com uma leve matiz. Essas liminas sio nor-
malmente concedidas apenas a samurais que provaram sua honra e
COAgem, ¢ SOmente muito raramente a samurais que nio sio do cli
Garga. Uma katana Kakita ndo migica possui +2 de bonus de
melhoria natural

Tasera B—15: Armas EspeciFicas

Arma Preco de
Medio Maior Especifica Mercade
0-20 — Flecha do sone 132 PO
21-40 — Seta gritante 257 PO
41-55 01-10  Asogaio dos reldmpages 751 PO
5664 11-20 Flecha da marte 2.282 PO
- 1-25 Flecha da morte 4.057 PO
(Aprimarade)
65=72 26-32 MNekode do aranha 2610 PO
escoladora®
TE=T5 33-38 Adaga venencsa 9,302 PO
7678 3544 Kotone Kakite® 9,400 PO
79-82 45-50 Adapga do assessing 10310 PO
{ninja-to)
B3-86 51-56 Espads da sutilezs 15,310 PO
[ninja-ta)
87-50 57-62 Mage da terror 17.812 PO
91-54 B3-68 Ladra das nove wdas 25,400 PO
{katana)
95-497 B9-74 Bastia do ahode 26,850 PO
CE-100 7580 Espads do Furto de Vidas 30,400 PO
(katana)
_— R1-85 Eresa do serpente¥ 38302 PO
— 87-a1 Léming do sol (katana) 50.400 PO
—_ 92-94 Espada espirtual® 32215 PO
—_ 45-97 Espade da fErix voodora® 64.315 PO
— 95100 Liming da sorte 170,550 PO
{wakizashi}

# Armas especificas descritas nesse livro. As outras sdo descri-
tas no Livio do Mestre.




Nivel do Confurador: — ; Prérequisitos: — ; Prepo de
Mercado: 9.400 PO
Nekode da Aranha Escaladora: Quande empunhade, esse
par de nekode +1 permite o deslocamento em superficies verticais
ou até mesmo de cabega para baixo, apesar de ambag as mdos preci-
sarem ser usadss para 3 escalada. O deslocamento do wsudrio é de
4,5m. Por causa das garras afiadas do nekode, até mesmo superfi-
1 cies extremamente escorregadiag sio transpostas com facilidade.
Nivel do Conjurador: 4%, Pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Migicas, patag de aranhs, Prego de Mercado: 8610 POy,
Custo de Criagio: 4.610 PO + 320 XE
Presa da Serpente: Esta yari da iniciative +2 & feita de uma
madeira verde incomum, ¢ sua limina ¢ moldada de forma que faca
urn barulho de assovic enguanto se move pelo ar. Com uma sio
de rodada completa, o usuirio de uma presa da serpente é capaz de
aracar com uma rajada de golpes, fazendo um atague exera com seu
bonus de ataque mais alto. Todos os atagues do usuirio nessa roda-
TapeLa B-16: Pogdes

Preco de
Manor  Meédie  Maler  Poclo Mercado
01-05 — — Curar ferimentos leves 50 PO
06-08 _— - Hilite do serpente ¥ 50 PO
08-10 — — Resisténcia a elementos 50 PO
{dcida)
11-12 — Resiiténcin a elementos (frio) 50 PO
13-14 — — Resisténcio a elementos
[eletricidade) 50 PO
15-16 - - Resisténcio @ elementos (fogo) 50 PO
17-18 - — Resistdncio a elementos (stnico) 50 PO
19-20 - - Escudo entripico 50 PO
21-23 - — Recuo aoelerado 50 PO
TP —  Ofhas flamejantes® 50 PO
27-19 - - Salte 50 PO
30-32 — — Escamos do lagerto® 50 PO
33-33 — — Patas de aranha 50 PO
36-38 - — Protecde contra Mdcula® 50 PO
39-41 - — Remaover meda 50 PO
42-44 = — Santudrio 50 PO
45-47 — — Escudo da f§ 50 PO
48-50 — Falar cam animais 50 PO
51-53 — — Transe ¥ 50 PO
54-55 —_ - Aaixilia diving 100 PO
5& o — Aamor 150 PO
57=58 0z Visdo 150 PO
s9-60 03 —  Esgueiar 150 PO
al-a2 04 -— Reguzir (na 57 nivel) 250 PO
i E 63-64 0z - Aumentar (no 5° nivel) 250 PO
-i?'_.: ii 65 0607 01  Audg 300 PO
8 “'I_' (7] 0B-09 0z Alierar-se 300 PO
67 1011 03 Aparigio? 300 PO
68 12-13 04 Pele de drvore 300 PO
B9 1415 05 MNublar 300 PO
0 1617 0& Forza di touro 300 PO
71 1819 07 Aglidade fefina 300 PO
72 20-21 08 Camaledo® 300 PO
73 22-23 09 Cariirria 300 PO
74 2425 10 Curar ferimentos moderados 300 PO
75 26=-27 n Retardar envenenamento 300 PO
76 28-29 12 Dietectar pensamentos 300 PO
7 30-31 13 Vigar 300 PO
78 3233 14 Toque do carmigal 300 PO
TS 34-35 15 Narimas de covalo® 300 PO
30 3637 16 [nteligdacia 300 PO
81 38-39 17 Invisibilidade 300 PO
82 4041 18 tnwisibilidade @ espiritos® 300 PO
23 4243 19 Beijo do sapo® 300 PO
B4 44-45 20 Restauragio menar 300 PO
25 A6—47 21 Levitagdo 00 PO
B 4543 22 Pratecdio contra ﬂscﬁﬂs 300 PO
a7 50-51 23 Protepiio contra feiticos % 300 PO

da sofrem -2 de penalidade, incluindo o ateque extra.
Nivel do Conjurador: 8% Pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Migicas, velocidade; Prepo de Mercado: 38,302 PO; Cusio

de Crisgior19.302 PO + 1L.520 XP.
P0COES

As pogbes seguem as regras detalhadas no Livro do Jogader e no
Livro do Mestre. O nivel do conjurador para a pogio padrio é o
nivel minime necessdrio para conjurar 3 magia (a ndo set que s¢ja
especificado o contririo). Pogbes baseadss em magias descrits
nesse liveo estio marcadas com uma adaga (%) na Tabels 8-1&;

S rd
ANZIS

Os anéis seguem as regras detalhadas no Livro do Jogador ¢ no

Preco de

Menor  Médio  Maior  Poclo Mercado
58 £2-53 4 Protegia contrg espiritos® 300 PO
&3 54=55 25 Suportar elementos (deida) 300 PO
90 56-57 26 Suportar alementos (frio) 300 PO

L] 58-59 7 Suportar clementos 00 PO
[efetricidade)
92 60-61 n Suportar elementos (fogo) 300 PO
a3 62-63 9 Suportar elementos (snico) 300 PO
94 64-B5 ia Nadar¥ 300 PO
95 [ k) Prontidfo¥ 00 PO
96 67-63 iz Sabedonio 300 PO
a7 [ 33 Conhecer as sombras¥ 400 PO
98 Fli] 34 Ldbia 500 PO
k) N 35 Verdade 500 PG
- T 3637 Clarividéncio 750 PO
— 73 3839  Changwdidncia 750 PO
- 74 A0-47  Curar ferimentos graves 750 PO
— 75 4849  [iscerniv metamorfose® 750 PO
i 76 5051 Asas flamfamtes® 750 PO
= 7 3353 Vo 750 PO
-— 73 54-55 Farma gasoss 750 PO
- 79 56-57  Velacidade 750 PO
— B0 58-59 Imwisibilidede a fnimigas® 750 PO
= 81 €0-61  Mogretismot 750 PO
— 81 62-63  Mesclorse 85 rochas 750 PO
—_ B3 Bd-65%  Forga mentald 750 PO
— B4 6667  Mewtralizar venenos 750 PCH
- BS 6869  Dificultar detecpo 750 PO
— 86 T0-71  Remaver cegueira 750 FO
g7 72-13  Remover surder 750 PO
— B8 74-75  Remaver doengos 750 PO
_— BS 76-77  Remover paralisic 750 PO
= o0 78-79  Protepdo confro 750 PO
elementas (fria)
= Ll RO=-E1 Protegiio contro 750 POy
elermentos [eletricidods]
-- 9 8283 Protegie contra 750 PO
elementas (fogo)
93 Ba-85 Protegdo contra 750 PO
elementos (deido)
g Be-87 Protegio contra 50 PO
elementas (sdnico)
— a5 BE-E9 Hilito de vapar® 750 PO
s 96 9091  Pele de espinhos® 750 PO
100 87 92-93 Iddigerias 750 POy
— 8% 8485  Respiror ma dgua 750 PO
e oo 96-97  Caminbar pa dgua 750 PO
— 100 98 Heraismmg a00 MO
= — 99100 Seprs de Dragio 900 PO

{come a popdo, ndo @ magia)



Livre do Mesrre. Foucos dos anéis listados no Livro do Mestrendo TABELA 8=20: NiveL DE MaGia DO PERGAMINHO

estdo disponiveis no mundo de Aventuras Orientais, mas nenhum Nivel do
anel novo esti disponivel. Conjurador  Nivel do

TapeLa B=17: AnEis de Magias  Conjurador

P o : _ Melda  Xama/  deMagias
Menor  Médio  Maior  Anel Mereado :]'_’f‘:}' ""i"'“ v "1‘!'“ w“"f‘ Sh"ﬁ“'
B e s Ty 2.000 PO : :
51-95 0105 — Fnd 3 4
0610 - — Salio 2.000 PO o a
e —  Proteglo +1 2.000 PO A > > -
—_ 6695 0105 4= e g
26-30 - Calor 2.100 PO sz 96-100 0850 5 g0 e
N0 — —  Queddsuave 2.200 PO = S — - -
4145 — — Natagio 2.300 PO * g T1-85 = 130 149
4650 2 — — Sustento 2.500 PO = —_ 8585 & 15° 18°
' 51-55 0105 — Contramogia 4000 PO o o 26100 ge 17 182
5660 0610 — Eswdn_mmtal i R Ry ve—— que o criador & um xamd ou wu jen. As
81-70  11-20 = Protegda +2 8.000 PO tabelas para geragio aleatdria de pergaminhos também assumem
ETERES LT IR Escuda de forga &.500 PO que o pergaminho foi preparado por um membre de uma dessas
T6-80 26-30 (0102  Ariete 4.600 PO classes. Para outras classes que conjuram magias (sohei e feiticeir),
B1-85 M-35 03-04  Cative animais 4.500 PO o nivel de experiéncia de certas magias terma-se disponivel ¢ algumas
3690 31640 05-D6  Comaledo 12.000 PO vezes a propria magia difere.
ol-95 4145 0708 Caminhar na dguo 15.000 PO TaseLa 5—21: PERCAMINHOS DE MAGIAS ARCANAS
S6-100 46-50 09-12  Resisténcia elementol 16,000 PO Preco de
menor 4%  Magia Mercado
- 51-60 13-18  Protegdo +3 18.000 PO Magias Arcarnas de 1° nivel
— 6170 19-24  Invisibilidade 20.000 PO 0-0Z  Precisio® 5 PO
== T-75 2529  Arcano {J) 20,000 PO 03-04 Animar Corda 5 PO
—  76-30 30-34  Resisténcio elemental 24,000 PO 0506 Darvida & madeira ¥ 25 PO
T 07-0% Ataque reverso® 25 PO
— 81-83  35-39  Visdo continua 25,000 PO 0a-10 Tramsformagio mamentines 25 PO
— B4-86  40-44 Evgsdo 25,000 PO 11-12 Enfeiticar pessoas 25 PO
— &R 4550 Protegdo 44 32.000 PO 13-14  Hlito do serperite® 25 PO
89-90  51-55  Ascamo (1) 40,000 PO 15-16 Compreensio de lmguagens 25 PO
— 5192 5660  Mowmentagdo live 40.000 PO 1718 Detectar o cros 25 PO
93-94 B1-65 Escudo aliado 50,000 PO 19-20 Detectar maldade 25 PO
— 9596 B6-T1  Protagio 45 50.000 PO 2122 Detectar bondade 25 PO
_ 97-88 72-76  Estrelos codentes 50.000 PO 23-24 Detectar ordem 25 PO
— og T7-81 Telecindsia 75.000 PO 25-26 Explosio clemental® 25 PO
— 100 2-B6  Arano {IIT) E0.000 FO 2728  Resisténcia @ elementas {dcida) 25 FO
i i 8790  Armazenar magias ai,000 O 2030 Resisténcin o elementos (fria) 25 PO
s ok 9193 Regeneragdo 90,000 PO 31-12 Resistdncio a elementos (eletricidade) 25 PO
B R e it 87,950 PO 3334 Resisténcio a elementos {fogo) 25 PO
= 9698  Arcama (I¥) 100,000 PO 35-36 Resisténcio a elementas (sénico) 25 PO
= — 99100 Refletiv magias 150.000 PO 3738 Ohos flomeanies® 5 FO
e 3940 Luz fantesmagcricat 5 PO
4142 Sorsivada de pedras¥ 30 PO
4344 Cerrar portas 25 PO
— 4546 Hignatismo 25 PO
=RG FUTU".H OS 47-48 ur;: de ferrot 5 PO
5 pergaminhos seguem as regras detalhadas no Livro do fogador :?::g :::;F —xe g: Eg
e no Livro do Mesre. A Tabela 8-21: Pergaminhos de Mapias 5354 Asmi mégica 75 PO
Arcamas, a Tabela §-22: Pergaminhos de Magias Divinas {Xama ou [T Derreter® 75 PO
Sohei), e a Tebela 823 Pergaminhos de Magias Divinas 57-58 hensagem 5 PO
(Shugenjz) mostram todas as magias das listas no Capitulo 7: 5050 Mévon obscurecente 25 PO
Magis. Messas trés tabelas, o= magias descritas nesse livro estio 61-62 Protepdo contra o caos 5 PO
marcadas com uma adaga (#1. f3-64 Prategdo contra ¢ mal 25 PO
65-66  Profedo contra o bem 25 PO
TaseLa 5-18: Tiros DE PERSAMINHOS 6768 Protecdo conira @ ordem 25 PO
Rokugan NMDI:ug:n1 6970 Escamas do lagarto® 5 PO
o . Tipo 7-72 Sinars secretos ¥ 25 PO
R i AR AR A 7374 Escudo arcano. 25 PO
vy 5185 Divino (xam3 ou sohei) 75-T6 Imagermn silenciosa 25 PO
16-100 B6-100 Divino (shugenja) TTI8 Sono 23:Fo
ToRO Escadn de furmagr® 2% PO
TaseLa 8-19: QuanTiDADE DE Macias oo PERGAMINHO :;__:24 f::::;:ﬁ::;l i: E
Tipo de Pergaminho MNumero de Magizs 55-86 Maque certein 7% PO
Pergaminho meror 1d3 magias B7-BE  Servo invisivel 25 PO
Pergaminho médio Td4 magias g0_00 Vehttasii 35 PO
Pergaminho maior 1dé magias 91-100  Escolha do Mestre de qualquer —

rmagia arcana de 1% nivel




d% Magia
Magias Arcanas de 2° nivel
0-02 Alterar-se
0305 Diar vida & dguat
0608 Apariciot
0510 Trance arcana
1-12 Merblar
13-15 Forga do town
16-18 Agilidiade feling
149-21 Camaledo¥
- Detectar pensamerios
2426 Wigor
i 7129 Lengo do aprisionamento ¥
, 30-32  Shuriken de fopo®
| 33-34 Néwvon
| ! 35-36 Imebilizar pessoas
{4 3738 Padrlio hipndtica
1 3941 Rajada de gelo®
4244 Faca de gelot
4545 Trvisibilidade
4749 Beijo da sapo¥
50-51 Aerowmbar
5354 Espodo de relimpagos®
55-56 Lacalizar objetos
57-58 [ragem menar
5960  Confundir detecgan
61452 Prategiic contra flechas
63-65 Protecdo contra feiticos®
67 Piratecrmia
6870 Chuva de Apulhas®
7 Suportar elermentos (doido)
72 Suportar elementos (frio)
73 Suportar elementos (eletncidade)
T Suportar elementos (fogo)
75 Suportar elementos (sdnico)
Te—77 Trugue de corda
78-79 Wer o invisivel
2081 fmwocar crigturas |
B2-B4 Moo
B5-86 Torcer madeirg
31-89 Chicote ¥
90-91 Yento sussurrante
92-93 Muoldar madeing
54100 Escolha do Mestre de qualquer
magia arcana de 2* nivel
Magias Arcanas de 3° nivel
004 Drar vida ao fogot
0508 Comunhino com um espinito menard
0a-12 Discernic metamorfoset
13-15 Drssipar magia
16-13 Dreslocamento
19-22 Reldmpapo do terra®
2326 Awas flamejantest
27-19 Bola de fogo
30-32 Forma gasasa
33-35 Arma mdgica aprmonsda
36-38 Velocidade
3941 Escrita ilusdwia
raimEt 4744 Léming affade
. Hiinl 4546 Circule midgica contng o ceos
; TS 4748 Circula midpico contro o mal
i {f l 1 ”'ﬂf LS 49-50  Circuls migico contra o bem
| e i 51-52 Circulo mdgica condng @ orderm
134 53-56 Magnetismo®
-5 Imagem maior
BO-62 Ampliar plantas
63 Protegiio contra tlementos (deida)

Protegiio contra elementos (frio]

Protegiio contra elementos (eletricidade)

Preco de
Mercado

150 PO
150 PO
150 PO
175 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO

375 PO
3R5 PO
375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
375 PO

d% Magia
Magias Arcanas de 3° nivel
[ Prodegiio contrn elementos (fogo)
67 Protecio cowtra elementas [sémco)
B6&-T0 Remover maldigdo
T1-74 Hedlitn de vapor®
15-77 Névoa fEtido
7880 Sugestdo
E1-23 Invocar crigturas (1
Ed-B6 Guerreiro de terra cota®
E7-89 Pele de espimhos®
9092 Idiormas
8395 Respirar na dgua
95-100  Escolha do Mestre de qualguer
magia arcana de 3° nivel
Magias Arcanas de 4% nivel
01-03 Cuipula de protegdo contoa vegetas
0406 Enfeiticar monstros
0709  Confusio
10-12  Controlar plantas
13-15 Excuriddo crepitanie®
16-18 Espada sibilante ¥
19-21 Parta dimensiom
12-24 Expuisio
5 Defesa corttro elementais jor) %
26 Diefesa contra elementars (terra) ¥
i Defesn corttrn elementais (fago) ¥
23 Defesa comtra elementars (dgua] ¥
29-31 Ermogifes
32-34 Escudo do fogo
35-37 Armaditha de fogo
3840 Ditacerar coragoes ¥
41-43 Tempestade glacial
4446 Invisibilidade aprmonzda
4748 Apristoriar espirite menort
49-50 Localizar crigtura
51-52 Criar itens gffmenos
53-55 Pequena globo de imvulnerabilidede
56-58 Dar¥
59-61 Agulhas ervenenodes®
(72~ ] Metamarfosear outros
6567 Metamarfosearse
6870 Toque enfermijants
n-13 Obsenvacdo
T4-T6 Grito
77-19 Dardas de serpente®
80-82 Mévor silida
B3R5 Pele rochosn
8687 Imwocar eriaturas IV
55-89 Muratha de essos®
90-91 Muratha de fogo
92-93 Muratha de gelo
94-95 Agug em veneno®
96-100 Escalha do Mestre de qualguer
magia arcana de 4% nivel
Magias Arcanas de 5° nivel
0-05 Mirando no alvo®
06-09 Armpliar animmais
10-12 Crigr martos-ueos resse
13-15 Cone placial
16-18 Dominar pessoas
18-21 Sanha
Bl ] Campor
25-27 Enfraquecer o intelecto
2831 Halita de fogot
32-34 Imobilizar monstros
35-37 Crigr ftens temponinos
13-4 Peie metdlico®

Prego de
Mercadao

375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
376 PO
375 PO
375 PO
375 PO

1.125 PO
1.125 PO
1.125 PO
1.125 PO
1.125 PO
1.125 PO
1.125 PO
1.125 PO
1.125 PO
1.125 PO
1.125 PO
1.125 PO




Preco de Praco de

d% Magia Mercado d% Magia Mercado
Magias Arcanas de 5 nivel Magias Arcanas de 8 nivel
4244 Pesmdelo 1.125 PO 0105 Antipatia 3.000 PO
45-47 Crigr passagens 1.125 PO 06-11 Carruggem de nuens® 3.000 PO
48-50 Permandncia 1125 PO 12-16 Comandar plantas 3.000 PO
51-53 Imagem persistents 1.125 PO 17=21 Terremalo 3.000 POy
54-57 Horda servilet 1.125 PO 22-26 Forma etérea 3.000 PO
58-61 Tomarse um espirito® 1.125 PO 27-29 Encontrande o equilibrio® 3.000 PO
62-64 Maldar rechiss 1.125 PO 30-33 Aprisionar espirito aprimorado® 3.000 PO
65-67 Invocar criatirnos ¥ 1.125 PO 34-38 Evaporagic 3.000 PO
68-T1 Vento suswrmamtet 1.125 PO 39-43 Muvemn incendidria 3.000 PO
72-75 Espada da dissimulagdo® 1.125 PO 44-4% Limpar a mente 3.000 PO
Te-T4 Telecinédsia 1.125 PO 49-54 Forma diminuta® 3.000 PO
79-81 Teletransparie 1.125 PO 55-54 Metamorfosear objetos 3.000 PO
B2-85 Ledio de terma cota® 1.135 PO 60-65 Palavra de poder, cegar 3.000 PO
BG6-58 Muralho de energia 1,125 PO 66-70 Repelir metal ou pedra 3.000 PO
£9-91 Murafha de ferra 1.175 PO N-73 Invacar eriaturas V11l 3.000 PO
92-94 Murafha de pedro 1.125 PO 7681 Seguro de vida¥ 3,000 PO
95-97 Apodrecer Madeia % 1125 PO 82-86 Simbaola 3.000 PO
QE-100 Escolha do Mestre de qualguer 8791 Simpatia 4,500 PO
magia arcana de 5% nivel 92-956 Ciclone 3.000 PO
97-100 Escolha do Mestre de qualguer —
Magias Arcanas de & nivel magia arcana do 8° nivel
0104 Contralar o dgue 1.650 PO
0508 Contralar o clime 1.650 PO Magias Arcanas de % nivel
=12 Sementes de fogo 1.650 PO 01-08 Projegdic agtral 3825 PO
13-16 Carne para pedra 1.650 PO 0816 Dominar monstros 3.825 PO
1720 Torefa,missto 1.650 PO 17-24  Libertagdo 3425 PO
21-24 Globa de imvulnenabilidads 1.650 PO 25-12 Fartal 3815 PO
1528 Diszipar aprisarado 1.650 PO 3340 Aprisionaments 3825 PO
19-32 Madeira-ferro 1.650 PO 4149 Combustdo internp ® 3.825 PO
31-16 Sugestionar multiddes 1.650 PO S0-57 Palawa de poder, matar 3425 PO
3740 Mover terra 1.650 PO 5865 Alterar forma 3.825 PO
4144 Imagem permaneete 1.650 POy GE-73 Invocar eriateiras 1X 3.825 PO
45-48 Imagem prograrmads 1.650 PO 7481 Circuto de teletransparte 4.825 PO
45-52 Repelic modera 1.650 PO 51-89 Parar p lempo 3835 PO
5356 Repulsdo 1.650 PO 095 Desejo ¥ 28.825 PO
57-60 Falar com o3 mortos 1.650 P SE-100 Escolha do Mestre de qualquer —
B1-65 Aprisionar esgirito ¥ 1.650 PO magia arcana do &° nivel
6E-T0 Apulhe expiritual® 1.650 PO % Assurme que nenhum componente material ultrapasse 10,000 PO e
71-74 Pedra em came 1.650 PO que nenhum custo em experiéncia ultrapasse 5.000 XP.
75-Th Inuocar criaturas Vi 1.650 PO
79-83 Paralisart 1.650 PO TapeLa 8-22: PERCAMINHOS DE MAGIAS Divinas
S4BT Visdo do verdade 1.900 PO s [XamMA U SaHE)
5501 Vidw 1.650 PO Magias Divinas (Kamd ow Sohei] de 1* nivel
92100  Escolha do Mestre de qualquer - n-03 Cativar animais 3P0
magia arcana do B° alvel 0406  Atragiot 25 PO
07-09 Maldigiio memor 25 PO
Magias Arcanas de 7° mivel 10-12 Bengio 25 PO
01-05  Compo fora do corpot 2275 PO 1315 Abengoar dgun 5 PO
06-10  Comtunhic com wm espinito superiort 2,500 PO 16-18 __ Acolmar animais 3 PO
0 18 1 Lengo da decoptagio® 327% PO 19-21 Curar ferimentos leves 5 PO
17-21  Bola de fogo controldvel 2.275 PO 21-24  Amaldicoor dguo 25 PO
2226 Desintegrar 2275 PO 35-17  Visdo da morie 25 PO
27-31  Passeio etéreo 2,275 PO 2313 Detector cacs 5 PO
32-36  Tamartho gigantet 2275 PO 30-31 Detector madade! 25 PO
37-41  Observagdo oprimarnda 2.275 PO 32-33  Detectar bondade 25 PO
42-45 Desejo restrita® 3.775 PO 34-35 Detectar ordem 5 PO
47-51  Polavw de poder, stordoar 2,275 PO 36-37  Detectar martos-vivas 5 PO
5256 Repnimagdo® 2.275 PO 3840 Ao divine 50 PO
57-61  Estitua 2.275 PO 4143 Desespero 5 PO
62-66  Inwocar criaturas VII 2275 PO 4445 Resisténcia a elementos (dcido) 5 PO
§7-72  Espada das trevast 2.375 PO 4647 Resisténcia a clementos {jrio) 25 PO
13-77 Telstransparte exato 2175 PO 45-49 Resiténcia a elementos (eletricidade) 25 PO
7882 Metal em madeira 2.275 PO 50-51  Resisténcio a elementos (fogo) 25 PO
8387  Deswanecimento 2.275 PO 52-53  Resiséncia o clementos (siica) 25 PO
88-93  Palma lividat 2.275 PO $4.56 Escudo entrdpico & PO
94-100  Escolha do Mestre de qualquer — 31-39 Infiigir ferimentos leves 15 PO
magia arcana do 7 nivel 6052 Imisibilidade contra mortos-vivos 5 PO
B3-64 Arma mdgico 50 PO

+ Assume que nenhum componente material ultrapasse 1.000P0 e
que nenhum custe em experiéncia ulirapasse 300 XP.




d%

Muagias Divinas (Xamd ou Sohei] de 1° mivel

66-68
63-70
n-12
7374
75-76
77-19
80-82
83-85
86-8%
£3-91
92-100

Névon obscurecents
Protegido contra o cros
Protegdo contre o mal
Protegie contre o bem
Protegfio contro @ ordem
Escudo do f&

Falar com animais

Invocar aliode do noturezo |
Tronse ¥

Ahengoar gemad

Escalha do Mestre de qualguer
magia divina de 17 nivel

Magias Divinas (Xamd ou Sohei) de 2° nivel

0-03 Ajtida

(a-07 Virganga ancestral

0&-10 Mensageirs animal

11=13 Auguirio

14-16 Farga do towrs

17-19 Acalmar emogies

20-23 Comunhiio corm um espinito mencrt

24-27 Criar nascernte

28-1 Curar ferimentos moderados

32-34 Retardar envenenamento

35-37 Cativar

840 Togue do carmigal

47-43 Imohilizar pessos

4245 Infligir fenimentos moderades

4750 Invisibilidade a espiritos

51-54 Saber mativapdo®

35-57 Restouragdo menor

58-51 Protecie contre espintos®

62-65 Repreensaot

6663 Remower paralisio

69-70 Supartar elementos (deido)

=72 Supartar elementos (frio)

73-74 Supartar elementos (eletricidade)

75=76 Supartar elementos (fogo)

7178 Suportar elementos [sGrico)

79-81 Proteger outro

52-84 Falar com plantas

R5-57 Invocar alinds do ratureza I

8- Prontiddc ¥

92-100 Escolha do Mestre de qualquer
maga divina do X* nivel

Magias Diviras (Xomd ou Sohei) de 3° nivel

01-03 Rogar maldigin

406 Cegueira fuirdez

07-10 Castign®

11-13 Praga

1416 Curar fenmentas groves

17-20 Detectar maldigho¥

2123 Discernir mentings

24-26 Dissigar magia

27-29 Armia mdgica aprimoradas

30-32 Infligie ferimentos sénos

33-35 Irwisibilidade o inimigos ¥

36-37 Lewitagdo

3839 Localizar objetes

40-41 Chrewln m.dglm contra o coos

47243 Circule mdgice contra o mal

Ad-45 Circwle mdgice contra o bem

4647 Circule mdgice contra @ ardern

48-50 Roups encantada

51-54 Forga mental®

55-58 Fragueza mental®

59-62 Possuir animal®

Preco de
Mercado

15 PO
15 PO
25 PO
15 PO
15 PO
25 PO
15 PO
25 PO
15 PO
15 PO

150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
150 PO
160 PO
150 PO

150 PO

375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
75 PO
rs PO
375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
75 PO
375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
375 PO
75 PO

d%

Magia

Magias Divinas (Xamd ou Sohei] de 3" nivel

B3-65
b6
BB-69
To-n
T2-73
T4-75
76-78
T9-81
82-84
B5-87
28-91
52-94
95-97
95-100

o T ]

Protegdn contra elementos (deida)
Protecie contra elementos (frio)
Prategdo conira elementos (eletnicidade)
Protegio contra elementos (foge)
Proteglio contra elementos (sdmico)
Remower cegueina fsurdez

Remover maldigio

Remover dogngas

Falar com o5 mortod
Substitwigao¥

{nuncar affado da Aatureza 1
{dipwras

Escalha do Mestre de qualguer
magia divina do 3° nivel

Magias Divinas (Xamd ou Sohei] de 4" nivel

103
04-06
0r-0%
10-12
13-15
16-19
20-22
23-25
26-28
29-31
32-35
36-39
40-42
4345
4648
49-52
53-55
56-58
59-61
B2-65
G668
69-72
73-75
o123
8082
83-85
B6-83
90-92

93-100

Andar fo ar

Muartelo do caos

Curar ferimentos criticos
Protecio contra @ maorte
Discernir mentiras
Discernir metamorfose$
Expulsda

Qistipar o caos
Adivinhagio

Poder divisa

Visdo das sonhos$
Fodiga®

Mawmentegdo ffere
Destruipio sagroda
Infligir ferimentos criticos
Aliadn epintual menort
Mewtralizar vengnos
Calera da ondem
Metamarfosearse
Reanimogdhot
Reencarnagdo

Remower fadiga ¥
Restauracdn

Barreire contro répieisd
munidede & magis
rmvocar aliado da notureza IV
Sustentapdo¥

MNuves profana

Escolha do Mestre de qualguer
magia divina do £° nivel

Magias Diviras [Xomd) de 5° nivel

0-06
07-11
12-17
18=23
24-28
19-33
34-38
39-41
4448
49-53
54-58
59-61
B2-64
65-68
6911
T2=75
7679
B0-83
B4-87

Aconselhard
Peniténcia
Songue de fogot

Cancelar encantamenta
Circulo da destrugds
Cominhda cont wm esplnto superor
Comtroker as vermbos
Diszipar o oot
Dissipar o mal
Dissipar o bem
Dissipar a ordem
Sonbo

Passeio eidreon

Circulo de cura
Pesmaeln

Possessdo?

Reviver 05 mortos
Chservagdo

Muatar

Prego de
Mercado

i1 PO
375 PO
375 PO
17 PO
375 PO
175 PO
375 PO
375 PO
175 PO
375 PO
135 PO
375 PO
375 PO

700 PO
700 PO
700 PO
700 PO
700 PO
700 PO
T00 PO
700 PO
T00 PO
700 PO
00 PO
700 PO
700 PO
00 PO
100 PO
700 PO
T00 PO
700 PO
T00 PO
700 PO
00 PO
700 PO
EDD PO
700 PO
T00 PO
700 PO
T00 PO
700 PO

1.125 PO
1.125 PO
1.125 PD
1.125 PO
1.125 PO
1.650 PO
1.125 PO
1.125 PO
1.125 PO
1,125 PO
1.125 PO
1.125 PO
1125 PO
1.125 PO
1.125 PO
1.125 PO
1.625 PO
1.125 PO
1.125 PO




Preco de Preco de

d%  Magia Mercarda d% Magias Mereada
Magias Diviras {Xema) de 5° mivel TaBELA B-23: PERGAMINHOS DE MaGIAS DiviNas [SHUGEN|A)
BE-91 frvocar aliads da natureza V 1.125 PO Magias Divinas (Shugenja) de 1° mivel
92-05 Visdo da verdade 1.125 PO 0104 Catiwar anirais 25 PO
965-100 Escolha do Mestre de qualquer — 05-08 Bengdo 23 PO
magia divina do 5% nivel 05-11 Maos flameiortes 25 PO
12-14 Causar mego 15 PO
Magigs Divings [Xomd) de 6° nivel 15507 Transformagdo mamentineg 15 PD
01-07 Animar objetos 1.650 PO 18-20 Curar ferimentos leves 25 PO
08-13 Farrma etérea 1.650 PO 1-23 Deteciar armadilhas 25 PO
14-20 Encontrar o caminbe 1.650 PO 24-27 Detectar Mdcula® 25 PO
21-26 Fargar metamorfose® 1.650 PO -1 Resisténcia a elementos (derda) 5 PO
2732 Tarefafmissdo 1.650 PO 32-35 fesisténcio a elementos (fria) 5 PO
3340 Dissivar aprimoreds 1.650 PO 3639 Resisténcio a elermentos (eletricidade) PO
41-47 [aeriga plena 1.650 PO 4043 Resisténcio @ elementos (fogo) 25 PO
48-54 Cuira completa 1.650 PO 4447 Resistdncio g elementos [sérico) 5 PO
55-61 Viagem plangr 1.650 PO 4850 Recuo ooelerado 25 PO
b2-67 Aliedy espirtual® 1.650 PO 51=33 Fogo dos fodas 25 PO
BE-14 Pele rochosa 1600 PO 54-56 Queda suave 15 PO
7581 [rmvocar aliade da notureza Vi 1.650 PO 3155 Hignotismo 25 PO
82-88 Vilnerabilidade® 1.650 PO G0-62 Pedra encontada 15 PO
89-95 Cariinhar no vento 1.650 PO B3-55 Arma mdgice 23 PO
95-100 Escalha do Mestre de qualguer — BE—6E MNévon obscurecente 25 PO
rmagia divina do 6 nivel 65-T1 Paysos sem pegads 25 PO
73-75 Protecio contra o Mdcula® 15 PO
Magias Divings (Xomd) de 7 rivel TE-78 Remaver medo 25 PO
m-07 BlosfEmin 2.275 PO T4-81 Santudrio 25 PO
08-14 Comtrodar o clima 2.275 PO 81-84 Escudo dﬂﬁ 25 PO
15-21 Ditady 2275 PO B5-87 Toque chocartie 25 PO
11-18 Restourapdo aprimorada 4.775 PO 5390 {magem silenciosa 15 PO
7535 Chservapiio aprimorada 2275 PO 91-93 Song 25 PO
1642 Palavra sagrada 2.275 PO 94100 Escolha do Mestre de qualquer -
43499 Refigic 3775 PO magia shugenja de 1% nivel
50-56 Regeneragio 2275 PO
57-63 Kepulsdo 2275 PO Magias Divinas (Shugenja) de 2° nivel
B4-T0 Ressurreicio 2275 PO 003 Pele de dneore 200 PO
n-7z Invocar aliagdo da natureza Wi 2.275 PO 0406 Bo de dgua? 200 PO
TE-84 Rawo de sol 21275 PO 074 Forga do toura 200 PO
591 Palavra do caos 2275 PO -2 Agilidode feling 200 PO
92-100 Escolha do Mestre de qualgquer - 13-15 Cotanhiio com wm espinta menor® 210 PO
magia divina de 7 nivel 16-18 Curar ferimentos moderadas 200 PO
18-21 Retardar envenenamenta 200 PO
Magios Divinas (Xamd) de 8 nivel 72-74 Dletector persamentos 200 PO
D108 Compa de antimagle 3.000 PO 527 Wigor 200 PO
10-18 Marta do coos 3.000 PO 28-30 Laming flamejante 200 PO
19-28 Instigart 3.000 PO 31-33 Exfera flarmepante 00 PO
25-37 Terremata 3.000 PO 34-36 Esgquentar metol 200 PO
3347 Aliade espiritual superior 3000 PO 37-39 Imobilizar pesspas 200 PO
4856 Aurg sagrods 3.000 PO 40432 Marrmas de cavalo® 200 PO
5765 Cura completa em mosss 3000 PO 4345 Conhecer a5 sombras¥ 200 PO
BE-74 Escudo da fei 3.000 PO 4647 Restouragio memar 200 PO
75-83 Invpcar aliado da natureza VT 3.000 PO 4E-50 Lapitagdo 200 PO
B4-92 Aura profana 3.000 PO 51-53 Localizar ohjetos 200 PO
93-100 Escalha do Mestre de qualquer — 54-56 Tomar inteira 200 PO
magia divina do & nivel 57-59 {magem menar 200 PO
BO-62 Crhscurecer ohieto 00 PO
Magias Divinas (Xamd)] de 9 nivel 6365 Crigr chamas 200 PO
01-15 Projepdo astral 3815 PO BE—68 Remower paralisio 200 PO
16-30 Portal 3.825 PO 65-71 Superlar elementos (doido) 200 PO
3145 Milggre® 28825 PO TI-T4 Suportar elementos (frio 200 PO
4660 Prender a alma 3.525 PO 577 Suporiar elementas (eletricidade) 200 PO
61-75 Invocar affads da noturena I 3825 PO TE-BD Suporior elementas (fogal 200 PO
T6-90 Ressumreigio verdadein 5825 PO £1-83 Suportar elementas (sdnico) 200 PO
41-100 Escolna do Mestre de qualquer - 8486 Sitdnsio 200 PO
magia divina de 9 nivel 87-89 Amaolecer terra ¢ pedra 200 PO
90-52 Tetsubo de terra® 200 PO
+ Assume que seja um pedido poderaso, mas nenhum componente 93-95 Yari do art 200 PO
material caro que ultrapasse 100P0 e nenhum custo em experiéncia S5-100 Escolha do Mestre de gualquer —

adicional. magia shugenja de 2° nivel




&% Magias
Magias Divinas (Shugenja) de 3° mivel

0103 Comvocar reldmpagos

04—06 Clarigudidncia

07— Clarwidéncia

10-12 Curar ferimeslas prawes

13-15 Luiz do dia

16-18 Dissiparr magio

15-11 Asas flamejartes#

=24 Simbolo de protecio

25-27 Arma mdgica aprmonesa

28-30 Lufada de verto

31-33 Velocidade

34-36 Tewisibilidade

37-39 Lidrmima afinda

40-42 Cirewle mdgice contra a Mdcula®

4345 [rmagem mior

d6—48 Mesclar-se ds rochas

49-51 Ampliar plantas

52-54 Oragia
35 Protego contra elementos (ar)
56 Protegho contra elementas (frio)
57 Protegda contra elementos (eletricidads)
58 Frotegio contrn elementas (fogo)
58 Frotegio contra elementos (shnico)
G0 Remover cegueing

€163 Rernover surdez

E4-56 Remover maldipie

B7-69 Rernover doengas

72 Loz cepanie

7375 Moldar rochas

T6=75 Invacer alinds da natureza 1)

Ta-51 Respirar o dgun

B2-54 Camimhar ne dgue

85-87 Quianda dois se tormam um¥

B5-90 Muralha de verta

91100 Escolha do Mestre de qualquer

magia shugenja de 3° nivel

Magias Divinas (Shugenja) de 47 nivel

01-04
0502
09-12
13-16
17-20
21-24
25-28
20=37
13-16
37-40
4144
4548
4052
53-56
5760
6164
65-68
6572

Andar no ar

Controlor a dgea

Curar fermentos erlticos
Proteciio contra o marte
Detectar obsenagio
Discermir mentiras
Expulsio

Adivinhagdo

Essudo do fogo

Bola de fogo

Flecha de chamas
Terresa lusdrie
Destruicio segrade
Parede ilwsdrin

Colpe de jode®
Reldmpage

Lacalizar criatura
MNeutralizar venenos
Extingeir fogo

Remaver frdiga®
Restaunagdo

Imunidade & mogia
Pedras afiadas

Muratha de fogo
Escalha do Mestre de qualquer
magia shugenja de 4° nivel

Magias Divinas [Shugenjo) de 5 nivel

01-0
05-08

Clresle de chamas®

Camunhio cam wm espirite superior®

Preco de
Mercado

450 PO
450 PO
430 PO
450 PO
430 PO
450 PO
450 PO
450 PO
450 PO
450 PO
450 PO
450 PO
450 PO
450 PO
450 PO
450 PO
450 PO
450 PO
450 PO
450 PO
450 PO
450 PO
450 PO
450 PO
450 PO
450 PO
450 PO
450 PO
450 PO
450 PO
450 PO
450 PO
450 PO
450 PO

BOO PO
800 PO
BOO PO
800 PO

500 PO
500 PO
525 PO
E00 PO
500 PO
E00 PO
EO00 PO
E00 PO
E00 PO
E00 PO
EO0 PO
200 PO
EDD PO
200 PO
EOD PO
200 PO
E0D PO

200 PO

1.250 PO
1.775 PO

d%

Magias

Magias Divinas (Shugenja) de 5° nivel

o812
13-18
17-20
2-24
25-28
29-32
33-36
3740
4144
45458
q8-52
53-56
57-60
§1-64
£5-68
§9-72
7376
77-80
81-54
85-85
#9-97
a3-86
97-100

Comunhdo com a Aotureza
Confirsie

Controlar os vertos

A danga do unicdmio®
Parta dimensiong]

Dizsigar Mdcula ¥
Enfraquecer o imtelecto
Halito de fogot

Coluna de chamas

Circulo de eurg
Invisibilidade apnimoreda
Miragém arcana

Cniar pessagens

Imagemn persistents

Fargn das fustas
Obsenagds

Resisténcia ¢ magie

Invncar aliado da natureza V
Pedra em lama

Muralhe de gelo

Murglhe de ferre

Mutralhn de pedra

Escolha do Mestre de qualguer
magia shugenja de 5° nivel

Magias Divinas (Shugenja) de & nivel

0104
05-08
09-=1%
13-16
17=20
21-24
25-28
29-32
33-36
3740
Al-d4
45-48
40-52
53-56
57-60
6164
6562
69-72
73-T&
T7=R0
a1-84
25-88
35-92
93100

Comps antimagic
Banimenta

Néwaa mortal

Contingdncin

Controlar o elima
Encontrar ¢ caminho
Sermentes de fogo

Chamas da pureza®

Carne &m pedra

Dizsipar agrimorade
Stmbolo de proteglio marar
Curg completa

Mestre da dpua comente®
Mover terra

{Hiagem permanenie

¥ cowbe das rochas

Pele rochoso

Inwpear aliade do noturgza V]
Teletransports

Visde do werdade

Wéir

Caminhgr na venta

Fung de Yokama ¥

Escolha do Mestre de gualquer
magia shugenja de §* nivel

Magias Divinas (Shugenja) de 7 nilvel

01-05
06-10
11=15
1620
21-25
26-30
335
540
4145
46-50
a1=5%
5660
61-65
6670
n=1

Corrente de reldmpagos
Demintegrar

Tempestade de fogo
Restawracio aprimarade
Obsenagic aprmanisa
Leridas & histdrias
Invisibilidade em massa
Drespistar

Imapen grogramada
Ressurreicdo

Reverter magio

Estidtum

Invocar alinaa da natureza Vil
Reio de sol

Turiba de jmoet

Preco de
Marcado

1.250 PO
1.250 PO
1250 PO
1.250 PO
1250 PO
1.250 PO
1.25¢ PO
1.250 PO
1,250 PO
1250 PO
1.250 PO
1,250 PO
1.250 PO
1.250 PO
1.25¢ PO
1,230 PO
1,250 PO
1,250 POy
1.250 PO
1.250 PO
1,300 PO
1.250 PO

1.500 PO
1.800 PO
1.800 PO
1,500 PO
1.800 PO
1,800 PO
1.800 POy
1.5800 PO
1.800 PO
1.800 PO
1.800 PO
1.500 PO
1.800 PO
1,800 PO
1.500 PO
1.500 PO
2,050 PO
1.E00 PO
1,800 PO
2.050 PO
1.800 PO
1.200 PO
1.800 PO

2450 PO
2.450 PO
2450 PO
45950 PO
2450 PO
2.700 PO
2450 PO
2.450 PO
2450 PO
2950 PO
2450 PO
2.450 PO
2,450 PO
2.450 PO
2,500 PO




Prego de despedagando em pé ou cinzas — depois de ser usado, normal-

l_l% - Magias . Mercado mente no final do efeito da magia.
“"‘f;?““:jmwl ":‘ 7 nfvel e Geragio Aleatoria: Para gerar aleatoriamente, faga uma joga-
B : da de dados seguindo a Tabela §-24: Talismas.
8189 Palaveas do kami® 2.450 PO PRI

91-100 Escolha do Mestre de qualquer — DESC?IgﬁD D= Tﬂ.HSMﬂ.S

magia shugenja de 7 nivel
? o Para squeles talismis que sio magias na forma de talismas, simples-

Magias Divinas (Shugenja) de 8 nivel mente procure a descrigio da magia no Livro do Jogadorpara todos
01-06 Pristo 3,200 PO os detalhes pertinentes. O nivel do conjurador para o talismd
07-12 Boln de fogo controldvel 3.200 PO padrio é o nivel minimo necessirio pars conjurar 3 magia {2 ndo
1318 Discernir localizapin 3.200 PO ser que sefa especificado o contririo). Talismis fora do padrio sio
19-24 Terremoto 3,200 PO descritos abaivo.

25-30 Evaporegio 3.200 PO Broche da Abundineia: Esse talisma prove o usuirio com ali-
11-36 Muvem incendidria 3.200 PO mentos suficientes para um dia. Ele também aumenta o descanso
3742 Cure compieta e mase 3,200 PO do usuiitio, assim, dormir 2 horas provém os beneficios de 8 horas
4343 Palawra de poder. cegar 3.200 PO de sono, O broche da abundincia se despedaca em pd 24 horas
49-54 Protegda contra magias 1,700 POy depols de ativado.

R A 3.200 PO Nivel do Conjurador: 5° Pré-requisitos: Criar Talismi, criar ali-
61-66 -ﬂrimm;';ﬂ'n.ﬂm 3,200 PO mentos, Prego de Mercade: 100 PO,

67-72 Invocer alindo do matureze VI 3.200 PO

Incenso da Concentragio: O conjurador que queima esse

73-78  Ewplosdo Solar 1300 PO , e T g :
79.84 Telstramsporte exato 3,200 PO incenso enquanio prepara ou I magias para o dia é capaz de conju-
8500 Visda 1,700 FO rar uma magia extra de 17 nivel nesse dia.
91-96 Ciclone 3,200 PO Nivel do Confurador: 3% Pré-requisitos: Criar Talismd; Prego
97-100  Escelha do Mestre de qualguer - de Mercado: 1.000 PO
magia shugenja de £ nivel Leque Negro: Cuando ativado, um alismi leque negroenvol-
ve 0 uswrio em uma aura de poder e mistério. Essa sura concede
Magias Divines (Shugenja) de 9° nivel
o1-09 Asntipatic 4050 PO TapeLs 8-24: TaLismis
10-18 Girupn de elementais 4050 PO Prego de
1827 Aprisiongmernito 4050 PO Menor  Médio  Malor  Talisma Mercado
28-36 Aura de jode® 4050 PO 01-1 —_ o Facudo diseo [santudria) 50 PO
3745 Chuva de metearas 4.050 PO 12-20 — — Penas do garge 50 PO
46-54 Homens vegetars 4.050 PO (queda suove)
5563 Prender alma 4050 PO Jficageeess —  Garpn amedrotada 50 PO
B4-72 Irvocar aliade da natureza 1X 4.050 PO {recun acelerads)
T3-81 Circulo de teletransparte 4050 PO -8 — — Folhg dourads 50 PO
§2-30 Ressurreipdo werdadeira 8,050 PO {pmssas sem pegods)
91-100 Escolha do Mestre de qualguer — 40-51 — - Kit de magquilagerm 50 POy
magia shugenja de 9 nivel {transformaga momentdnea)
- N— 52-60 — -— Guarda-chuwa de papel 50 PO

{mévon plecurecente)

P s .
TALISMAS |EEu————

T3-75%  13-21 0106 Chave dsseo (arrombar) 400 PO

Uy ralismd é um item migico de use tnico, similar 3 uma pogio 7678 22-30 0711 Pena do falcdo (levitar) 400 PO

ou varinha. Ele é capaz de ser ativado uma vez antes de perder seu 7983 31—41 12-18  Espelho da pureza 400 FO

poder migico, mas dura indefinidamente até que isso acontega {retavdar ervenenamants)

U'm talisma & capaz de reter uma magia de até rerceiro nivel e qual- g4 57 42-50 19-24  Addscara sombrig 400 PO

quer personagem & capaz de ativar tal magia. A maioria dos talis- {conhecer ps sombras)

mis & benéfica so usudrio. Talismids com capacidades ofensivas nio 8890 51-59 25-30  Sino silencioso (siléncio) 400 PO

sio desconhecidos. 91-94 6068 31-38  Cuco de tortaruga 400 FO
A maioria dos talismis é feita por shugenjas no cenirio de {protego contra flechas)

campanha de Rokugan eles sio manufarurados exclusivamente 95-100 6979  39-48  Feme Droncoe de grios 400 PO

pelos shugenjas da escola Asshina do cli Garga. {curar ferimeatas modenados)
Descrigio Fisica: Um talismi tipico # uma pequena jéia feita . 80-82  48-54 Moz d‘“ wisDEs 900 PO

de wirios materisis narurais: ossos, penas, conchas. plantas seeas ¢ TR j::;:'dg"“'h-l e

: BT e By L a protegdo
puiros. Alguns ralismis sio feitos de dobradura de papel (origamil et dorihes

Os rzlismis sio raramente maiores do que um simbolo sagrado &

nio possuem um peso estimavel. i 8688 €1-566  Escama de pelee doumido o

Identificandeo Talismds: A forma de um talisma ¢ freqilente s gl E774 g:j;;ﬂ;:#&! 960 PO
mente uma dica da sua fungio. Um talismi pena de garge facil- {remover doengas)
mente sugere que gueds suave & a magia que ele contém, por — 0204 7587 Mdscom do reflendo 00 PO
exemplo, enquanto um casco de tartarugs ¢ obviamene de nar- {invisibilidade)
TeZa proftetord. S 9507  E1-E0 Leque de aw"‘ 300 PO
Ativagiio: Ativar 3 magia de um talismd ndo requer uma peri- [lufadin de verta)
cia especial ou habilidade de conjuragio. O usudrio deve tocar o —  98-100 90-96  Garps weandp (velocidade] w0 PO
talismi e se concentrar por um momento em uma agio padtio que —_ — 87100  Incensa do concentragdio 1.000 PO

nio provoca arague de oportunidade. Um ealisma desaparece — s¢ =




a0 usudrio +10 de binus de circunstineia nos testes de Diplomacia
por 1 hora, porque ele tende a inspirar medo e temor nas pessoas
com quem interage. O talismi deve ser usado de forma visivel na
roupa pels duragio do efeito. Ele se despedaga em cinzas no final
de uma hora.

Nivel do Conjursdor: 2%, Pré-requisitos; Criar Talismd, conju-
rador nivel 6% Prego de Mercado: 150 PO,

VARINHAS

Menor
01-05
06-10
11-15
16-20
21-25
26-30
31-35
3640

41-45
46-50
51-54
55-57

58-60

Midio

10-11
12-13
14-18
17-19

20-22

23-25
26-23
19-32

33
34-35
36-37

I8

4142
4344
4545
4745
49-50
51=52
53-54
55=56
57-53
5960
51

63

65-66
67-68
69-70
n=12
73-74

75-76

77-78

Maior

i
3z
33-34
35--36
38

39

Maos flamejantes
Enjfeitigar pessoas

Curar ferimentos leves
Explosie elemental®
Missieis mdgicas
{conjurador de 1° nivel)
Towgere chocante

Imvocar crioturas |
Saraivada de pedros®
Missers mdgicos
[conjurador de 37 nivel)
Missers mdgicos
[conjurador de 5% nivel)
Forga do touro
Camaledot

Curar ferimentos
mogdenados

Escuriddo

Luz do dia

Tegque do camigal
Imobilizar pessoas
Rajada de gelo®

Foca de gelo¥
Iwisibilidade
Imeisibilidade a espimtos¥
Arrormbar

Lewitar

Espoda de reldmpagost
Despedacar

Siléncro

Invacar crigtunas
Promtidiot

Misseis mdgicos
{eonjurador de 7% nivel)
Misseis mogicos
{eonjuradar de 99 pivel)
Enfeitivar pessoas
{magia elevada a 3* nivel)
Proga

Curar ferirmentos groves
Dhissipar magio
Reldmpage do terra®
Asas famejartes$

Bola de fogo
[conjurador de 5° nivel)
Arma mudgica gpnmorsda
[conjurador de £ nivel)
Velocidede

Ag varinhas seguem as regras detalhadas no Livro do Jogadore no
Livro do Mestre, As varinhas baseadas em magias descritas nesse
livro estio marcadas com uma adaga (*) na Tabela 8-25:
Varinhas.

.~ Taeera 8-25: VARINHAS

Preco de
Mercado
Ts PO
375 PO
750 PO
50 PO
750 PO
750 PO
750 PO
750 PO

750 PO
750 PO
1.000 PO
2.250 PO

3750 PO

4.500 PO
4.500 PO
4.500 PO

4,500 PO
4 500 PO
4,500 PO
4 500 PO
4,500 PO
4.500 PO
4,500 PO
4.500 PO
4.500 PO
4.500 PO
4.500 PO
4,500 PO
4.500 PO
4.500 PO
4500 PO
5350 PO

6.750 PO
11.250 PO
11.250 PO
11,250 PO
11.250 PO
11.250 PO
11.250 PO
11.250 PO
11.2580 PO

11.250 PO

TageLa B—25: VARINHAS

Meédia
— 79-80
— E1-82
— B384

—  85-8
SIT

— B89
— 912
— 9304
- a5
— 96
- 97-98

— 99-100

Maior
A
41
42

a3
44

45
46
47
48

49
50
51
52
23
54
55
56
57
58
59-60
61-62
B3-64
B5-66
6768
=72
7374
15-76
1778
79-E0
E1-82
E3-B4
&5-86
a7-88
35-90
91-92
93
94
95
56
97
938
£

100

Prago de
Varinha Mercado
Invisibilidode a imimigos® 11250 PO
Lamina affiada 11.250 PO
Reldmpage 11.250 PO
{conjurador de 5% nivel)
Imagem maiar 11.250 PO
Hulite de waport 11250 PO
{conjurador de 5° nivel)
Sugestdo 11.250 PO
Imvocar criaturas 11) 11,250 PO
Pele de espinhos® 11.250 PO
Bala de fago 13,500 PO
{ronjurador de 6° nivel)
Relimpage 13,500 PO
{conjurador de 6% nivel)
Lez cegonte 13.500 PO
feenjurador da 6% nivel)
Hlito de vapor® 13.500 PO
{conjurador de 6 nivel)
Bola de foge 18.000 PO
{conjurador de 8% nivel)
Reldmpago 18.000 PO
[conjurador de 8% nivel)
Armn mudgica 20.250 PO
aprimonada (conjurador de 9° nivel]
Enfeiticar monstros 21.000 PO
Curgr ferimentos critficos 21.000 PO
Espada sibilamte® 21,000 PO
Fadiga® 21.000 PO
Meda 21.000 PO
Dilacerar coragiest 21,000 Py
Termpestade plociel 21.000 PO
Irwisibilidads aprimonada 21.000 PO
Infligir ferimentos critices 21,000 PO
Neutralizar venenos 21.000 PO
Envenemamenta 21.000 PO
Metamarfasear outros 21.000 PO
Metamarfosear-se 21.000 PO
Raio do enfraguecimenta 21,000 PO
(magia elevada a 4* nivel)
Remover fadiga ¥ 21.000 PO
Restavragdo 21.000 PO
Sugestdo 21000 PO
{rmagia elevada a 4" nivel)
Invocar criaturas IV 21.000 PO
Mouratha de ossos¥ 21.000 PO
Muralha de fago 21.000 PO
Muralha de gelo 21.000 PO
Bola de fogo 22.500 PO
{conjurador de 107 nivel)
Reldmpags 12500 PO
[conjurador de 107 nivel)
Halita de vaport 22.500 PO
[conjurador de 107 nivel)
Martelo do coos 24000 PO
[conjurador de 8% nivel)
Destruigdo sagrada 24.000 PO
{conjuradar de 8% nivel)
Cilera da ordem 24.000 PO
{conjurador de 8% nivel)
Muvem profana 24.000 PO
{conjurador de 9° nivel)
Pele rochosa® 37.700 PO

# O custo para criar uma varinks de pele rochoss € de 10.500 PO, 540
XP, mais 12,500 PO para os componénies materiais




ITENS
MARAVILHOSOS

A maioria doe irens maravilbosos descritos no Livro do Mestre
aparece nas terras de Avenruras Qrigntars também, 56 que normal-
mente com nomes ou formas diferenves. As Tabelas 8-26, 8-27 ¢
8-28 mostram todos os itens maravilhosos disponiveis em
Aventuras Orientais. Messas tabelas, os itens maravilhosos descri-
tos nesse capitulo estio marcados com uma adaga (#).

DESCRICAO DOS
ITENS MARAVILHOSOS

Bastio de Diamante: Esse item é um bastio pequenc de fermo
com um grande diamante no topo. Quando um personagem apon-
ta 0 bastiio ¢ profere a palavra de comando, uma magia relimpago
dispara da gema, como se conjurado por um feiticeiro de 128qfvel

Cada uso dispara 1 carga e o bastio de diamante possull30 cargas
quando criado. Quando as cargas sﬁngmas,ad.i:mnm L

£.000 PO
Nivel do Confursdor 12% Préregitisitos: Criar Itens
Maravilhosos, relimpage; Prego de Mergido:
Crisgios 14.720 PO + 389 XP; Pesoc 1 b,
Biwa da Calma: Esse biwa é um i
a um alaide. Quando tocado, osfons el
to criam uma stmosfera dec:lﬁ: g
teste de Atuacio (CD 151 Ele p
emopdes num taio de 9 metros
continuat tocando: cle dewe’f
minuto. Em um resultado de
cionzlmente pobre ¢ desarm
mente quebrado pelo restant
poderi ser usado efetivamen
taram anteriormente a ch
Nivel de Conjurador
Maravilhosos, scalmar emq
Mercado: 7.500 POy Peso: 1,5 kg

=

encontre 51
guanto criatd que_?u

cal estiverem presentes.
quisitos: G ns
i Am%ﬂdﬂ

Biwa dos Kakita: Este fing |
aprimoramento nos testes de At :
circunstincia de +2 concedidos por um inser
{obra-prima).

Nivel do Conjurador: 59
Maravilhosos, o crisdor deve possui
Atuacio; Prepo de Mercado: 4.000 PO,

Conjunto da Escrita Maravilhosa: Es
vem em uma fina caixa envernizada e contém®
pedra de tinta  um tinteiro com tinta. Ao usar pars serew
junto concede +2 de bénus no teste de Oficios {caligrafia) &
bonus nos testes de Falsificagio

Nivel do Conjurador: 5% Prérequisitoss Criar Itens
Maravilhosos, o crisdor deve possuir pelo menos 5 graduagies em
Falsificagdo « Oficios (caligrafial, Prepo de Mercado: 2.060 POy,
Pesoe 0,5 kg,

Espelho da Cura: Parecendo um espelho normal de 1,5m de
alrura por 60cm de largura, esse item possui propriedades terapéu-
ticas especiais. Quando a palavra de comando é dita, qualquer cris-
tura olhando para ¢ espelho recebe os beneficios de uma magla
cura complets. Isso requer o uso de 1 cargs; o espelho possui 10
cargas quando criade. Quando rodas 25 cargas forem gastas, o espe-
Iho se despedaca.

Nivel do Conjurador 11% Pré-reguisitos: Crar Itens
Maravilhosos, cura complets; Prepo de Mercado: 11.800 PO, Pesor
20 kg

Espelhe da lluminagio: Ele se parece com um espelho
redondo normal, com %0em de didmetro. Quando um personagem
diz a palavra de comando, ele (e somente ele) é capaz de ver uma

j nmde vsenita
pincel, uma

W;

e

aura colorida a0 redor de reflexo de cada criatura visivel no espe-
lho. Se concentrando em wma agio padrio, o personagem é capaz
de usar detectar o caos, detectar o mal, detectar o bem, detectar 2
ardem ou saber motivagio em qualquer criatura visivel no espelho.
Nivel do Conjursdor 3% Prérequisitos: Criar ltens
Maravilhosos, detectar o caos, derecrar 0 mal, degactar o hem,
derecrar a ordem, saber motivagio, Prego de Mercado: 14.850 PO;
Pasp: 22,5 kg,
Espelho da Visio Espirirual: Este espelho pequenc e redon-
do de 30cm de didmetro, parece bastante ordindrio. Porém, todos
0% espiritos passando em frente dele tém suas verdadeiras formas
reveladas, mesmo se essas formas sio invisiveis, etéress, metamor-
foseadas ou de outra forma disfargadas.
Nivel do Conjurador; 9% Prérequisitos: Criar Itens
Maravilhosos, visio ds verdsde, Prepo de Mercado: 45,000 POy
Peso: 2.5 kg
.. Espelho do Medo: Esse espelho possui a mesma aparéncia de

umespelho da iluminagio. Qualquer crismura olhando para o espe-
o vé um reflexo horrendo ¢ distorcido de si mesmo. O especta-

dor deve Fazer um teste de resisténcia de Vontade (CIM5) ou se

apavorar, Uma,criatura apavorada deve largar qualquer coisa que
Egui & fﬂ.ﬁlr dafonte do seu medo i velocidade mixima, bem
. quer butro perigo que encontrar, 20 longe de um
bl Alfm disso, a criatura sofre -2 de penalidade de
fpesisténcia. Se encurralada, uma cristura apa-
tora:h‘mmedmnrlr"ﬁum normalmente usando a agio defe-
egrnbate,

"do Conjurader 7 Prérequisitos: Criar Itens
%ﬁvlhmwenﬁ:‘ PregodeMercado: 56.000 PO; Peso: 22,5 kg,
hﬂ Ft:hll:n dtTmtcﬂu mtta Doengas: Esse item migico &

. £ nqic papel :unqzl:;:ru vermelho, coberta por escrinos

B =
oI stiplicas potentes a virios espiritos maiores. Quando
 penduradoem uma casa ou edificagio similar, exerce sua influén-
P cia migica para ‘08 ocupantes da edificagdo contra
- 3

i 16 580 imunes @ qualgquer doenga que possa
ila enquanto estiverem dentro do edifi-

o O feitigo é efetivo enquanio estiver pen-
ma drea de raio de 9 metros, mas nunca

stres ¢ também pode ser facilmente

‘Protegio contra Espiritos: Esse feitipo, feito em
ou vermelho, ¢ manuscrito com poderosas ameagas
O 'ipml:us Qualquer espirito tentando entrar em uma casa

potegida por esse feitico deve fazer um teste de resisténcia de
Vontade e ser bem sucedido. A CD ¢ determinada pelo poder do

feirigo, que aparece em trés variedades. Se o espirito falhar no teste |

de resisténcia, ele n3o seri capaz de entrar na casa protegida, ape-
sar de poder usar magias e ataques i distincia para alvejar aqueles
dentro do prédio. O feitigo deve ser grudado na padieira da porta
para ser efetivo e nio poderd ser tocado por um espirro. Ele prote
ge uma irea de até 15 metros de raio, mas nunca maior do que uma
unica construcio.

Nivel do Conjurador: 3° [CD13], 72 [CD 18] ou 11° [CD 19];
Pré-requisitos: Criar Itens Maravilhosos, proregio contra espiriros,
Elevar Magia [para CD acima de 13]; Prego de Mercado: 12,000 PO
[CD 13], 56,000 PO [CD 16] ou 132,000 PO [CD 19]; Pesor — .

Feitice de Protegio contra Furtes: Esse feitigo, felto em
papel amarelo ou vermelho, é manuscrito com stiplicas a virios
espiritos maiores para proteger o edificio contra roubos. Todas as
criaturas dentro do edificio sofrem 10 de penalidade em todos os
testes de Esconder-se, Furtividade e Abrir Fechaduras. Para ser efe-
tivey, o feitigo deve ser pendurado na padieira da porta, mostran-
do claramente para todos que a casa ¢ protegida. Qualquer

strugio. O feitico & facilmente destrui-

132
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TaseLa 8-26: ITEns MaravILHOS05S MENORES

Item

Pedra idnica {cinzg clara)

Amuletos de Asahing [Quoal] (dncora)
Amuletos de Asahing [Quesl] [dreore)
Amuletos de Asahing [Queal] (leque)
Pé de apagar rastros

Pd da imobilizogdo ¥

Amuletos de Asahing[Quasl] [pdssaro)
Amuletos de Asohina[Quasl] (barco de cisne)
Pg da ilusdo

Rosdrio de oragdo (béngio)

Amuletos de Asahing [Quaal] {chicote)
Bolsa de trugues (cinza)

P do seco

Bragadeiras do armadura {+1)

Haori (monto) de resisténcio (+1)
Olhes de dguia

Oculos de evvergor detalhes

Mao de mago

Pérala do pader (magia de 17 nivel)
Frlacténo da f#

Pedra de alerta

Kaen (flautas) do esgoto

Escaravelbo, anli-golem (pedra)
Amuleta (broche) do escudo
Escaravelka, anti-golem (fera)

Colar de bolos de fogo (Tipe 1)

Koen fflautas] dos sons

A oljava de Tsuruchi [Ehlonmal
Ferraduras da welacidade

Amuleto de armoedure natural (+7)
Contas dn forgr

Ohi do coresdo®

Chapdu do disfarce

A sacola fureshiki de Yosuki

fa sacola prestativa de Hewsard]
Trambeta das néveas

Tabi sanddlios] do ananha

Lawterna da crapaicuia®

Solvente universal

Kataginu [camisa] oa fuga

Conjunte da escrita maravilbosa®

Pé do aparecimento

As aita moedas-disgrama, menar®
Cala soberanno

Secala Furashiki fmochila] de carga [bolso 1)
Sandvifias [betes] de camintior & pular
Vela do verdade

Jingasa [elma] de entender

idiamas & ler magio

Colar de bolas de fogo (Tipo 1)

Sacole Furpshiti [bolsa] de trugues (ferrugem)
Gomgo [camitkdo] do abertura
Ferraduras do zéfiro

Corda do escoloda

Pd do desaperecirmeste

Lentes do detecpiio

Estatuets de poderss incrivels (con de prata)
Biwa dos Kakita®

Prego de
Mercado
25 PO
50 PO
100 PO
200 PO
250 PO
300 PO
300 PO
450 PO
500 PO
500 PO
500 PO
900 PO
900 PO
1.000 PO
1.000 PO
1.000 PO
1.000 PO
1.000 PO
1.000 PO
1,000 PO
1.000 POy
1.150 PO
1.200 PO
1.500 PO
1.600 PO
1.650 PO
1.800 PO
1.800 PO
1.900 PO
2.000 PO
2000 PO
2,000 PO
2.000 PO
2000 PO

2000 PO
2000 PO
2.000 PO
2.000 PO
2.000 PO
2060 PO
2.100 PO
2.160 PO
2.400 PO
2.500 PO
6.000 PO
2,500 PO
2600 PO

1.700 PO
3.000 PO
3.000 PO
3.000 PO
3.000 PO
3.500 PO
3.500 PO
3800 PO
4.000 PO

TaseLa 826 [TEns MaraviLHOSOS MENORES

Prego de
d%  lem Mercado
57 Bragadeinas da armadura (+2) 4,000 PO
58 Amuleto do sodde [+2) 4,000 PO
59 Hoon fmanto] do Consma [(+2) 4.000 PO
&0 Hoor fmanta] da resistdncio (+2] 4.000 PO
&1 Obi feinto] da forca de gigonte {+2) 4.000 PO
62 Luvas de apanhar flechas 4000 PO
&3 Luwwas de Destreza (+2) 4000 PO
(2] Tiora do intelecto [+2) 4000 PO
65 Pedm idnico (prisma rosa clom) 4.000 PO
66 Ungiiento de Honasaky [Keoghtom) 4,000 PO
a7 Pérola do poder [mogia de 2° nivel) 4000 PO
68 Periapto de resisténcin a vemens 4,000 PO
63 Periapto da Sobedoria (+2) 4,000 PO
il Pamada de pedra 4.000 PO
71 Genchp silestre® 4.000 PO
72 Celar de boias de foge (Tipe 1) 4,350 PO
3 Quimong do armazesamento® 4,400 PO
T4 Bracelete dos amigos 4.550 PO
75 Hala da persugsie 4500 PO
Ta Incenso da meditagdo 4.500 PO
77 Secols Furoshiki fmochila] de carga (Boka 2) 5,000 PO
78 Pedro iénica (fusiforme tronsparente) 5.000 PO
m Rosdria de gragdo (karma) 5000 PO
80 Arogadeinos do angueirn 5.100 PO
81 Garrafa da fumaga eterma 5.200 PO
B2 Colar de bolaz de foge (Tipe V) 5400 PO
a3 O pigmientes marawilhosos de Dol [Nolzur] 5.500 PO
54 Leque de vento 5.500 PO
23 Asas voodoras 22,000 Py
86 Kaotaging do metamodo fvestimenta do druida]  5.500 PO
&7 Quimene [rmante] do aranhc £.000 PO
L4 Luvas de nodar & escalar 6000 PO
B9 Shakuhachi [chifre] do bondede,maldade £.000 PO
80 Colar de bolas de fogo (Tipo V) .150 PO
91 Seeola Furoohiki [halsal de trugues (hronze) £.300 PO
52 Halo da destruigiio, menor 6480 PO
93 Kaen fautas] asombrades 6,500 PO
94 Quirnono frobe] dos itens dteis 7.000 PO
a5 Mio da gidria 1200 PO
96 Sacola Furoshiki [mochila] de carga [Bolsa 3} 7.400 PO
a7 Biwa do calme® 7.500 PO
98 Sanddlias [betas] do levitagdo 1.500 POy

9 Escolha do Mestre T
100 Escolha do Mestre =

pessoa gue nido sefa o dono da construgio que rentar remever o fei-
tigo sofre uma rajada de um simbolo de protegdo (248 pontos de
dano de eletricidade).

Nivel do Conjurador: 5% Pré-requisitos: Criar Itens
Maravilhosos, ver o invisivel, tranca arcana, simbolo de protepdo;
Prepo de Mercado: 36,000 POy Pesor —

Flauta da Serpentes Esa flauta de bambu simples permite a
seu miisico invocar cobras venenosas que seguem os comandos
mentais do personagem. O personagem deve fazer um tesre bem
sucedido de Aruagio contra CIY 15, O nimero de cobras invocadas
depende do resultado do teste. Se o resultado do teste for de 15-19,
a flauta invoca uma vibora pequena. Se o resultado for de 20-24,a
flaura inveca 1d3 viboras pequenas. Se o resultado for 25+, a fauta
invoca 1d4+1 viboras pequenas ou 1d3 viboras de tamanho médio,




i escolha do jogador. As cobras aparecem em qualquer lugar num
raio de 12m do jogador & permanecem por 7 rodsdas.

Nivel do Confurador: 7% Pré-requisitos: Criar Irens
Maravilhoses, invocar alisdo da narurezs IV Prepo de Marcado:
45360 POy Peso: 1 kg,

Gancho Silvestre: Com a aparéncia de uma corrente dourada
de 7,5cm, este item funciona somente quando preso a um amuoleto
{ou ftem similar) ou vestimenta (ou item similar). O gancho evita
que o ftem ac qual esti preso se mesele & nova forma do usudrio
quando magias de transformagio (como metsmorfosearse ou a
habilidade druids forma selvagem) forem usadas, permitindo que
tal item seja usado na nova forma. Por exemplo, um druida com o
gancho silvestre preso 3o seu perizpro da sabedoria poderia tomar a
forma de um lobo (que normalmente nio usaria equipamento) &
ficar com o periapto na sua forma normal, totalmente funcional.
Mote que algumas formas podem ser prejudicizis a certos itens
{como a forma elemental de fogo quando estiver usando um colar
de misseis).

Nivel do Conjurador: 5% Prérequisitos: Criar  Itens
Maravilhosos, metamorfosearse ou 0 criador um deve possuir a
habilidade forma selvagem ; Prego de Mercado: 4.000 PO, Pesor—.

Gema dos Desejos: Essa gema grande se parece com qual:
quer ourra pedra preciosa e nermalmente vale 1.000 PO por si 86,
Porém, sua migica é muito mais valiosa, pois contém quatro dese
jor quando criada.

Nivel do Conjurador: 17% Pré-requisitos: Criar Itens
Maravilhosos, desefor, Prepe de Mercado: 131600 POy Custo de
Criapdoe 16,300 PO + 21,224 XF, Peso: —,

Gongo de Dissipar Magias: Esse item migico é um gongo
grande, de 90cm de digmetro, Quando pendurado e golpeado, o
gongo possui os efeitos de dissipar o male dissipar magia num raio
de 9 merros, A cada vez que o gongo & soado, 1 carga & gasta. O
gonge possui S0 cargas quando eriada,

Nivel do Conjurador: 15% Pré-requisitos; Criar: Itens
Maravilhosos, dissipar o mal, dissipar magias Prego de Mercado:
§4.375 POY; Pesor 5 kg

Lanterna do Crepisculo: Essa lanterna de papel contém um
diminure fogo que queima sem combustivel, & que sumenta ou
diminul em resposta a comandos verbais (quando uma palayra de
comando é usada). Ela irradia luz em um raio de 1.5 2 9 metros,
conforme ordenada. Condigdes normais (vento ou chuval niio séo
capazes de extinguir uma lanterns do crepusculo. Tmergi-la em
dgua ou usar magias como extinguir foge acabam com a magiads
lanterna.

Nivel do Conjurador 1% Pré-requisitos: Criar Itens
Maravilhosos, dar vida ao fogo Prepo de Mereado: 2.000 POy
Pego: —,

Miscara de Porcelana: Quando colocada num corpo, essa
miscara branea de porcelana anima o corpo coma se fosse a magia
criar mortos-vivos menor. O personagem que colocou & mascara no
corpe controla o nove esqueleto ou zumbi. Um personagem nio ¢
capaz de controlar mais do que 2 DV de mortos-vivos criados com
miscaras de porcelang por nivel de personagem. Remover a misca-
1a do mora-vive encerra o efeito, apesar do mesmo corpo poder ser
usado mais tarde para ser reanimado a nio ser que seja destruido.
Um personagem é capaz de remover a méscara ganhando um teste
de agarrar depois de conseguir segurar um morto-vivo,

Nivel do Conjurador: 5% Pré-requisitos: Criar Itens
Maravilhosos, crisr mortos-vives menor, Prego de Mercado:
27.000 PO Pesor 1 kg,

Mempo dos Pensamentos Puros: O usudrio desss miscara
de ferro {rormalmente usada em conjunto com a grande armadu-
ra} ¢ capaz de discernir mentiras como uma agdo padeio até trés
vezes por dis. Um personagem usando um mempo dos pensamen-
tos puros hio & capaz de usi-lo em conjunto com um par de lentes
ou Sculos.

Nivel do Conjurador 79 Pré-requisites: Criar  ltens
Maravilhosos, discernir mentiras; Prego de Mercado: 30.240 POy
Peso: 1 kg,

Obi do Cortesio: O usuirio dessa fina faixa de seda recebe
+10 de bonus de competéncia nos testes de Diplomacia. Um obi
migico ocupa ¢ mesmo espago que, ¢ néo poderd ser usado em
COnjunto ¢otm, Um cinto magico.

Nivel do Conjursdor: 5% Prérequisitos: Criar [tens
Maravilhasos, o crisdor deve possuir pelo menos § graduagies na
pericia Diplomacia; Prepo de Marcado: 2,000 PO; Pesor 0.5 kg,

Ofuda Sagrado: Essa pequena tira de papel 1em oragbes ins-
critas que sio podercsas contra mortos-vives. Cuando ocado na
testa de wma criatura morta viva, o ofudi sagrado groda na criate-
ra ¢ imobiliza-s, como na magia imobilizar mortos-vivos, O usuirtio
do ofuda deve fazer um ataque corpo & corpo de togque bem-suce-
dido contra a criatura. Esse ataque provoca um ataque de opormuni-
dade do moro-vivo. Se o atague de opornunidade infligir dano, o
wsuirio falha na tentativa de colocar o ofuda. Se o ofuda for coloca-
do no lugar, © morto-vive nio recebe teste de resisténcia, O efeiin
dura enguanto o ofuds permanecer preso, mas até mesmo um
vento moderado faz o ofuda cair da testa da criatura. Qualquer ata
que ma cristura mortaviva faz o ofuda cair e o efeito acabar.

Nivel do Conjursdor 5% Prérequisitos: Criar Itens
Maravilhosos, imobilizar morfos vivos, Prego de Mercado: 27.000
PO, Peso; —.

Oito Moedas-Diagrama, As: Essas moedas sio na verdade dis
cos de cobre, cada um com um simbolo especifico gravado, Oiro
deles sempre estio emum jogo de moedas Tanto a variedade menor
como 3 maior sio usadas da mesma forma: O usudrio langa a3 moe-
das no chio enguanto faz um pedido em voz alta. A variedade menor
concede 08 beneficios de uma magia augirio, referente i questio,
enguante o varedade mator concede os beneficios de uma adivi-
nbagdo. Ambos 0s tipos somente podem ser ussdos uma vez por dia.

Nivel do Conjurdor; 3° [menor] ou 7 [maiot |, Pré-requisitos:
Criar Irens Maravilhosos, augiirio [menor] ou adivinhagio
[maior}, Prepo de Mercado: 2160 PO [menot] ou 10.080 PO
[maior]; Pesor' =

Papel das Formas: Esse papel migico colorido pode ser usado
por aqueles que possiem a pericia Oficios (origami). Quando ral
personagem dobra o papel para criar um animal ou cbjeto (fazen-
do um teste de Oficios bem sucedide contra CD 20}, depois sopra
no origani e diz 25 palaveas de comando, o papel se transforma na
versio real, de amanho natural, da forma com todas as proprieda-
des normais do item criado, O pape] somente ¢ capaz de ser usado
para fazer um animal (nenhum outro tipo de criatura) de ramanho
até grande ou um item ndo-migico de até 300 metros ciibicos.
Qualquer que seja o objeto ou animal criade, ele serd altamenre
suscetivel ao fogo, sofrendo o dobro do dano a0 nio ser que faga
um teste de resisténcia bem sucedido.

0 papel permanece no seu estado transformado aré que o per-
sonagem que ¢ criou diga uma segunda palavea de comando, fazen-
do com que o objeto ou animal eriado retorne novamente 3 sua
forma original. Esse origami pode ser transformado de novo na
mesma forma desde que ela nunca seja desdobrada; desdobrar a
forma do origami arruina o papel e nega 2 magia,

Nivel do confurador: 15%, Pré-requisitos: Criar Itens Maravi
lhosos, animar offetos, criar itens tempordrios, Prego de Mercade:
10,000 PO Pesor —.

Pérola da Maré: Essa perola permite ao personagem fazer a
dgua retroceder ou subir como se estivesse usando a magia confro-
lar a dgua.

Nivel do Confurador: 77 Pré-requisitos: Criar Itens Maravi-
Ihosos, controlir a dgus; Prego de Mercado: 50.400 PO; Pesor —,

Pérola de Protegio contra o Fogo: Quando carregada, essa
pérola protege seu dono contra dano de fogo. Se o personagem que
estiver em poder da pérols tomar dano de fogo, subtraia 15
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Preco de
Ttem Mercado
Samisen [harpo] de encantamento 7.500 PO
Periapta do smide 7.500 PO
Vele da invocegso 1800 PO
Asriuleto de armadura natural (+2) 8.000 PO
Sonddlios [hotas] da velocidade 5000 PO
Pedra idnico {rombdide azul escura) B.000 PO
Pedra idnice {esfera vermelho escuro) 5.000 PO
Pedra idnice {esfera ozul avermelhada) 8000 PO
Pedra ibnico (rambdide azul claca) £.000 PO
Pedrg idrico (romboide rosa) 8.000 PO
Pedrn ifnica (csfera roso & vende) 5.000 PO
Pedra idnica (esfera vermelha & arul) 8.000 PO
Chcwlos potumos 8.000 PO
Colar de bolas de foge (Tipo V1) £.100 PO
Cimta de monge 0.000 PO
Bragadeiras da armadura {+3) 5,000 PO
Haari fmanto] da resisténcia {+3) 9.000 P
Carrafa da dgua infinite 9,000 PO
Pérala do pader (magia de 3° nivel) §.000 PO
Talismi da egfera 9.000 PO

Estatuete de poderes ncriveis (coruja de serpenting) 2.100P0

Colar de bolas de fogo (Tipe Vi) 9150 PO
Baralke dg ilusdo 9,200 PO
O livra ebengoado [de Boccob] 9.500 PO
Socola Furashiki (hofsa] do espago infinita 10.000 PO

[Belsa 4}
Estatueta de poderes incrivels (mosca de ébore) 100000 PO

Rosdno de oragio (cuna) 10,000 PO
Quimone [rebe| do comuflopem 10.000 PO
Garge de ongami [pedra] do sorte 10.000 PO
Papel das formast 10.000 PO
Covnlo de pedra (corce(] 10,000 PCx
As pito moedas-diagrama, maior® 10.080 PC
Barco dobrdvel 10.500 PO
Maroplas do ferrugem 11.500 PO
Espetho do cura¥ 11.800 PO
Feitigo de protegdo contra espinitos, CD 734 12,000 PO
Tibi [botas] aladas 12.000 PO
Kenbau [trambeta) da destruicio 12.000 PO
Pedra ifinica [prisma pirpuna] 12.000 PO
Medolhdo dos pensarmentos 12,000 PO
Koen [floutos| da dor 12.000 PO
Keto flirg] do construgio 13.000 PO
Buroce portdtl 14,000 PC
Garrgfa do or 14.500 PO
Covale de pedra {covelo de campanhie) 14.800 PO
Espelhe do iluminagdo® 14.850 PO
Pedra iénica (fusiforme indescente) 15.000 PO
Rasdric de cragio (destruiglio) 15.000 PO
Periapto da cicatrizagdo 15.000 20
Escaraveiho das ldminas afiadas 15.000 PO
Trombets dos hai nu ferities] 15100 PO
Gema do luminasidade 15200 PO
Pérola do ningyo fsirenes] 15,300 PO
Estatueta de poderes incriveds (oo de Gnix) 15.500 PO
Gongo [carrilhiie] da interrupgio 15.800 Py
Obi [einto] da forca de gigante (=4) 16.000 PO
Bragadeirgs da armadirna (+4) 16.000 PO

TaseLa 8-27: ITens MaraviLHOs0DS Mépios

Preco de
d%  lem Mercado
58 Amuleto da sadde [+4) 16,000 PO
59 Haen [manto] do Camsma {+4} 16.000 PO
60 Hoori [manto] do resisténcia [+4) 16,000 PO
61  Luvas do Destreza (54 16,000 PO
61 Tiorg do intelecto [+4] 16.000 PO
63 Féroln do poder {magia de 4° nivel) 16.000 PO
2] Periapto da Sabedoria {+4) 16,000 PO
65 Estetueta de poderes incrivels (leges de ouro) 16,500 PO
66 Estetueta de poderes incriveis 17.000 PO

(elefante de mdrmare)

a7 Amuleto de armodune matueal [+3) 18.000 PO
GE Tapete vagdor (9em par 1.5m) 18.000 PG
69  Colordo adaptagio 19,000 PO
10 Pedra idnica (prisme verde clorg) 20.000 PO
TV Pedm idnica jelipsdide ilds) 20,000 PO
72 Pedra idnica {fusiforme bronco perolado) 20,000 PO

73 Estatuels de poderes incriveis (bodes de marfim) 21.000 PO

74 Covda da constrigdo 21.000 RO
75 Cubo de resisténcia oo gelo 22.000 PO
76 Hale da destruiglo, maior 23.760 PO
17 Bastdo de diamante® 24,440 PO
13 Othos da perdigdo 24.500 PO
M Bragederas do anmadura (+5) 25.000 P
B0 Haori [monto] do deslecaments, menor 25,000 PO
(20% de chance de erro)
L1 Haari [monte] do resisténcin (+5) 25.000 P
B2 Mdscara do caveirg 25.000 PO
%3 Pérala do poder (magio de 52 nivel) 25.000 PO
84 Algemas dimensionais 26.000 PO
85 Cuimona frove] das cores civitilontes 27.000 PO
a6 Muscara de porcelana® 27.000 PO
87 Ofida sagroda¥ 27.000 PO
38 Manual de saude corporal +1 27.500 PO
89 Marnual do hom exergicio + T 27.500 PO
90 Manuol da rapidez de movimentos +1 27.500 PO
N Temo dos grandes pensamentos +1 27.500 PO
92 Toma da lideranga & infludncig +] 27500 PO
2 Tomo da compresasdo -1 27.500 PO

94 Estatueta de poderes incriveis (corcel de obsidiona) 28 500P0

95 Tapete voador (1.2m por 7,8m) 5,000 PO
96 Feitipe de protegdo contro dogngas® 30.000 PO
97 Lanterna de papel flanterna] de revelagin 30,000 PO
o8 Rosdric de cragdo (cominkar no wento) 30,000 PO

99 Escolha do Mestre —
100 Escolha do Mestre

pontos do total pelo efeito da pérofs. Algumas pérofzs subtraem 30
pontos ao invés de 15

Nivel do Confurador: 5° [menor] ou 7° [maior]; Pré-reguisitos:
Criar Itens Maravilhosos, protegio contra elementos, Frege de
Mercado: 32,000 PO [menor] ou 48.000 PO [maiorl, Peso:

Pilio de Arroz Infinito: Este item migico parece ser um
pilio e malho de arroz normal. A magia do pildo de arroz infiniro é
ativada girando o malho no pilio em uma diregio e desarivads
girando para outra divegio

Uma vez por dia, o pilio de arroz é capaz de produzir qualquer
tipo de comida ou bebida para até 100 pessoas, como quiser. A
comida cai do pilio quente e fresca — arroz, pdo, saqué, doces, chi,
sal e ourros produtos alimenticios pedem ser produzidos. A comi-
da & normal em todos os aspectos.



TaBeLA B—28: ITENs MaraviLHO505 MAIORES

d%
-0z
(13-04
0506
07-08

10

11
12
k]
14
15
16
17
18
15
20
21
21
23
4
25
26
27

29
30
n
32
33
34

35
36
37
38
39
40
41
42
43
A4
a5
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59

&1

Iten

Tambores do pdnico

Mempo dos persamentos puros$
Kabuto (elmo da telepatio

Amulete de srmaduna notural [+4)
Péroln de protecde contra o fogo, menort
Amulete de protepio contra defecgiio &
lacalizagdo

Bragadeiras do armadura (+6)
Amulete do soide (+6)

Feitico de proteqie contre furtos®
Luvas da Destreza [+&)

Hoen [mante] de Canseg [+5)

Tiore da intelecto [+4)

Obi ] da fargo d gigante (+6)
Pérola do poder (mogia de 6° nivel)
Perapto da Sabedone (+6}

Tambaores da trewdo

Oirhe das tempestades

Amuleto Jescaravelho] da protegio
Pedra idmice (elipside lilds esverdesda)
Andis portal

Topete voadar (7,5 por 2, Tm)

Bala de cristal

Espelhe do wisdn espintual®

Flauta da serpente

Pérala de protegiio contea o fogo, maiord
Kahuto [elmo] do teletransparte
Bragadeiras da armadura [+ 7)

Pérala do poder {mogia de 7 nivel)
Amuleta de armadura patursl {+5)
Haor [mants) do deslocamento, maior
(50% de chonce de err)

Bolg de cristal com detectar invsbilidade
Rosdrio de oragdo (imsocagis)

Pérnla di maré®

Bela de cristal com detector pensarmentos
Haori {rarta] da farma etdren

Tapete voagar {1, 8m por 2 7m]
Manwal da sedde corporal +2

Marwal do bom exercicia +2

Mavnwal da mapidez de movimentos +2
Tomop dos grandes pensanientos +2
Tomo da lideranga & influgncio +2
Tamo da compreensie +2

Feitico de protegio contra espintos, C0 164
Olhes do encantomento

Expelho do medo®

Quimona [rabe] das estrelas

Pilido de grroz infirite, comum®
Coveira negra

Cubo de energla

Broagadeiras da arnadurg (+8)

Pérola do pader imagie de 8 nivel)
Bele de cristal com telepatia

Pérol do poder {duas magias)

Gemi da wisie

Quimons [rabe] do anguimago
Kotaginu [westimenta) da &

Amuleto dos planas

Prego de

Mercado
30,000 PO
30.240 PO
31.000 PO
32,000 PO
32.000 PO
35.000 PO

35,000 PO
36.000 PO
36.000 PO
36.000 PO
36.000 PO
36.000 PO
36,000 PO
36.000 PO
36.000 PO
36.750 PO
38.000 PO
38,000 PO
40,000 PO
A0.000 PO
41,000 PO
42,000 PO
45.000 PO
45.360 PO
48,000 PO
48,600 PO
A5.000 PO
49,000 PO
50,000 PO
50.000 PO

50,000 PO
50,000 PO
50400 PO
51.000 PO
52,000 PO
53.000 PO
55.000 PO
55.000 PO
55.000 PO
55.000 PO
55.000 PO
55.000 PO
56,000 PO
56,000 PO
56000 PO
58.000 PO
50,400 PO
60000 PO
£2.000 PO
64,000 PO
64,000 PO
70,000 PO
70,000 PO
75000 PO
75,000 PO
76,000 PO
Z0.000 PO

TaBELA B-28: ITENS MarRAVILHOS0S MAIORES

Preco de

d% Iterm Mercado
B2 Bola de cristal com wsile da verdad 80.000 PO
B3 Feroln do poder [rmagia de 9° nivel] B1.000 PO
B4 Manual da sadde corparal +3 82.500 PO
65 Manual do bomr exercicic +3 82500 PO
43 Manual da rapidez de mowimentos +3 52500 PO
67 Tow dos grondes peasamentss +3 82.500 PO
aR Towro da lderangs ¢ imfludncla +3 §2.500 PO
1] Torg do compreensio +3 BL.500 PO
10 Gango de dissipar magios % 84375 PO
7 Haen [manta] do resisténcia & maghe S0.000 PO
71 Quimana [robe] des alhos 90.000 PO
71 Espelka da opesigae F2.000 PO
T4 Digmaonte do coos $3.000 PO
75 Oihas do petrifieagdo 48000 PO
76 Tagg de comandar elementais do dgua 100,000 PO
1 Braseino de comandar slementais do fogo 100,000 PO
7 Incensdnio de controlar elementais da or 100.000 PO
7o Pedra de comandar elementais da terma 100.000 PO
a0 Marmual do seude corporal +4 110,000 PO
81 Manual do borm exercicio +4 110.000 PCx
B2 Marmual do rapidez de movimestas +4 110.000 PO
81 Tomp dos grandes pensamentos +4 110,000 PO
84 Tomo do lideranga ¢ inflséncia +4 110,000 PO
1] Tamao da comipreensio +4 110.000 PO
Bh Cermg dos dessios® 131,600 PO
57 Feitige de protego comter eqpiritas, CO T8¢ 132,000 PO
55 Manuagl da sodde corporal +5 137.500 PO
B9 Manua! do bam exercicio +5 137.500 PO
k] Manual do repidez de movimentos +5 137.500 PO
Ell Tamo dos grandes pensamentos +5 137.500 PO
92 Tartio da fideranga ¢ influéncia +5 137.500 PO
81 Tamo da compreensio +5 137500 PO
34 Espelho do aprisionamento 152,000 PO
a5 Cubo do partal 156.000 PO
6 Kobuts jelme] brithante 157.000 PO
87 Espelho do pader mertial 175.000 PO
] Pilio de arroz infinito, extroordindrio® 190.500 PO

] Escolha do Mestre
100 Faenlha do Mestre

Alguns poucos pilfes da arroz infinitos extraording-
rins também e criados com a habilidade de conceder
até quatro desejos. Uma vez que todos os deseios sefam
concedidos, esses pildes ainda funcicnam come os piltes
da variedade normal

Nivel do Confumdor 11° [comum] ou 17° [extraordi-
nirie]; Pré-requisitos: Criar Itens Maravilhosos, criar ali-
mentos, desejo [somente a extraordinarial; Prego de
Marcado: 52.400 PO [comum] ou 190.500 PO [extraordi-
niria], Custo de Crisgio [extraordindeial 45.250 PO +
23.620 XP, Pesor 045 kg,

Po da Imobilizagio: Esse pd geralmente ¢ enconera
do em tubos. Ele pode ser soprado 2 1,5m comoe uma ago
padrio que nio provocs um staque de oportunidade. Se o
personagemn usando a poeira fizer um ataque 3 distincia
bem sucedido contra um oponente a 1,5m de distincia, o
alve deve fazer um teste de Vontade bemn sucedido (CD13)
ou ser afetado pela magia imobilizar pessoas.

Nivel do conjurador: 3% Pré-requisitos; Criar Ttens
Maravilhosos, imobilizar pessogs;, Prepo de Mercada: 300
PO, Peso: —.




Quimone do Armazenamento: Esse fino quimono de seda
possui mangas grandes em um estilo formal. A um comando, um
item da mio do usudrio desaparece. O item nic pode pesar mais do
que 10 kg e deve ser possivel seguri-lo em uma s6 mio. Quando
armazenado, o irem possui peso desprezivel. Com um estalar de
dedos, 0 item reaparece. Armazenar e recuperar um ilem & uma
agfio livee. Cada manga armazena um item em éxase, encolhido
em um tamanbe tio pequeno que nio pode ser visto dentso da
manga. Muitos donos de quimonos do armazenamento os acham
titeis e esperaculares para guardar armas, varinhas e — porque os
itens o armazenados em éxtase — aré mesmo lanternas acesas.
Se o efeito for suprimido ou dissipade, o item armazenado aparece
instantaneamente.

Nivel do Conjursdor 6% Pré-requisitos: Criar ltens
Maravilhosos, encolher ftem, Prepo de Mercado: 4400 POy
Peso: 1,5 kg,

Tambores do Troviie: Esse item migieo & um par de ambores
pequencs, adornados com botlas e uma couraga para atar i cinura,
Os tambores possuem vitios usos que requerem diferentes gastos
die cargas. O tambores 56 podem ser usados uma Gnica vez por
rodada. Cuando ocado, ele faz com gue o usudrio voe (uma carga),
invoque uma carruagem de nivens (duas cargas), crie medo (2 car-
gas), conrrofar o clima {1 carga) ou conjure um relimpago (2 car-
gas). A CD do teste de resisténcia contra o efeito de medo e relim-
prgo ¢ 16, Os tambores possuem 20 cargas quando criados.

Nivel do Conjurador: 207, Pré-requisitos: Criar ltens Maravi-
lhosos; carruagem de nuvens, controlar o clima, medo, vo, relim-
page;, Prepo de Mercado: 36,750 POy Peso: 2,5 kg,

CRIANDO, ITENS
| RAGICOS

0 processn de criagio de itens migicos funciona em Aventuras
Orientais da mesma forma que em qualguer ourro jogo de
Dungeons & Dragons, de acordo com o processo descrito no Liveo
do Mestre. Avenrures Orientais introduz dois novos materiais
especiais — jode e obsidiana — e um novo tipe de item magico
com seu talento de criag@o de item, Criar Talisma.

RATERIAIS ESPECIAIS

Enquanto adamante e madeira negra sio encontrados ocasional-
mente nas terras de Avenruras Chientais, eles sio tio raros que os
itens feitos com tais materiais nio aparecem nas tabelas deste capi-
tule. Mais comuns, particularmente no cendrio de campanha de
Rokugan, sdo itens (normalmente armas) feitos de jade ou obsidia
i, uima ves que essas pedrs sio efetivas contra fantasmas e criatu
ras das Terras Sombrias,

Jade e obsidiana sdo mais macias do que o o fino das armas
normais, ¢ armas feiras desses materiais possuem —1 de penalidade
nos testes de ataque (na verdade —2, compensado pelo bénus de
arma obra-prima) e -2 de penalidade no dano, com dano minimo
de 1. Jade ¢ obsidiana possuem resisténcia de 8 e 15 pontos de vida
para cada 2,5cm de espessura, comparade com a resisténcia do
ferro de 10 & 30 pontos de vida, O custo das armas de jade e obsi-
diana sdo mostrados na Tabela 8-29.

Jade: Os onis nio sio capazes de regenerar dano feito por
armas de jade e sua redugdo de dano nio se aplica a nem mesme
armas de jade ndo-mdgicas. Jade ambém é efetivo para repelic os
efeitos da Macula das Terras Sombrias, ferir fanrasmas & prender
outros espiritos. Armas de jade possuem as propriedades de uma
arma de toque de fantasma, mas criaruras incorpareas nio sio capa-
wes de usar armas de jade. Um personagem gque possua uma arma
de jade recebe +4 de binus sagrado nos restes de resisténcia de
Eortitude feitos para resistic & Macula das Termas Sombrias. (Asé
mesmo jade bruta é efetiva para repelir a Macula; veja o Capitulo
12: As Terras Sombrias para detalhes)

Obsidiana: Ohsidiana é quase tio efetiva quanto jade em cer-
tas circunstincias: 0% onis ndo sio capazes de regenerar dano feito
por armas de obsidiana e sua redugio de dano nio se aplica @ nem
mesmo armas de obsidiang nio-magicas. Porém, ela nio ¢ uma
substituta para os outros usos da jade e carrega o ameaga de uma
perigosa maldigio,

Uma arma de obsidiana gerada aleatoriamente tem 30% de
chance possuir a maldigio da divindade Lua, agora morto,
Onnotangu. & primeits vez que uma arma de obsidiana amaldigoa-
da inflige danc a uma criatura com a Micula das Terras Sombiias,
seu usudrio deve fazer um teste de resisténcia de Vontade (CD 10),
Esse teste de resisténcia deve ser repetido uma vez a eada lua cheia
¢ o CD de cada teste de resisténcia seguinte aumenta em 5. Cuando
um personagem (alha em um reste, ele entra em um estado de firia
cega, procurando cometer atrocidades birbaras contra seus amigos
¢ parentes mais proximos. Acreditando que foi traido, o persona
gem ataca o aliado mais proximo e continua a lutar até cair incons-
clente ol morto o até que nerhum aliado permanega i vista. Cada
ataque de loucura dura 8 horas, mas se o personagem falhar cinco
testes de resisténcias seguidas, a loucura torna-se permanente

Descartar a arma de obsidiana reverte a maldigio. A cada lua
cheia depois, o reste de resisténcia de Vontade diminui em 5 aeé o
personagem estar livee dos efeitos ruing da arma,

TapeLa B-29: Armas DE |ane E DBSIDIANA

Modificador Modificador

de Preco de Prego
Dano da Arma  da Jade’ Obsidiana’
1dé ou manor +6.500 PO 1000 PO
1d8 ou maler +7.000 PO +2.000 PO

1 Adicione esses valores ao preco de uma arma obra-prima do tipe
apropriade para determinar o custo total da arma,

CRIANDO TALISMAS

Um shugenja que conhega o talento Criar Talismi ¢ capaz de colo
car em um talismé especial uma magia que o personagem conhega,
que seja de 37 nivel ou menor. O criador deve estar em um local
sagrado (um templo ou biblioteca). Ele necessita de mareriais para
famer o talismi em si. O custo para o8 matetiais estio inclesos no
custo de criagio do talismi — 50 PO por nivel da magia vezes o
nivel do conjursdor. Todos os materizis usados na eragio do ralis-
mi devemn ser novos ¢ virgens, O personagem deve pagar o custo
total para a eringiio de cada alisma,

(0 criador deve prover qualquer componente material ou foco
52 @ magia necessitar. Se conjurar a magia reduzir o total de XF do
conjurador, ele deve pagar o custo no comego do processo de pro-
dugio além do custo de XF para fazer o talism3 em si. Da mesma
forma, componentes materiais sio consumidos guanda o frabalho
comega, mas os focos nio.

Fazer um talismd requer um dia gasto em oragio e meditagio,
bem como ne processo de eriagiio. O personagem deve fazer um
teste de Oficios (CD 20+ o nivel da magia usada). A pericia Oficios
usada deve ser apropriada ao mrabalho de criagio do item (caligra-
fin, lapidagia, chaveiro, origami, pintura, olaria, alfaiare, mador,
costura e assim por diante). O item deve ser de tamanho Mitdo ou
menor & nio pode ser wma arma.

%e o teste falhar, o talismé ¢ imperfeito e néo poderd manter a
magia. O ato de fazer o talismi aciona a magia, seja o teste de
Oficios bem sucedido ou ndo, gastando a magia pelo waal de
magias do dia do personagem, como se tivesse sido conjurada,

O palismi possui um prego base do seu nivel de magia x o nivel
do conjurador x 50 PO {uma magia de nivel 0 conta como se fosse
de nivel 0,5). Vocé deve gastar 1/25 do prego base em XP ¢ matéria-
prima custando metade do valor do prego base. O valor de merea-
do de um talismi ¢ igual a0 seu pregoe base
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As rerras de Avenmuras Orfentai€ sio povoadas com

muitos monstros — alguns similares aos monsiros
ercontrados em outrag campanhas de Dusceon: &
DEAGOME, oitros muito diferentes. Esse capitulo des-
créve 0f monstros de Rokugan e outros cendrios de
campanha, ambes variaghes dos monstros conhecidos no Livio doss
Mopstsos @ hovns MOoRSTos inteiramente Gnicos de Aventums
Orfentais, -

Habilidades similares & magia: Cusnde um monstro des-
crite agui possii uma habilidade similar @ magia que deplica uma
powa magia deserita po Capimalo 7 Magiz, o nome da magia sti
marcado com & urmn asterisco (%} na descricio do monstro, Alguns
monstros {netavelmente os Onis das Terras Sombriag) possuem
habilidades similares 4 magia que duplicam mapias mabo-rsukai
descriras no Capitulo 12 As Terras Sombriag. Essas habilidades
similares i magia estie mareadas eem wma adaga (7).

Talentos: Certas habilidades especiais de monstros contam
como talentos ac verificar pré-requisitos para cutres mhentos. Lim
monstro com gqualguer forma de atagque fmamral § gonsiderado
detentor do talento Amque Desarmado Aprimorado. Uth monstro
com a habilidade especial agarrar aprimotado ¢ considerado pos-
suidor do talento Agarrar Aprimorado. Assim, por excmplo, um
mOnstro coin alaques natureais, agarrar aprimorado e Forga 15 ou
maiaor é capaz de escolher o talento Abrago da Terra,

Quando wm monstro descrito agqui possul uim mlento que é
detalhzdo no Capitulo 4; Pericias @ Talentos, o nome do alento é
marcade com wm asterisco (%) na descricio do menstro.

RODIFICADORES D= TIYO

Ok monstros ein Avenruras Orianiais tem o5 Mesmos tipos gerais
daqueles do Livre dos Monstros — bestas, dragio, gigante, huma-
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niide e ._vx:m-p]m:n:,s S njé_gur;mmradnﬁ messas terras. Dois
noves moditicadores de tipo (subripo) sio impormantes para @5
regras de Aventins Oriennis. Como nos medificadares de tipo do
Livro dos Moensiros (coma frio, fogo ou incorpérea), 05 monstros
com o subripo Tefras Sombrias ou espinito, como os onis ou
bajangs das Tergas Sombrias, ainda pertencem aog@eus tipos regu-
lares {extra-planar e fada, respectivaments |, mas mbém possuem
45 caracteristicas do sew subtipo. :

Terras Sombrias: As Terras Sombriss sio a fonte do mal no’
cendrio de campanha de Rebugan, & fossa de onde os onis mstejam,
escorregam ¢ voam para langar sua asquerosa desteuigio sobre 4
hemanidade. Os habitarres das Terras Sombrias sio monstruosids-
des inumanas. Muitos deles sio espinies pregos o formas corporeas
e, em su3 maioria, sio metamerfos capazes de assumir disfarces
agradaveis para podersm chepgar mais proximos das suas vitimas
Die todas 8= criaturas enconiradas nas Terras Sombrias, sdmente os
Meztini permanecem livres da Macula do lugar — rodofos outres
sio tatalmeree e irredimivelmente maus.

As crizturas das Terras Sombrias compartilham cerras imunida
des e vulnerabilidades. Elag s fmunes aos £feitbs prejudiciais da
Macula das Terras Sombrias, peis i3 estio rorslmente cormompidas.
Metme que possuam Reducio de Dano, elas o feridos por armas
de fade e ohsidiana e nio sio capazes de regenerar ou curar naneal-
mente o5 ferimentos dessas armas. Elas fambén sdo aferadas por
armas de cristal, come descrito no Capitulo 8 (Nora: armas nac-
migicas-fritas de cristal, ou armas de cristal criadas por outros
meios que nio o mlento Criae Armas de Cristal, ndo possuem pro-
priedades especilis contra as criamuras dns'[i:n@s Sombrias.

Para o projposite de derectar Micals, confusar magias e cutros
efeitos, uma cristura das Terrs Sombrias possul um valor de
Micula igual 3 merade do seu valor de Carisma (zrredondado para
baixe). Momoswvives adicionam +1 a esse walor ¢ os extra-
planares adicionam +2.

w




espirituzis incluem algumas fadas ¢ elementais {espiritos da natu

reza), extra-planares {gspiritos celestiais), mortos-vivos (fantasmas

necessariamente incorporeas, a despeito do neme — nos mundos

de Avenrurss Oriengais, slpuns espititos 230 de carne e o850 tanto

espiritn € que criaturas espirituais sao afetadas por magias como

comunhio com um espirito superior, invisibilidade @ espirites e

RONSTROS DO

Monsrros se encaixam facilmente em uma campa-

@ nha de Avenruras Orientzis. O3 seguintes monsiros
@ Rokugan, com algumas mudangas:

Aranea (Kumo); O Kumo possuem todas as caracteristicas
capazes de cuspir seu venena a uma distincis mixima de 15 m
{incremento de distineia 3 m). Esse ¢ um araque de toque a distin
alvo, Seu valor de Mécula & 7 e gles conjuram magias come maho-
tsubai e nio felticeiras (resre de resisténcia CD 17 + nivel da

Carnigal (Jikiniki): Os carnigais em Rokugan sio os restos
dos shugenjas que mormreram enquanto estavam Maculados. Eles
lisiz, o toque de um jikiniki espalha a Macula das Terras Sombrias:
Um personagem ferido por um jikiniki deve ser bem sucedido em
Micula. O valor de Micula de um jikinili é 9,

Demdnic Bebilith (Kiri no Oni): Esses onis parecidos com
valor de Micula & 8,

Esqueleto: O esqueleros em Rokugan possuem o modifics-
te do tamanho do esqueleta, Fora das Terras Sombrias, 05 esquele-
tos 530 normalmente criados através do uso da mdscara de porcela-

Ogro (Opro das Terras Sombrias): Os ogros das Terms
Sombrias sio completamente malignos & mais espertos do gue
serem muito similares, Os valores de habilidades tipitos para um
ogro das Terras Sombrins sio For 21, Des 10, Cons 15, Tnt 10, Sab
Destreza e Sabedoria melhores concedem Iniclariva +2, peste de
resisténcia de Reflexos 41 e teste de resisténcia de Vontade +2. Sua
eles possuem Escalar +8, Ouvir +3 & Observar 43, Eles sempre sio
Cadticos e Maus ¢ normalmente avangam come birbaros, rangers
reopas hakemeno. Sen valor de Macula ¢ 6.

Ogro (Troll das Terras Sombrias): Essas criaturas degeners-
sip mais relacionados acs ogros das Terras Sombrias mais espertos.

Eles possuem o medificador de tipa Terms Sombtias ¢ um valor de

Espirito: Espirito & outro modificador de tipe. As criaturas
¢ ancestrais) ¢ até mesmo dragdes. As criaturas espirituais nio sio
quanto os humanes. O dnico efeito de jogo do modificador de tipo
Profepio Conird espiritos,

@ Muiros dos monstros descritos no Livee dos
sio apropriados par o cendrie de campanha de
da aranen, como descrito no Livre dos Monsrros Além disso, sio
ciz; um ataque com sucesso inflige o dano normal de veneno ao
magiil
possuem o medificador de ripo das Tereas Sombrias. Além da pars-
um teste de resisténcia de Fortitude (CD 14) ou sofrerd 1 ponto de
aranhas possuem o modificador de ripo das Terras Sombrias. O seu
dor de tipo Terras Sombrias. Seu valor de Macula é 6, independen-
na(veja o Capitulo & Dens Magicos),
sups contrapartes descritas no Liveo dos Monsros, apesar de
12, Car 12 ¢ eles possuem armadura natural #6. Seus valores de
Inteligincia maior concede mais graduaghes em pericias, entio
ou guerreiros, D5 ogros sio encontrades com fregiéncia liderando
das sio equivalentes aos ogros descritos no Livio dos Mowrstios ¢
Micula igual 2 3.

Polve Gigante Abissal (Garegosu no Bakemono):
Garegosu no bakemoneo, uma criatura freqientemente invocada
por poderosos maho-tsukai, é um polvo gigante com o madelo
abissal ¢ o modificador de tipo Terras Sombtias. Ele também pos-
sui uma habilidade especial de alimenragio, similar i habilidade

do barghest CQuando devora um corpo humanaide, ele recebe 1
DV por DV da vitima. Bssa habilidade destréi o corpe e evits qual-
quer forma de reanimagho ou ressuscitagio que exija uma parte de
um corpe. O valor de Micula de um garegosu no bakemono é 3.

Pove do mar (Ningyo) 0% pingye sfouma variedade ruiva
do pove do mar amante da paz. Diferente dos seus parentes, o8
ningve 50 freqiientements conjuradores (shugenjas, xamas ou wu
jen). Fora isso, sio idénticos ao pove do mar descrito no Livio dos
Monsrros, Em Rokugan, os ningyo sie aliados dos naga, apesar de
permanecerem isolados nas dguas do mar da costa leste, Os contos
também dizem sobre ningyes habitaindo o Lago da Cesta Branca
(Shiroi Kichi Mizu-ami) nas terras do cli Unicornio ao norre.

Zumbi: Os zumbis em Rokugan pessuem o modificader de
tipo Tereas Sombrias. Seu valor de Macula € 1 para todos o5 zumbis
de tamanho Imenso ou menores & valor 2 para 2umbis Colossais,
Fora das Terras Sombrias, os zumbis sio fregiientemente eriados
através do uso da mrdscar de porcelana (veja o Capitulo 8: Itens
Magicos),

Em cutras campanhas de Avenruras Oricntals, monstros adi-
cionais podem ser spropriados, dependendo do gosto e do histéri-
co cultural da campanha:

Aasimar [Tocado pelos Planos] (Rishi): Grandes herdis nor
malmente carregam o sangue de seres celestinis em suas veias. Os
rishi, ou “santos”, sio humanos que carregam uma aura de bonda-
de sobre eles & manifestam poderes sagrades come resultado.
Rishis podem ser bem apropriados para personagens em certas
eampanhas de Aventuras Orientais. Sua classe favorecida em
Averturas Orientais é samurai. Os rishis possuem o modificador
de tipo espirito.

Drider {Aranha Demoniaca): Uma aranha demonizca ¢ um
espirite — dito ser o espirito de um adilvers — cuja forma natu-
ral ¢ similar a um drider: um tronco similar a de um humano mes-
clade 30 corpo de uma aranha, Sua face & humana, exceto pelas pre-
sas proeminentes. Ela possui um moedificador de tipo espirito, mas
fora isso, ¢ idéntica a0 drider descrito no Liveo dos Monstros.

Aranha Monstruosa Grande Abissal (Aranha-Goblin}: As
aranhas-Goblin sio excelentes mimicos, capazes de duplicar qual-
quer voz ou som que tenham escutado, a qualquer hora que dese-
jem. Os ouvintes devem ser bem sucedidos em um reste de resis-
téncia de Vontade (CD 15) para derectar o ardil. Essas criatums
algumas vezes se relinem em grandes grupos para venerar uma
entidade que chamam de Aranha da Terra — um espirito maligne
qgue aparenta seT uma gigantesca aranha negra com a cabega de um
humano gritando.

Avoral Celestial (Gandharva): Essas crinturas aladas sio ini-
miges furados dos nagas malignes. Alguns sio ilusionistas per
feitos. Os gandharvas possuem o modificador de tipo espirito.

Fogo Fitno (Phii Khamot, Thamop): Bssas criaruns sio
espititos que fizem as pessoas perderem seus caminhos em dreas
pantanosas. Sic idénticas aos fogo fimuos descritos no Livro dos
Maonstros, mas possuem o subtipo espirito.

Licantropo, Homem-Cavalo (Myin-Kawei): Esse licantro-
po incomum é conhecido por entrar em cemitérios e lamber os
corpos dos mortos para se alimentar. A forma animal de um
hemem-cavalo é de um cavalo de guerra leve,

Licantropo, Homem-Rato {Goblin-rate): Os goblin-rare
30 uma raga de licantropos narurais ¢ distintes por dois fatores:
eles nio sio capazes de rransmitir sua licantropia e sio mortalmen-
te remerosos de felinos. Sempre que encarar um gato ou uma cris-
tura similar a um gato, um goblin-rato deve ser bem sucedide em
um teste de resisténcia de Vontade (CD 10 + metade dos DV do
felina + o modificador de Carisma} ou entrara em pinico. Na
foema humandide, os goblin-rates tendem a ser baixos, com corpos
magros, bigodes ralos, pele gordurosa e olhos penerrantes. Eles
possuem o subtipo goblinside.




Licantropo, Homem-Tigre (Thaméin Kyak De acordo com
algumas lendas, as pessoas podem se tornar homens-tigre 2o beber
de um pogo Maculado, comendo certos retalhos de grama cusob o
efeito de uma magia ou uma pogic. Também dizem gue alguns
espiritos sio capazes de possuir tigres e transformi-los em huma-
nos para atrair os imprudentes,

Lobo Atroz Celestial e Ledo Atroe Celestial (Criaturas
Foo): Cies foo e lebes foo sio os servos poderosos dos espiritos
celestinis gque alpumas veres serven ou protegem mortais de boa
tendéncia, Cies [oo, a criatuta mais comum, possui corpo leoning
com pélos grossos, patas grandes, caudas curtag com pontas esrufy
das, longas orelhas moles e narizes lazgos. Seu pélo é ripicamente
dourado ou negro, mas também podem ser branco, verde, violeta
on cinza, Ledes foo sio mais raros ¢ mais respeitados em algumas
culturas como um simbolo de coragem e forga. Eles se parecem
com grandes cies foo com caudas longas, bocas maiores e jubas fel-
pudas cercando seus pescoros. Ambos os tipos de criaturas foo pos
suem o modificador de ripo espirito,

Locathah (Hai Nu): Os hai nus sio humandides aquaticos pra-
ticamente idénricos em estatistica de jogo aos locathah descrites no
Livro dos Monstros. Diferente dos locathah, eles sio imunes a
todos o5 ataques baseados em dgua ¢ sofrem dano dobrado de ars-
ques de fogo, exceto com um teste de resisténcia bem sucedido para
sofrer metade do dano (como wma criatura de frio). Seus corpes
magros ¢ musculosos sio cobertos com pélos macios em rons de
verde, azul e amarelo. Eles possuem mios e pés com membranas
entre o5 didos e suleos Gsseos cercam seus olhos negros afurdzdos.

Winfa (Apsara): Esses seres celestes cantam e dangam para os
governantes dos espiritos. Eles possuem o subtipo espirito, mas
fora isso sio idénticos a5 ninfas descritas no Liveo dos Monstros,

Objetos Animados (Espirite de Pedra); Os espiritos de
pedra sio espiritos que habitam estituas de pedra e sio capazes de
animar essas estituas quando desejam. Os espiritos possuem valo-
res de Inteligéncia de 8 a 10 e sempre o Meutros e Maus. Eles
possuem o subtipo espirito, entdo S50 suscerivels a magias que
vigam espiritos

(5 seguintes monstros do Livro dos Monstros podem ser usa
dos em uma campanha de Avenrurss Orientais sem alteragdes,
com a possivel adicio do modificador de tipo espirito:

Bagany

Apuia gigante
Animal atroz
(gerila, texugo, marcego,
urso, javali, rate, tubardo,

Habgoblin
Kraken
Licantrope (homem-rato)
MNaga (todos)*

tigra, arminkho, lobo)

Ogro
C..arnlg.al Ogro mago®
Coruja gigante Rakshasa®
Devaastial celestial: Tartaruga dragio®
Elemental [todos)* Vargouille*
Esqueleto Worg
Fantasma™ Yuan
Gigante das colinas Zumbi

Golern {ferro, pedra)

# As criaturas marcadas com um asterisco (*) pessuem o modifica-
dor de Llipo espirito em Avenrurss Chrientals.

Animais: gorila, babuine, texuge, morcego, urso (negro, mar-
rom), bisio, javali, camelo, gato, erocodilo (rodos), cachorro
{rodos), muls, dguia, elefante, falcio, cavalo (odos), leopardo, lagar
to (todos), macaco, mula, polvo (todos), coruja. ponei (todos), gol-
finho, rato, corvo, rincceronte, tubarie (todos), cobra (todas), lula
(todas), tigre, sapo, arminho, baleia (rodas), loba.

Vermes: todos

Os seguintes monstros do Monstros de Faerin ambém sio
apropriados para uma campanha de Aventuras Orientais
* As criaturas marcadas com um asterisco (*) possuem o modifica-

Escothido Siw

Licantropo Aranha subterrinea (todas)
[morcego, tubardc) Yuan-ti, maculado {todos)

Myrlochar®

Avantesma

dor de tipo espirite em Aveniuris Qrientis.

BAJANG

Fada (Espirito)} Pequena

Dados de Vida: 6643 (24 PV

Iniciativa: +2 {Des)

Deslocamento: 3 m, escalar 9m

CA: 18 {+] tamanho, +2 Des, +5 natural)

Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +6

Dano: Carra 1d3+1 veneno

FacefAlcance: 1.5 m por 1.5 mf1.5 m

Ataques Especiais: Veneno, habilidades similares a magia
Qualidades Especiais: Alterar forma, simbiose, RM 13
Testes de Resisténeka: Fort +2, Ref +7, Vontade +7
Habilidades: For 12, Des 15, Cans 10, Int 13, Sab 14, Car 15
Pericias: Escalar +11, Esconder-se 415, Ouvir +10, Furtividade +11,
Observar +13, Sobrevivéncia +11

Talentos: Prontidio, Vitalidade, Acuidade com Arma (garras)

Terreno/Clima: Floresta Quente

Organizagio: Solitano

Mivel de Desafio: 3

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau

Progressio: 7-9 DV (Pequena); 10-18 DV (Médio)

Vivendo nas profundezas de floresras amaldigoadas, o= bajangs
crescem em troncos de drvores como pustulas do mal, emergindo
para aterrorizar 08 povoados proximos.

Espiritos naturais malignos, vivendo em selvas wopicais cor-
ruptas, os bajangs sio encontrados tipicamente priximos a um
campao de batalha sangrento, o local de sepultamento de um wu jen
maligno ou o ponto de encontro secreto de um culto maligno. Eles
se parecem com humanos raguiticos, atarracados (em média 90 cm
de altura e 60 kg) com narizes grossos, cabelos finos e pele mar-




COMBATE

rom claro, Seus olhos sio pequenos e laranjas e suss bocas amplas
¢ sem libios estio permanentemente dobradas numa zombaria
maligna. Suas mios si0 como garras ossudas e seus pés se
parecem com as garras de um urubu

Os bajangs falam o Comum e o Idioma
Espirirual.

s bajangs sio lutadores traigoeiros e
errantes, preferindo presas fra-

cas ou desprotegidas. Eles pre

ferem atacar virimas dormin-

do ou emboscar personagens
solitarios pelas costas.

Alterar Forma (Sob):
Sem limite, um bajang &
capaz de assumir a forma
de um lince pequenc
com pélos marrom claro e
olhos laranfas, como se
estivesse usando a mapia
meramorfosear-se. As habili-
dades e caracteristicas de um
bajang nio mudam nessa
forma.

Habilidades simi-
lares a magias: 3,/dia
— maldigic
menor, adivi-
nhagio,
fuz fantas
magtrica®,
luifada de
verno, hdalino
de vapar”, p.'rrxnrr_mf. Essas habilidades sdo idénticas as miagias
conjuradas por um feiticeiro de 6% nivel (teste de resisténcia CD
12 + nivel da magia).

Simbiose (Sob): A forga vital de um bajang esti vinculada a
uma tinica drvore na floresta onde ele mora, Se a drvore for destrui-
da (cortada, queimada ou apodrecida com magia) o bajang morre
imediatamente.

Veneno (Ext): Garra, teste de resisténcia de Fortitude (CD
13k dano inicial e secunddrio de 1d4 pontos ll.‘trll.'ﬂ.":-ril'lflﬁ de For.

BAREMONO

Humandide Pequeno [Coblindide, Terras Sombrias)
Dades de Vida: 1d8+1

Iniciativa: +0

Deslocamento: & metros

Ca: 17 (+1 tamanho, +6 natural)

Ataques: Corpo a corpo: mordida +3, 2 garras -2
Dano: Mordida 1d8+2, garra 1d6+1

FacefAlcances 1.5 m por 1.5 mf1.5 m @® E
Testes de Resisténcia: Fart +3, Ref +0, Van +0

Habilidades: For 14, Des 10, Cons 12, Int 13, Sab 11, Car 7,
Maicula 3

Pericias: Ouvir +4, Observar +2

Talentos: Prontidac

Terreno/Clima: Terras Sombrias

Organizacio: Gangue (2—4), bando [16-25, normalmente com 1 sen-
hor da guerra ou 1-3 ogros das Terras Sombrias), ou exdrcito
(51=100, liderados por 2-8 ogros das Terras Sombrias)

Mivel de Desafio: 12

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau
Progress8o: Por classe de personagem

Bakemons

(% bakemonos sio os 'gl.-l'l‘::ll'..‘-' das Terras Sombrias — humandi-

des pequenas, [n.\c]rl:ll.-\.m. musculosos com a 'i]‘l[i.'lig{']'ll.'la 0 [em
peramento de um cio de ataque feroz A maior parte da raga é
muite parecida com cies de caca cuja trela é presa por ogros das
Terras Sombrias. Poucos — agueles dotados com inteligéneia
exrracrdiniria — avangam em niveis (normalmente como comba-
enies ), usam armaduras ¢ armas e |||.|‘.'T:||1'I SEUE parentes Como
senhores de guerra.

O bakemono médio mede cerca de 1,2 m, 75 kg e se agita com
poderosos migsculos, Os bakemonos falam seu préprio idioma.
Aqueles com inteligéncia excepcional ambém falam o Rokugani
[Comum)

COMBATE

A maioria dos bakemenos é muiro estipida para usar armas, Na
verdade, eles ndo precisam muito de armas, pois saltam ao atague
como buldogues, fechando suzs mandibulas em qualquer coisa que
puderem morder e rasgando o restante com suas garras imundas,
]::l:"! atacam cm E.\Inl,lﬂ'l\:, s i,'l nl'k'| n(ilj M\brl,' % vilimas s&m Illl.'d'::l o

BISAN

Fada [Espirito) Média

Dados de Vida: 10d6 (35 PV)

Iniciativaz +& [+2 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 18 metros

CA: 20 (+2 Des, +& natural)

Ataques: Toque +7 corpd a corpa

Dano: Toque 1d10

FacefAbcance: 1.5 m por 1,5 mf1.5 m

Ataques Especiais: Habilidades similares a magia
Qualidades Especiais: Simbiose, RM 21




Testes de Resisténcia: Fort =3, Ref +3,
Vontade +9
Habilidades: For 11, Des 14, Cons 10,
Int 13, Sab 15, Car 16
Pericias: Esconder-se +15, Ouvir +13, Furtividade
+15, Dbservar +13, Sobrevivéncia #1535
Talentos: Prontidao, Esquiva, Iniciativa
Aprimorada, Acuidade com Arma (togue)

TerrenofClima: Floresta temperada
€ quente

Organizagio: Sclitdria

Mivel de Desafio: 5

Tesouro: Padric

Tendéncia: Sempre Neutro

Progressao; 11-30 DV (Meédic)

Limna mulker bonita, forte como uma drvore, voli-
1il como cinfora ¢ agressiva — e perigosa — como
uma vespa- assim os contos descrevem a bisan.

As bisans sdo espiritos da namureza similares a
driades pu bajangs, no faro de sua forga vital estar
vinculada a uma drvore. Sio mais comuments
ligadas & drvores que sio valorizadas por sua
seiva, goma, 6leo ou madeira — primariamente
cinfora, algumas vezes teca. Na sua forma nar-
ral, as bisans se parecem com mulheres humanas,
com cabelos longos e lisos (marrom escuro, negro
ou branco) ¢ suaves olhos verdes. Elas normal
mmente uzam robes de seda azul ou verde claro. Sua
idade aparente depende da idade da drvore onde sua
forga vital estd vinculada, mas nio possui nenhuma alu-
sio 35 suas habilidades. Elas tendem a refletir a aparéncia da sus
arvore de outras formas também, come usar flores da sua drvore no
seu cabelo ou na cor da sua pele. Entretanto as bisans sio raramen:
te encontradas na sua forma namural, preferindo usar sua habilida-
de de meramorfosear-se e assumir a forma de um inseto normal ou
gigante, freqiientemente uma vespa.

As bisans falam o Idioma Espirinual.

COMBAT=

Altamente inteligente ¢ esperta, uma bisan pode ser uma inimiga
formidivel quando enfurecida, particularmente se alguém amea-
ar sua arvore pessoal. Mo geral, porém, esses espiritos tentam evi-
tar combate & preferem usar suas magias para causar dano e afligio.
Se forgada a lurar, uma bisan normalmente foge & primeira oportu
nidade, a ndo ser que esteja defendendo sua drvore.

Habilidades Similares a Magias: Sem limite — dar vida 4
madeira®, maldigio menor, béngio, acalmar emopies, castigo®,
defesa contra elemeniais?, passein etdéreo (em si mesmo mais 25 kg
de objeros), imohilizar monstros, invisibilidade, madeira-ferro,
ampliar plantas, metamorfosear-se, moldar madeira. Essas habili-
dades sin idénticas as magias conjuradas por um feiticeiro de 107
nivel (reste de resisténcia CID 13 + nivel da magia)

Simbiose (Sob): A forga vital de uma bisan é vinculada a uma
arvore na flovesta onde ela mora. Se a drvore for destruida (cortada,
queimada ou apedrecida com magia), a bisan morre imediatamente.

BRUXA DO PANTANO

Metamorfo (Terras Sembrias) Médio
Dades de Vida: 2di+4 (13 PV) @@

Imiciativa: +1 (Des)

Deslocamenta: 3 m, nadar 9 m

CA: 13 (+1 Des, +2 natural}
Ataques: Corpo a corpaoc 2 garras +1
Dano: Garra 1d6 mais doenga

SARPNHA

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 mj1,5 m

Ataques Especiais: Doenga, agarrar aprimorado, afogamento

Qualidades Especiais: Alterar forma, cura acelerada,
vulnerabilidade ao fogo

Testes de Resisténcia: Fort +5, Ref =4, Vontade 44

Habilidades: For 10, Des 12, Cons 15, Int 11, 5ab 12, Car 13,
Micula 6

Pericias: Blefar +10, Disfarce +10%, Ouvir +7, Sentir Motivagio +6,
Observagio +7
Talentos: Prontidio

TerrenofClima: Qualguer aqudtico
Organizagio: Solitiria

Nivel de Desafio: 2

Tesouro: Padria

Tendéncla: Mormalmente Cadtico e Mau
Progressdo: 3-6 DV (Médio)

Criaturas horrendas vestidas com a pele agradivel de um compa-
nheiro, a5 bruxas do pintane sio meramorfos vis que cagam os
humanos,

As bruxas do pintano prosperam nos pintanos fétidos & canais
fluviais de Rokugan. Apesar de se originarem nas Terras Sombrias,
sio mais moertiferas mais 20 norte — onde ninguém suspeira da
sua presenga. A forma namural de uma bruxa do pintanc ¢ a de uma
velha verde repugnante com unhas e dentes afiados. Ela mede
cerca de 1,8 m de aliura e pesa 55 kg em média. Prospera rouban-
doa pele de vitimas humanas, usando essa pele como se fosse uma
vestimenta, alterando sua forma para se adaptar 3 pele e até mesmo
se passando pela vitima por curtos periodos de tempe.

As bruaas do pantane falam os idiomas das Terras Sombrias e
o Rokugani (Comum).

COMBAT=

As bruxas do pintano fixam um rerritdrio em um corpo de dgua
priwimo a uma comunidade humana e esperam as vitimas




Bruxva de Pantans

em potencial se aproximarem da dgua. Uma bruxa do pantano rars-
mente 31303 3 NE0 56T que a vitima esteja sozinha, caso em que els
nada por tris da sua presa ¢ ataca da dgua.

Afogamento (Ext): Uma vee que uma bruxa do pintano con-
seguir segurar uma vitima, ela nada sob a dgua e tenta afogar o per-
sonagem. Veja Perigos da Agua e Asfixia no Livro do Mestre.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para usar essa habilidade, a bruxa
do péntano deve acertar o ataque com ambas as garms. Se conse-
Buir segurar, ela serd capa z de zfl:;-ga:r: wilma,

Alterar Forma (Sob): Uma brua do piniano é capaz de alre-
rar sua :p.:n'-nu'iz como % estivesse usando a magia alterar-se
Porém, ela si & capaz de assumir a aparéncia de individuos especi-
ficos e somente roubando e usando sua pele. Quando uma bruxa
do pintano veste a pele de uma vitima, uma habilidade sobrenar-
ral inata ajusta o seu corpo para se parecer com a vitima. A pele,
entretants, apodrece enquanto o corpe se decompde (bartando a
aplicagio da magia descanso trangiilo), tormando-se indtil apos
uma scmana da morte da vitima.

Cura Acelernda (Ext): Uma bruxa do pintanc que assume
uma nova pele cura 2 pontos de vida por minuto até alcancar seus
pontos de vida méximos. Uma vez curada, a brisa do pintano nio
se cura mais ripido do que o normal aé vestir uma nova pele,

Doenga (Ext): Podridio da bruxa — garras, teste de resistén-
cia de Fortirude (CD 13), periodo de incubagio de 1d4 dias; dano
1d4 pontos temporirios de Cons (veja Doengas no Capitulo 3 do
Livro do Mestre),

Vulnerahilidade ao Fogo: Uma bruxa :Ilrpr'l ntano sofre dano
dobrado de logo, 3 menos que seja permitido um teste de resisién-
cin para reduzir o dano i metade; nesse caso, sofre metade do dane
se obtiver sucesso e o dobro se fracassar. Uma bruxa do pantano
tende a fugir se um oponente brandir chamas contra ela.

Pericias: Uma brusa do pantano recebe 44 de bénus racial nos
testes de Blefar e Disfarce
*Ac usar sua habilidade de alterar a forma, a bruxa do pintano recebe
+10 de bbnus de circunstincia adicional nos testes de Disfarce.

BUSO TIGBANUA

Humandgide Monstruose Médio

Dados de Vida: 848 (36 PV)

Iniciativa: <2 (Dies)

Dweslocamento: 9 metros

CA: 17 {+2 Des, +5 natural)

Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +10, mordida +5
Dang: Carra 1d6 mais maldicio, mordida 1d&
FacefAbcance: 1.5 m por 1,5 mf1.5 m

Ataques Especiais: Aura de Medo, maldigio tagamaling
Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +&, Vontade +6
Habilidades: For 11, Des 14, Cons 10, Int 2, Sabk 11, Car 9
Pericias: Quvir +9, Observar +9

Talentos: Acuidade com Arma (mordida, garras)

Terreno Clima: Floresta tamperada e quente, montanhas
Organizacles Solitdrio ou bando [2-6)

Mivel de Desafio: 1

Tesoura: Nenhurm

Tendéncia: Sempre Cadtice e Mau

Progressiio: 5-11 DV (Média); 12-24 DV (Grande)

Esses carnigais ossudos e caolhos espalham umsa maldigio horren-
da com suas garras imundas, gue transforma suas vitimas em selva-
gens irracionais  noite.

Os tighanua buso sio uma espécie humandide degenerada que
uma vz foram amigiveis e iteis, mas desde entio se tornarm ini-
migos mortais da humanidade. Eles sio magros e esqueléricos (2,1
m de aleura, 70 kg), com pescogos longos e flexiveis. Sens pés sio
ossudos e desproporcionais e seus dedos dsperos terminam em gar-
ras afiadas. Seu cabelo & ondulado e sujo, seus narizes sio achatados
& suas bocas sio cheias de presas afiadas. Eles possUem somente
um olho, vermelho claro ou amarelo, Imundicie e sujeira cobrem
sua poh,' pﬂ'lld:. parec da com couro.

s busos falam sen praprio idioma.

CORMBATE

Os tighanua busos nio sio famosos por sua inteligéncia, ¢ realizam
ataques rudes, saltando sobre vigjantes solitirios e aldedes indefe-
S0 mbn manmo l.|a nodte .‘;pe'sar dr |:||F||.'||mr nile mosirarem valen-
tia, A0 exiremaments Teroees & atacam SEmpre que a il[‘.ls.l!’[l:l!l!l.l.lj-
de surge

Aura de Medo (Sob): Um righanua buso é envolie em uma
constante aura de medo. As criaturas dentro de um raio de 3 m
devem ser bem sucedidas em um teste de resisténcia de Vontade
{CD13) ou se amedrontar enquanto eles permanecerem no raio da
aura e 1d4 rodadas depois. A cristuras amedrontadas estio paraliss-
das de medo, perdem seus bonus de Destreza na CA (ge houver) e
nio sio capazes de agit. Seus inimigos recebem +2 de bonus nos
testes de ataque contra elas. Nio importa o resultado do teste de
resisténcia, essa criatura ndo serd afetada novamente pela aura de
medo do buso durante um dia.

Maldigio Tagamaling (Sob): Um humandide ferido pelo ara-
que de uma garra de um tighanua buso deve ser bem sucedido em
um teste de resisténcia de Fortitude (CD 14) ou contraird uma ter-
rivel maldicio. A cada noite, hi uma chance cumulativa de 1% de
chance (1% na primeira noite, 2% na segunda noire, 3% na terceira
noite ¢ assim por diante) de que 0 personagem amzldi{mdﬂ passe
por uma transformagio horrivel e 1orne-se um tagamaling buso:
Seus pés ornam-se ||;1n5|_n. e ossudos, seus olhos fundem-se em um
timico olho vermelho ou amarelo, garras afiadas brotam nas maos e




Buso :rf.;&a i

seus dentes crescem e se transformam em presas horriveis, O valor
de Inteligéneia de um ragamaling buso torna-se 2 pela duragio da
transformagio e 2 crismura ataca qualquer um que cla veja.

Ma forma tagamaling, o personagem ndo & capaz de usar qual
quer habilidade extrsordinaria, sohrenatural ou similar 3 magia,
magias, pericias baseadas em Inteligéncia ou Carisma ou habilida-
des de classe. Ele ataca com garras e mordidas como um tighanua
buso, usando sen bonus normal de ataque com as garras ¢ 0 mesmo

-5 de bénus com o arsque de mordida. As garras de um tagamaling
Médio infligem 1d4 pontos de dano (mais qualquer modificador
de Forga) e sua mordida inflige 1d3 pontos de dano (mais metade
do modificador de Forga), As garmas de um agamaling Pequeno
infligem 1d3 pontos de dano e sua mordida inflige 1d2 poneos. O
nivel de desafio de um ragamaling buso é o mesmo da criatura base
-3 (minimo de 0,5 nivel).

Quando a aurora chega, a vitima transformada retorna & sua
forma natural e nio se lembra de quaisquer agdes comeridas duran-
te a noite, O personagem estacd farigado no prosimo dia, sofrendo
-2 de penalidade na Forga e Destreza e sendo incapaz de investir
ou correr. Um personagem amaldipoado pode ser curado com
remover doengzs ou remover maldigio dentro des primeiros
noventa ¢ nove dias de infecgio. Quando a chance de transforma-
cio alcancar 100% {depois de cem ding), a vitima ndo poderi mais
ser curada por qualquer meio a ndo ser um dasajo ou milagra.

Esse modelo de ragamaling buso usa um humane guerreiro de
5° mivel como criatura base.

TAGARALING BUSO
Humangide [Humanc) Meédic

Dados de Vida: 510410 (42 V)

Iniciativa: +5 |:a'l Des, +4 Iniciativa Rprirrll::-rutlu]
Deslocamento: 9 metros

CA: 17 (+1 Des)

Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +8, mordida +3
Dano: Garra 1d4+3, mordida 1d34+1

Face/Alcance: 1,5 m por 1.5 m/1.5 m

Testes de Resisténcia: Fort +6, Ref +2, Vontade +2

Habilidades: For 16, Des 13, Cons 14, Int 2{10), 5ab 1Z, Car 8
Pericias: Escalar +11, Saltar 411, Obsarvar +5

Talentos: Trespassar, Usar Arma Exdtica (espada bastarda),
Iniciativa Aprimaorada, Atague Poderoso, Foco em Arma (espada
bastarda), Especializacio em Arma (espada bastarda)

Nivel de Desafio: 2

SNTOPEIA
=S?PIRITUAL

Uma monstruosa centopéla gigante é assustadora o suficiente;
adicione uma cabega humana com nove olhos, uma nuvem negra
de névoa venenosa e uma missio divina para punir os injustos, e
ela se torna uma criatura dos pesadelos. Esta ¢ uma Centopéia
espiritual,

As centopéias espirituais sio metamorfos venenosos que fre
giientemente administram punigbes em nome dos grandes espiri-
tos. Ma suz forma natural, eles lembram centopéias enormes, de 1,7
m de comprimento para a variedade superior, 30 cm de compri-
mento para a variedade inferior e 15 cm de comprimento para a
variedade menoe. Eles possuem corpos segmentados com ligamen-
tos em verde, vermelho e prata, muitas pernas e dois longos ten-
ticulos. Suas cabegas sio vagamente humanas em aparéncia, com a
cabeca calva, bigodes espessos ¢ nove olhos distribuidos uniforme
mente 4 volra do cranio.

As centopéias espirituais falam o Comum e o Idioma
Espiritual,

COMBATE

Todas as centopéias espirituais compartilham cemas habilidades.
Em combate corpo a corpo, eles atacam com uma mordida ou (na
forma escorpido) com uma picada. Eles normalmente usam sua
nuvem de névoa negra para abrandar seus inimigos antes de mor-
der e se ameagado severamente, usa exclusivamente sua nuvem.
Nuvem de Névoa Negra (Sob): Uma cenrtopéia espiritual é
capaz de "rossir” uma nuvem venenesa de névoa negra como uma
acio padrio. A nuvem se estende em uma propagacio centrada na
centopéia espiritual com um raie que varia dependendo do rama-
nho da centopéia (veja abalxe). Uma centopéiz € imune aos efei-
tos da sua prépria nuvem. Qualquer criatura que entre &m conta-
I COdn LMG RUYEm de névoa negra deve t'a?.-:r um teste 'l..lt‘ TEsLE-
téncia de Fortitude (CD variando com o tamanho da centopéia)
ou sofrer os efeitos da nuvem. Os efeitos dependem da forma
atual da centopéia.
Aranha: Dano inicial e secundirio 1d4 pontes temporirios de Des.
Centopéia: Dano inicial paralisia (por 2ds minutos); dano
secundirio o
Cobra: Dane inicial & secundirio 1d+ pontos remporirios de Cons,
Escorpido: Dano inicial visio nublada (todos o8 oponentes rece-
bem o beneficio da magiz nublar — 20% de chance de erro por
2d& minuzos); dano secundério 0
Sapo: Dano inicial 0; dane secundério inconsciéncia (1d3 horas).
A nuvem de névoa negra obscurece toda a visdo, incluindo
visio no escuro, além de 1,5 m. As cristuras dentro de um raio de
1,5 m de um inimigo possuem meia q'um:ﬂagvm,éo.i SELS araques
sofrem 20% de chance de falha. As crismuras além dessa distincia
de um inimigo possuem camuflagem total, impondo uma chance
de falha de 50% e os arscantes sio incapazes de usar a visdo para
localizar o alvo. As centopéias cspirituais ndo possuem a vanagem
da visdo denrro da nuvem. Uma nuvem de névoa negra se dispersa
depois de 1d4 rodadas.




Centopdia Espiritual Menor Centopdia Espiritual Inferlor Centopéda Espiritual Superior

Extra-planar (Espirito) Extra-planar [Espirito) Extra-planar [Espirito)

Minimo Mitde Pegueno
Dados de Vida: 1d2+1 (5 PV) 3da+3 16 PY) SdR+5 (27 PV)
Iniciativa: +4 (Des) +3 (Des) +2 (Des)
Deslocamenta: & m [centopéial; 9 m [centopéial; 15 m {centopia ou aranhal;

3 m [sapo) & m [cobra ou sapo) 12 m [escarpidio); & rm (Sapa)
CA; 19 (+4 tamanho, +4 Des, +1 natural) 17 (+2 tamanho, +3 Des, +2 natural] 16 {+1 tamanho, +2 Des, +3 natural)
Atagues: corpo a corpo: Mordida +9 conpo a corpa: Mordida +8 corpo a corpe; Mardida +8

ou picada +8

Dano: Mordida 1d2-2 Mordida 1d3-1 Mordida 1d4 ou picada 1d4
FaceAlcance: 30 cm por 30 em0 m 75 cm por 75 em0m 1Limpor1,5imfl,im
Atagues Especials: Nuvem de Mévoa Negra Nuwem de Mévoa Megra Muvemn de Mévoa Megra
Qualidades Especiais: Alterar forma, R 10, Alterar forma, RM 11, Alterar forma, RM 12,

imunidade a venenos imunidade a venenos imunidade a venenas
Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref +6, Vontade +0 Fort +4, Ref +b, Vontade +2 Fort +5, Ref +6, Vontade +5
Habhilidades: For &, Des 19, Cons 12, For &, Des 17, Cons 12, For 10, Des 15, Cons 12,

Int 5, 5ab 6, Car 5 Int 7, 5ab §, Car 7 int 11, 5ab 12, Car 11
Pericias: Esconder-se +18, Furtividade =7 Esconder-se +17, Intimidar +5, Arte da Fuga +10, Esconder-se +14,

Furtividade +9 Intirmidar +&, Furtividade <10,
Obsenar +9

Talentos: Acuidade com Arma (mordida) Acuidade com Arma (mordida) Acuidade com Arma [mordida, picada)
Terreno/Clima: Terras quentes ou temperadas Terras quentes ou termperadas Terras quentes ou temperadas
Organizacio: Solitdrio Solitario Solitdrio
Mivel de Desafia: 0,5 1 i
Tesouro: Menhium Nanhum Menhum
Tendéncia: Sempre MNeutra Sempre Meutro Sempre Neutro
Progressdo: 2 DV (Minima) 4 D [Midde) 6-% DV [Pequeno)

g-15 DV (Médic)

ra
CENTOP=IA =ESPIRITUAL M=ENOR
Alterar Forma (Extk Uma centopéin espiritual menor é a
variedade mais pequena. Ela ¢ capaz de assumir duas formas dife-
Centopéia Espiritual rentes — centopéia e sapo. Mudar de forma & uma sgéo de rodada
completa.
Muvem de Névoa Megra (Sob): A nuvem de névoa negra de
uma centopéia espir irual menor possui um raio de 1,5 m e 0 teste

de resisténcia contea seus efeitos possui uma CD de 11

CENTOPZEIA ESPIRITUAL INFERIOR

Alterar Forma (Extk Uma centopéia espiritual inferior &
uma versio menor da variedade superior. Ela é capax de assumir
tris formas diferentes — centopéia, cobra ¢ sapo. Mudar de
forma ¢ uma agdo de rodada complera,

Muvem de Névoa Negra (Sobk: A nuvem

de névoa negra de uma centopéia espiritual

inferior possui um raio de 3 m e o teste de resis
téncia contra seus efeitos possui uma CD de 12.

CENTOPEIA ESSPIRITUAL
SUPERIOR

Alterar Forma (Ext): U'ma centopéia espiritual
superior ¢ capaz de mudar livremente entre cinco
formas diferentes — centopéia, escorpiio, cobra,
aranha e sapo. Em cada forma, ela possui o mesmo
tamanhe e celoragic ¢ suas estatisticas permi-
necem inalteradas (exceto seu deslocamen-
o ¢ o8 efeitos de sua ruvem de névoa,
como explicado acima). O aro de
mudar de forma é uma agdo de roda-

da completa.

Nuvem de Mévoa Negra (Sob): A nuvem
de névoa negra de uma centopéta espirinual supe-
[iOT POSSUL wm raic de 4,5 m e o teste de resisténcla contra seus
efeitos possui uma CD de 13




COMBAT=

DOC CUO C
Extra-planar {Espirito) Médio

Dados de Vida: 10d5+10 (55 PV)

Iniciativa: +0

Deslocamento: 15 metros

CA: I3 (413 natural)

Ataques: Corpo a corpo: Machadinha +12/+7

Dano: Machadinha 1d6+1 mals chogue

FacefAlcance: 1.5 m por 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais: Choque, habilidades similares i magia

Qualidades Ezpeciais: Reducio de Dano 1072, RM 16

Testes de Resisténeia: Fort +8, Refl +7, Vontade +11

Habilidades: For 13, Des 11, Cons 12, Int 17, Sab 18, Car 18

Pericias: Blefar +14, Concentragio +11, Diplomacia +14, Esconder-se
+10, Intimidar +14, Senso de Direcio +14, Conhecimento (local)
+13, Conhecimento [natureza] +13, Quvir «16, Observar 418,
Sobrevivéncia <14

Talentos: Prontiddo, Lutar as Cegas, Especialista

Terreno/Clima: Flanicies, florestas, colinas ¢ montanhas quentes e
temperadas

Organizacio: Solitdrio

Mivel de Desafio: 6

Tesoura: Dabro do padria

Tendéncia: Sempre Meutro

Prngrr.s:iuc 1130 DV [Mécia)

Um doc cu'o’c ¢ um espirito que serve como um protetor da sorte,
quando os hobitantes de uma regiio solicitam sjuda e oferecem
oragies ¢ sacrificios. Ele se parece com um humane (homem ou
'|r||.|”'|I.'T ':]I.'-".III:II: l.-'<'r||4'.ar.'|'||,'r!:{' 'FII_':I,I mico 'Fll,'rm_":r_l,"'l,'l:'nlil,'l ¢m
um j\l" [ \I";lll.'ll'll\.\ um |:'!:|I.'I!:|I,I.I| |::-ri||1._=|.'|||,- na sua |,||'||I,,| |'|'|.|"l LT|'|
caracteristicas fisicas, ele lembra os habitantes da terra
que protege

r'\ll'.llllh pensam que eles sio profetores
benevolentes, mas é importante lem-
brar que o unico assunto de impor-
tincia para os doc cu'o ‘cs sio as
terras que eles guardam, ndo as
pessoas que vivern nela.

Os doc cu'o’cs falam o
Comum e o Idioma
Espirirual

Apesar de nio ser exa
tamente benevalente,
um do¢ cu'o’c ndo é
iin -:'.-\.]ﬂrillz .;Il_:lr"'iil.'.'l
QL rl'l.il!g'l'll,! El{‘ toma
0 58U \.]I."u'l"l' I.II' ]‘-r\c‘-rr'-
¢d0 seriamente e é um
grande inimigo dos
espiritos malignos que
poderiam ameagar seu
territdrio. Os doc cu'o’cs
protegem  suas proprias
regides sem interesse por
outras areas ¢ nao se iMpor-
fam ¢m encorajar um grupe de
inimigos a levar suss depredagies
F".Eril autro |||g.ir

Choque (Sob): Quando um doc
cu'o’c acerta com o seu machado, uma descar
£ elérrica |:nr-|1§l>-=' 6de pontos de dano elétrico adi-

cipnais. A vitima |'||:-.i.|- reduzir esse dano pela metade sendo

bem sucedido no reste de resisténcia de Reflexos (CD 16), Essa
descar g elérrica é uma i'-ll:-|1:|:|.'||z||<' dos doc cu'o'es, nio do
machado em si. Nas maos de qualguer ourr criatura, o machado de
um doc cu'o’c é um simples machado obra-prima.

Habilidades Similares a Magia: Sem limite — invisihilidade
3/din — controlar o clima, viagem planar 1/dia — missio menar,
remover cogieira, remover maldipdo, remover doengas, remover
parilisia, Essas habilidades sio idénticas o5 magias conjurmdas por
W |-1‘|1u'|,~|||:- de 129 |1|w.-| Lpesle ;|.|,~ resisténcia CD 14 4 ni-.-'rl da
magia L Ver o invisivel estd SEMPre alvo para um doc cu'o’c

DOKVFV

Metamorfo (Terras Sombrias) Enorme/Médic

Dados de Vida: 1648+128 (200 PV)

Iniciativa: +& [+4 Des, +4 Iniciativa Aprimorada) como aranha; +& (+2
Des, +4 Iniciativa ﬁ.nr.m::a.l:lu] coma humana

Deslocamento: 9 m, escalar 6 m

CA: 22 |: Z tamanho, #4 Des, 10 natwral); 12 {+2 Des) como humana

Ataques: Corpo a corpa: 1 garras +1% como aranha

Dang: Garra 2d4+9/19-20 como aranha

Face/Abcance: 4,5 m por 4.5 m)3 m como aranha; 1,5 m per 1,5 m/1,5
m como humano

Ataques Especiais: Viomitar Crias, teia, implantar ovos, engolir, pre-
Ih:"l‘ll_:.'-i atermracora

Qualidades Especiais: Alterar forma

Testes de Resisténcia: Fort +13, Ref 414, Vontade +14 como aranha;
Fort 411, Ref 412, Vontade come humano

Habilidades: For 28, Des 19, Cons 26 como aranha; For 14, Des 15,
Cons 12 como humano; Int 15, 5ab 18, Car 15, Macula 7

Pericias: Blefar +18, Escalar 4, Intimidar +12, Observar +232

Talentos: Prontidio, Trespassar, Reflexos de Combate, Sucesso
Decisiva Aprimorade (garra), Iniciativa Aprimorada, Atagque
Poderosa

Terreno/Clima:
Qualquer um e subterrinecs
Organizagio: Solitdrio
Nivel de Desafio: 15
Tesouro: Padric
Tendéncia:
sempre Cadtico & Mau

Progressio:
17-32 DV (Imenso);
3348 DV (Colossal)

(O dokufu, ou aranha mon
tess, ¢ um metamorfo
I'I:l:ll.l!j.li.l' I.IIIE‘ |.|1I]:|E:|ll[:l
SRS OVOE Nos |.|||J'|I.:l"¢
E:l'l:ll'.ill'.l.f"‘- J"ill'il J.lll.:"('l‘l'
comida para seus filho-

1&g, & entio L'Ilgu]u o5
corpos inteiros de modo
que 05 ovos possam cho-
car na area digestiva de
sEll proprio corpo.
Ma sua I';_lrl11:| r|.1|||.||'.||I

um III'\L:Il!-Il E‘ uma il'l'ull'lh:lu'l
monstruosa de cerca de 4.5 m
de didmerro ¢ 3 m de alurea
sobre swas paras. Ela é coberta
com um excesqueleto pesade que
lembra a5 rochss das montanhas em
quee habita. Na forma humana, wm deku-
fu aparenta sua idade real — normalmente
impossivelmente velho para um humane,

Os dokufus falam o Idioma das Terras

Sombrias e o 'Fl.ulmgam {Comum).




COMBATE

Ma forma humana, um dolufu usa
de surpresa para arrair uma viti-
ma solitiria na sua teia e forga
08 ovos garganta abaixo da
vitima. Se atacado na
forma humana, ele
TEVEFLE PrE Sid
forma normal ou
foge. Ma forma
de aranha, ele
ataca com as
gArras pare-
cidas com
navalhas das
suas patas
dianteiras.

Alterar
Forma
(Sob): Comao
uma ag3o
padrio, um
dokufu &
capaz de mudar
entre suas duas for-
mas. Ma forma humana, seus valores de habilidade fisicas sio
menores, nio possui armadura natural e ndo possui atagques com
garras. Ele ndo é capaz de vomitar crizs, engolir ou usar presenga
aterradora, mas & capaz de langar teias ¢ implantar ovos. Essa habi-
lidade & similar 4 magia alterar forms conjurada por um feiticeiro
de 20" nivel.

Engolir (Ext): MNa sua forma natural, um dokufu pode tentar
engolir um oponente preso de tamanho Médio ou inferior com
um teste de Agarrar bem-sucedido. Ele é capaz de engolir um opo
nente indefeso, como um que esteja preso em sua teia, automatica-
mente, Uma vez denetre do monstro, a vitima & morndida por 1dg
crias doloufu 2 cada rodada. Uma criatura nessa situagdo pode abrir
caminho para se libertar (usando garras ou armas de core
Pequenas), causando 25 pontos de dano ao sistema digestivo do
monstro (CD 20). Depois que 2 vitima sair, reapdes musculares
fechardo a abermura, mas 2d10 crias escapardo; qualguer outro opo-
nente terd abrir seu proprio caminho.

O estomago de um dokufu é capsz de comportar um oponen-
te Grande, dois Médios, quatro Pequenos, oito Mitidos, dezesseis
Minimos ou rrinta e dois Mintsculos ou menores,

Implantar Owvos (Ext): Ma forma de aranha, um dokufu que
atinge um atsque de garra é capaz de injerar um ovo dentro do
corpo do oponente. A crizfura afersda deve ser bem sucedida em
um teste de resisténcia de Fortitude (CD 17) para evitar a implan-
tagio. Em ambas as formas, o dokufu freqiientemente implanta em
uma criatura inconsciente ou de outra forma indefesa (que nio
recebe teste de resisténcia). A cria choca em quatro semanas, lire-
ralmente devorande o hospedeiro por dentro. A magia remover
doengas livea a vitima dos oves, bem como um teste de Cura bem
sucedido (CD 20) por alguém com essa pericia. Se o teste falhar, o
curandeire pode tentar de nove, mas cada tentativa (bem sucedida
ou nio] inflige 1d4 pontos de dano ao paciente,

Presenca Aterradora (Ext): Um dokufu na sua forma namiral
perturba inimigos com sua mera presenga. A habilidade tem efei-
to automaticamente semMpre que @ criatura ataca, investe ou muda
para sua forma natural. As cristuras em um raio de 15 m estio sujei-
tas aos efeitos se possuirem menos DV do que o dokufu.

Uma cristura potencialmente afetada que obtém sucesso em
um teste de resisténcia de Vontade (CD 20) permanece um dia
imune i presenga aterradora desse dokufu. Se fracassarem, as cria
turas com 4 DV ou menos entram em pénico por 46 rodadas e

aquelas com mais de 5 DV ficam abaladas
por 4dé rodadas
Teia (Extl: Em qualquer
forma, um dokufu é capaz de
conjurar teia oito vezes po
dia. Isso & similar 3 um ata-
que com uma rede mas
sua distancia maxi-
ma ¢ de 15 m, com
um incremento
de distineia de 3
m ¢ é efetivo
conira alvos
Medios ou
menores (veja
Descrigoes de
Armas no Capitulo
7 do Livro do
Jogador para deta
lhes no atague
com redes), A teia
prende o alvo no
lugar, ndo permi-
tindo qualquer movi-
mentagio. Llma cristura
enredada
¢ capaz de escapar com um teste bem sucedido de Arre da Fuga
(CD 28) ou estourando 2 teia com um teste de Forga (CD 34),
Ambas sio agdes padrio
Vomitar Crias (Ext): Na sua forma natural, um dokufu é
capaz de cuspir 1d10 das suas crias em desenvolvimento do seu sis-
tema |||g|,~~.'||-.-'||, ranto vomitando ne chio ou |.i.’!|;.il'.d1'.l-|'lﬁ direta-
mente sobie seus oponentes a até 15 m de distincia {um teste de
ataque de togue i distincia bem sucedido & +14 coloca ané 4 crias
no espago do oponente sem provocar um araque de opormunidade]).
As crias do dokufu sio aranhas monstruosas de famanho Minda.
Uima vez que um doloufu use essa habilidade, ele nio poderi usi-la
novamente aré 1d4 rodadas mais rarde.

DRAGAO LUNG

(¢ dragdes lung sio crisruras aladas, reptilianas e de linhagem
antiga. Eles sio conhecidos & temidos por seu tamanho, proeza fisi-
ca e habilidsdes mégicas. Os mais velhos draghes estio entre as
criaturas mais poderosas do mundo.

Variedades conhecidas de dragées lung incluem as oito
seguintes espécies: chiang lung (dragio do rio), li lung (dragio da
terra), lung wang {dragio do mar), pan lung (dragio espiralada),
shen lung (dragic espiritual), t'ien lung (dragio celestial), tun mi
lung (dragio do mfio) e yu lung (dragio-carpa). Diferentes dos
seus primos cromdticos e metilicos, os dragdes lung nio sio nit-
damente divididos por tendéncias. A maioria dos dragdes lung é
sibia e muitos sio benevolentes, Apesar de ulgun\ seTem 0 Cor-
ruptos ¢ malipnos quanto o pior dos dragdes croméricos,

Todos os dragbes lung recebem mais habilidades ¢ poderes
maiores enguanto envelhecem. Eles medem em comprimento de
poucos metros a0 nascerem, a mais de 30 metros depois de atingir
acondigio de grande ancido. O amanho exato varia de scordo com
aidade e espécie.

5 dragies lung subsistem primariamente de minerais, desde
pedras ordindrias aré gemas preciosas. Algumas variedades pos
SULM UM ZOSto POr certas criaturas vivas — primariamente peixe
ou ovelhas.

Todes os dragdes lung possuem o subtipo espirito e 2 maioria
faz parre da Burocracia Celestial (um governa de espiritos podeno-
50%) como oficizis. Cada variedade possui seu proprio papel e tare-




AT Lnimg

fa a cumprir. Chiang lungs, por exemplo, sio encarregados de
guardar rios, lagos e distribuir as chuvas, enguanto ien lungs pos-
suem um controle mais amplo sobre o clima,

Todos os dragdes lung falam Drcénico e o Tdioma Espiritual.

CATEGORIAS DE IDADE DOs DrAGOES

Categoria Idade [em anos)

1 Filhote 05

| Musitn Jovem 515

3 Jovern 1625

4 Adolescente 26-50

5 Adulto Jovemn 51-100

6 Adulte 101200

7 Experiznte 201-400

B Antigo 407500

9 Muito Antigo 01800
10 Wenerdvel 201-1.000
1 Ancidio 1.001-1.200
12 Grande Ancido 1200+

COMBAT=

Um dragio araca com suas poderosas garras e mordidas. Certas
pazes de usar um sopro e

variedades de dragio lung também sio ca
ataques fisicos especiais, dependendo do seu tamanho, Os drapgdes
preferem lutar no ar (exceto por yu lungs e lung wangs, que nio
sio capazes de voar), ficando fora do alcance até rerem exaurido o
inimigo com ataques a distincia. Os IIF.IEI!:‘.‘- mais velhos, mais
inteligentes, séo peritos em avaliar a oposigio e eliminar os inimi-
gos mais poderosos primeiro (ou evitd-los epguanto eliminam os

irlmlgm tnais frecos).

Wi

Rf.:m& Hang
FacE E ALcance pos DrRacOEes

Tamanho Espace Alcance
Miide 75 cm por 75 em 1,5 m=
Pequenc 1.5 m por 1,5 m 1.5m
Meédio 1L.5mpor1,.5m 1.5m
Crande 1.5 mpor 3 m 1.5m
Enorme 3 m por 6 m im
Imenso bmpor 12 m 45m
Colossal T2 mpar 24 m 45m

& Maior do que o alcance normal para uma criatura desse tamanho.

ATAQUES DS DrRAGOES

1 1 Rasteira

1 2 2 COM & 1 com a
Tamanho Mordida Garras  Asas® Cauda® Esmagar Cauda
Middo 1d4 1d3 - —_ —_ s
Pegueno 1d6 14 —_
Médio 1d8 1d6 1d4 - —_ —_
Grande 2d6 1d8 1d& 148 —
Encrme id8 2d6 1d% 2d6 2d8 —
Imienso 4dE 2d8 2da 248 4ds 2di
Colossal 448 4d6  2dE ade 4dB 2dE

& Somente |i lungs (dragBes da terra) sio capazes de usar ataques de
asa.

* Lung wangs (dragbes do mar) ndo s3o capazes de fazer ataques de
cauda,

Agarrar: Os dragdes nio favorecem atacgues de Agarrar, apesar
do sen ataque de esmagamento ¢ talento Agarrar (veja a descricio
dos taleneos) usarem as regras normais da manobra Agarrar,

Cuando € agarrado por uma cristura de mesmoe tamanho ou
maior, um dragio & capaz de devolver o atague com sua mordids e
todas a8 suas quatro patas (as patas traseiras infligem dano de garra).




Se for agarrado ou esmagado por um dragio maior, um dragio ¢
capaz de responder somente com ataques de agarrar pasa tentar se
libertar, ou com araques de mordida ou de sopro. Se for agarrade
por uma crigtura menor, o dragio é capaz de responder com qual-
quer atague Fisico que nic seja um golpe com a cauda.

) dragio sempre ¢ capaz de usar seu sopro durante 3 manobr
Agarrar, bem come suas magias ¢ habilidades similares & magia ou
habilidades sobrenaturais, contanto que seja bem sucedido nos tes-
tes de Concentragio.

Alterar Forma {Sob): Os dragfes lung sio capazes de assumir
qualquer forma humandide de tamanho Pequeno a Grande como
uma agio padrio. Fssa habilidade é similar 3 magia meramorfosear-
se mas permite somente formas humandides. Ao usar essa habili
dade, 0s dragbes recebem +10 de bonus de circunstancia nos testes
de Disfarce.

Asa: Um li lung é capaz de golpear seus oponentes com s asas,
mesmo enguanto voa. Os ataques de asa infligem o dano listado,
mais metade do bénus de Forga de um dragio (arredondado para
haixn) e sio realizados com =5 de penalidade ne bédnus de atague.

Detectar Pensamentos (Sob): Os dragdes lung sio capazes
de usar essa habilidade, como a magia de mesmo nome, continua-
mente, com um alcance igual 2 1,5 m vezes a categoria de idade
do dragio.

Esmagar: Um dragio, que scja no minime Enorme, voando
ou saltando pode aterrissar nos cponentes come wma agEo padrio,
usando seu corpo inteiro para esmagi-los. Os ataques de esmaga-
mento sio efetivos apenas contra openentes de tamanho menor,
com tris ou mais categorias do que o dragio (apesar dele ser capaz
de tentar ataques normais de encontrio ou agatmt contr Cponen-
tes maiones).

Um atague de esmagamento afeta rantas eriaturas quanto cou-
berem abaixo de corpe do dragio (veja a rabela de Face e Alcance
dos dragdes acimal. As criamuras que estiverem na drea afetada
devem ser bem sucedidas em um teste de resisténcia de reflexos
contra a C0 igual ac sopro do dragio ou serio presas, sofrendo auto-
maticamente dano de conrsio durante 2 procima rodada, a ndo ser
que o dragio se desloque. Se o dragio manter o esmagamento, con
sidere uma manobra Agarrar normal. Os oponentes presos que nio
escaparem, sofrem a cada rodada dano de esmagamenta,

Um ataque de esmagamento inflige o dano listado mais 1,5
vezes o bonus de Forga de um dragio (arredondade para baixo),

Garra: Os ataques de garra infligem o dane listado mais meta-
de do bénus de Forga de um dragio (arredondado para baixo). Os
drages {excero para lung wangs) também sio capazes de usar suas
ATTaS para agarrar oponentes (veja as descrigdes dos talentos abai-
xo). Ataques de garra sio realizados com -5 de penalidade no
bénus de atagque.

Golpe com a Cawda: A cada rodada, o dragio & capaz de arin-
gir um oponente com sua cauda, Um golpe com a cauda inflige o
danao listadeo mais 1,5 veres o bonus de Forga deum Jr:lgﬁc:l}_urwdﬂl:—
dade para baixo) e & fedto com -5 de penalidade ac binus de araque.

Habilidades Similares a Magia: As habilidades similares a
magia de um dragio dependem da sua idade e espécie. Ele rece-
be as habilidades listadas para sua idade mais todas as habilidades
privias, usando sua categoria de idade ou seu nivel de
Cenjurador de feiticeiro, o que for maior, como nivel de
Conjurader. A CI} do teste de resisténcia ¢ 10 = modificador de
Carisma do dragio + nivel da magia, Todas as habilidades simila-
res & magia sdo utiliziveis uma vez por dia a ndo ser que sefa espe-
cificado o contritio,

Imunidades (Ext): Todos os dragdes sio imunes aos efeitos
de sono e paralizia. Algumas espécies de dragio lung sio imunes a
formas de ataque adicionais, explicados em suas descrigbes

Invisibilidade (Sob): Os dragies lung sio capazes de se tor-
narem invisiveis ou visiveis sem limite, Como na magia invisibili
dadle, executar um atague torna o dragao visivel.

Mordida: Araques de mordida infligem o dano listado mais o
binus de Forga de um deagdo, O dragio também ¢ capaz de usar
sua mordida para agarrar um oponente (veja a5 descrigies dos
talenros abaiva). Ataques de mordida nsam o bonus total de aragque.

Percepgio is Cegas (Ext): Um dragio é capaz de perceber
criatums por meios nao visuals (na maioria audicio e olfato, mas
também norando as vibraghes e ourras dicas ambientais) com um
alcance de @ m veres 2 caregoria de idade do dragdo.

Presenca Aterradora (Ext): Um dragio lung jevem adulio ou
raais velho é capaz de perturbar os inimiges com sua mers pre-
senga. & habilidade age automaticamente sempre que o dragio ata-
CAT, INVESHr Ol YOar acima dios alves, As criaturas dentro de um raio
de @ m vezes a cateporia de idade do dragio estio sujeitas 205 efed-
1o se possuirem menos DV do que o dragio

Uma criatura potencialmente afetada que & bem sucedida em
wm teste de resisténcia de Vontade (CD 10 + metade dos DV do dea-
gho + modificador de Carismal ficard imune nos efeitos da presenga
aterradora do dragdo durante um dia. Se fracassar, as criamras com 4
DV ou menos entram em pinico por 4dé rodadas e aquelas com 5 ou
mais DV ficam abaladas por 4dé rodadas. Os drages ignoram a pre-
senga aterradora dos outros drgdes.

Rasteira com a Cauda: Um dragio que seja no minimo
Imensa é capaz de varrer com suz cauda como uma agio padio. A
rastelra com i cauda afeta um meio circulo com didmerro de 9 m,
centrado nas costas do deagdo. A rasteir com a cauda de um dra-
gio Colossal possul raiode 12 m. As eriaturas dentro da drea de ras-
teim com a cauda sio aferadas se forem de tamanho menor quatra
ou mals categorias do que o dragic. A rasteira com a cauda automa-
ticamente inflige o dano listado mais 1,5 vezes o binus de Forga de
um dragdo (arredondade para baixo). As criaturas afetadas podem
tentar fazer um teste de resisténcia de Reflexos para sofrerem
metade do dano, contra uma CD igual ao do sopro de dragic.

Resisténcia & Magia (Ext): Conforme os dragies envelhe
Commn, toTnam-se mais resistente as magios e habilidades similares a
magias, explicado nas descrigoes de espécie.

Sentidos Apugados (Ext): Um dragio enxerga quarm vezes
melhor do que um humano em condigies de pouca iluminagio e
duas vezes melhor em iluminacic normal Ele também possui
Vigdo no Escuro com um alcance de 30 m vezes a categoria da idade
e drapiies

Sopro {Sob): A maioria dos dragdes lung niio possui sopre, ao
imvés, possul uma variedade de habilidades similares & magia, Os
dragies que nic possuem sopro (os tien lung e os lung wang) o
utilizam como se fosse uma apdo pedrio. Uma vez que um dragio
sopra, ele ndo ¢ capaz de soprar novamente até 1d4 rodadas mais
tarde. A rajada de um sopro sempre comega na boca do dragdo e se
estende na direcic da escelha do deagio, com uma drea explicada
abaixo, Se o sopro infligic dano, as eraturas aringidas na drea
podem tentar fazer um teste de resisténcia de Reflexos para sofver
metade do dano; a CD depende da idade e tipe do dragio, listados
na descrigio de cada um.

O gopro de um dragio lung é um cone cujo comprimento varia
com o tamanho do dragio.

Sorros pos Dracoes

Tamanho do Dragho Cone™ {Comprimento)

Mitida 4.5 m
Pequena am
hédic 9m
Grande 12m
Enorme 15 m
Imensa 18 m
Codossal Nm

* Um cone ¢ t3o alto e large quanto & comprida.

Viagem Planar (SM): Todos os dragdes lung sio capazes de se
deslocar entre o Mundo Espiritual e o Plano Marerial quando quis-
erem, Mudar de planos é uma agio padrio.




Pericias: Todos os dragies comegam com 6 pontos de pericia
por DV, mais pontos de bonus igual a seu modificador de
Inteligéncia vezes DV e adquirem as seguintes pericias em 1 gra-
duagiio por DV: Ouvir, Ohservar e Procurar. Os pontos de pericia
remanescentes sio geralmente gastos em Blefar, Concentragio,
Diplomacia, Arte da Fugs, Conhecimento {qualquer) ¢ Espionar a
um custo de 1 ponto de pericia por graduagio. Os dragdes ndo sio
capazes de adquirir pericizs que sio exclusivas a uma classe.

Os dragbes que sio capazes de conjurar magias possuem a peri-
cia Identificar Magias de graga a 1 graduzcio por DV, consideran-
do que possuem pelo menes +1 de banus de Inteligéncia (valor de
Inteligéncia 12+).

Talentos: Todos os dragdes possuem um tlento, mais um
talento adicional para cada 4 DV Os dragies preferem Prontidao,
Trespassar (somente ataques de garra ou de cauda), Iniciativa
Aprimorada, Ataque Poderosa, Separar, Foco em Arma {garra ou
mordida) e gualquer talente metamigico que esteja disponivel ¢
scja itil para feiticeiros, Os dragdes ambém podem escolher dos
talentos especificos para dragbes descritos na nota dos dragdes ne
Livre dos Monsmros Investida Aérea, Pairar, Acelersr Habilidade
Similar i Magia, Arrebarar ¢ Inversio

Para informagoes sobre o deslocamento terrestre dos dragdes.
sociedade dos dragdes e armadura de pele de dragio, consulte as
notas dos Drapies no Livee dos Monstros,

YU LUNG (DRAGAO-CARPA)
Dragio (Espirito, Agua)

Terreno/Clima: Terra quente ou subterrdneo

OrganizacSo: Solitirio ou ninhada (2-5)

Mivel de Desafio: Filhote 2; Muito Joven 4; Jovern &

Tesours: Pad-io

Tend&ncia: Mormalmente MNeutro

Progressdo: Filhote 7-8 DV (Middo); Muito Jovem 10-11 DV
{Pequeno); joverm 13-14 DV [Médio)

Oz yu lungs sio a forma infantil de todos os dragdes lung. Muito
parecidos com girines que se rransformam em ris adultas, os yu
lungs amadurecem e se rransformam em verdadeiros dmagies
lung. Em contraste com 2 graduzl metamorfose de um giring,
enrreranto, a transformacio de um yu lung ocorre instantanes-
mente, scompanhado por um zlto trovejar, tio loge o dragio jovers
zlcance 2 categoria de idade adolescente. Os yu lungs sio reclusos
e timidaos, de longe o mais deil dos draghes lung,

Utn yu lung possui uma cabegs repriliana com uma grande
boca, garras dianteirss, e o corpo e a cauda de uma carpa gigante.
Suas escamas sio cinza azuladas com marcas de virias cores e seus
olhos sio de um amarelo brilhante, Uma longa e fina barba balan-
¢a do seu queixo.

05 yu lungs vivem em rios e lagos de dgua fresca. Eles fazem
seus lares em pequenas mansdes de lama e pedra situados nas
dguas mais escuras do seu domicilio. Apesar de limpas e bem cons-
truidas, essas mansdes sio simples para o8 padrdes dos draghes
lung. Elas também sio relativamente vazias, uma vez que os yu
hungs nao coletam tesouros. Os yu lungs falam o Comum, Aquan,
Dracinice ¢ o Idioma Espiritual.

Yu Luncs CONFORME A IDADE

05 wu lungs sio escavadores, comendo as marérias organica e
inorginica que cavam do lodo do funde dos seus lagos ou rios. Os
yu lungs ocasionalmente rornam-se amigos de humanos ¢ essas
amizades sio notiveis por sua longevidade. O vinculo de um yu
lung com um humano persiste mesmo depois da sua rransforma-
¢io em outra espécie de dragio, assumindo que o humano viva por
TanEo emp.

CORBATE

Os rimidos yu lungs evitam o combate. Se provocados ou ameaga-
dos. revidam com unhas e dentes ¢ raramente perseguem oponen-
tes em fugs.

Habilidades de Dragio Inferior: Os yu lungs nio possuem
a5 habilidades padrio dos dragdes lung de invisibilidade e alterar
forma.
Respirar na Agua (Ext): Os yu lungs respiram dgua, Eles sio
capazes de subsistic em terra por apenas 1 hora antes de comeca-
rem a sufocar (veia Asfixia no Capimulo 3 do Livio do Mesrrel.

CHIANG LUNG (DRAGAO DO RIO)

Dragio (Espirito, Agua)

TerrenafClima: Aguas quentes

Organizacio: Adclescente e Adulto |ovem: solitirio ow ninhada
[2-5); Adulto, Experiente, antigo, Muito Antigo, Yenerdvel, Anciso
ou Grande Ancido: solitdrio, par, familia (1-2 e 2-5 filhos) ou
carte (1 mais 1-8 espiritos da naturera Médios e 1-6 shen lungs
de idade Adulta ou mais velho, mas sempre mais jovens do que o
chiang lung)

Mivel de Desafic: Adolescente 9; Adulto Jovem 12; Adulto 14,
Experienta 17; Antigo 1% Muito Antigo 20; Venerdvel 22; Ancido 23;
Grande Ancido 25.

Tesouro: Dobro do pedrio

Tendéncia: Normalmente Leal @ Neutro

Progressio: Adolescente 17-18 DV (Grande); Adulto jovemn 20-21 DV
{Enorme]; Adulte 23-24 DV (Enorme); Experiente I6-27 DV
{Enarme); Antigo 29-30 DV {Imenso), Muito Antigo 32-33 DV
(Imenso); Venerdwvel 25-36 DV (Imenso); Ancifo 38-33 DV
{Imensa); Grande Ancifio 41+ DV [Colossal)

Ut chiang lung vive em cada rio e lago de certas terras. Os chiang
lungs sio o5 espiritos da chuva e da dgua, patronos das artes e da
sabedoria & estio entre os mais honrados & nobres dos espirites.
Eles sio freqilentemente encontrados na forma humana, normal-
mente vigiados por espiritos da naturezs menores (também na
forma humana) ou shen lungs.

Em sua forma narural, um chiang lung possui um corpe longo
e serpenting com quatro pernas curtas © pés semelhantes is mios.
Suas escamas sio de virios tons que vio do azul cintilante ao verde,
mudando para o amarelo no ventre, Ele ostenta uma barba muld-
eolorida e um par de chifres brancos longos.

Os chiang lungs moram em palicios migicos situados no |
Mundo Espiritual debaivo das dguas que protegem. Independente
do tamanho do rio ou lago, o palicio é sempre suntucso e imenso.
A ndo ser que seja dado livremente pelo chiang lung, os itens
pegos do palicio tornam-se sem valor ao alcangar a superficie. Os
chiang lungs algumas vezes divertem erudites virtuosos ¢ artistas

Bonus de Medo

Idade Tamanhao Dado de Vida (PV) CA Ataque  Fort Ref  WVom [CD} RM

Filhate Mitda 61246 (45) 20 (+2 tamanho, +3 Des, +5 natural) +& +b =8 4 — —

Muito Jovemn  Pequeno 9d12+0 (67) 21 {+1 tamanho, +2 Des, +8 natural) +11 +7 +8 +3 - ==

Jowem Meédio 12d12+24 (102} 22 (+1 Dres, +17 natural) +14 <10 +49 +7 - (==
HaBiLIDADES DOS YU LuNG CONFORME A IDADE

Idade Deslecamento Far Des Cons  Int Sah Car Habilidades Especiais

Eilhate 6m: Natagio 27m 1 g i o YRR 6 3 % Habilidades de draglo inferiores, respirar na dgua

Muito Jovermn  &m; Matagdo 27m 13 14 13 & 9 :

Jowem Grm; Matagdo 27m 15 12 15 6 5 2




em barcos generosamente adornados, posando como nobres ricos
ou oficiais do governo,

Os chiang lungs jevens sio freqlentemente atraidos aos
humanos, ocasionalmente resultando em amores secretos ¢ casa
mentos. Tais ligaghes normalmente rerminam tristemente, muitas
vezes com 4 morte do humano. As crizngas nascidas de tais casa-
mentos 50 povo-espirito do rio

s chiang lungs sio capazes de comer qualguer tipo de mine-
ral ou gema, mas também gostam de peixes e ovelhas,

COMBAT=

(s chiang lungs preferem evitar o combate, mas luam ferozmen-
te para proteger seus dominios. Uma vez que gastam muito tempo
na forma humana, eles gio normalmente bem equipados, lutando
£om armas magicas e usando virios itens méigicos.

Causar Chuva (Sob) Um chiang lung é capaz de exalar
nuvens de tempestade, cousando chuvas quando e onde ele
escolher. A chuva dura por 2d4 horas e se estende por um raio de
jkm centrado no dragio.

Respirar na Agua (Ext): Os chiang lungs sio capazes de res-
pirar debaixo d'agua indefinidamente e s3o capazes de usar livre-
mente rodas ag suas habilidades qu:nl]q;- submersos Ql.|1|.|,||.u,~r Cila-
tura em contaro fisico com um chiang lung também é capaz de res-
pirar ¢ se locomover debaixe d'igua como se fosse afetado pelas
magias respirar na dgua e movimentapdo lvre,

Tsunami (Sob); Uma vez por dia, mas somente por ordem dos
oficiais da Burocracia Celestial, um chiang lung é capaz de criar
umaonda de dgus marinha que causa uma devastagio remenda na
terra e no mar, Na terra, a onda possui efeitos similares 2 uma
enchente: As criaturas atingidas na dgua devem fazer um teste de
resisténcia de Fortitude (CD 15), As criaturas Grandes ou menores
que falham nesse teste sio varridas para longe, sofrendo 1dé por-
tos de dano por contusio por rodada (1d3 pontos em um teste
bem-sucedido de Matagdo contea CD 20} As criaturas Enormes
que falham no teste sio derrubadas, enquanto criaturas Imensas e
Colossais o detidas, (Veja Perigos do Tempo no Livro do Mestre),

A onda deserdl construgbes de madeira e 25% das construgdes de
pedra. Mo mar, o Tsunami vira barcos e os despedaga em estilhagos,
A onda afeta 1.5km da regiso costeira,

Voo (Sob): Apesar de nio possuirem asas, os chiang lungs sia
capazes de vear magicamnente devido a uma pérola migiea azul
embutids no seu cérebro. Se removida do dragio, essa pérola perde
sua magica mas ainda assim vale 1.000 PO, O :lrugi:u & |':|paf.;!r P
53T Ol Fetomar © voo como uma agio livre.

Eonmtna:{pﬂ (SM): Um n::|!||.:|l1g ]lu:lg & capaz de usar essa
habilidade similar & magia para afetar um mio de aré 1,5km por
categoria de idade.

Cutras Habilidades Similares & Magia: Sem limire
suglirio, maldicio menor, controlar o clima, controfar os venios,
dissipar o mal, adivinhagio, mestre da dgua correste”, remover
maldicio;, 3/dia — meramorfosear-se, 1/dia — criar itens fem-
porarios.

Ll LUNG (DRAGAO DA TERRM)

Dragio (Terra, Espirita)

TerrengfClima: Terra quente e subterrineo

Organizagio: Adolescente e Adulto Jovem: solitirio ou ninhada (2-5);
Adulto, Experiente, Antigo, Muito Antige, Venerdvel, Ancido,
Grande AnciZo: salitdrio, par ou familia {1-2 e 2-5 filhos)

Nivel de Desafio: Adolescente 8, Adulto Jovem 100 Adulto 13;
Experiente 15; Antigo 15; Muito Antigo 19; Venerdvel 21; Ancilio 22,
Crande Ancifo 24

Tesoura: Dobro do padric

Tendéncia: Mormalmeante MNeutro

Progressdo: Adolescents 15-16 DV (Grande); Adulto Jovern 18-1% DV
(Encrme); Adulta 21-22 DV (Enorme); Experiente 24-25 DV
(Encrme); Antigo 27-28 DV (Imenso); Muito Antigo 30-31 DV
(Imense); Weneravel 33-34 DV (Imenso), Ancilo 36-37 DV
(Imensa); Grande Ancids 394 DV (Colossal)

05 li lungs siio espiritos das profundezas da rerra, mestres dos ter-
remolos e carrmsons dos perversos, Ocasionalmente sio mandados
a recompensar comunidades necessitadas revelando minas de
tesoure ou fontes subterraneas, mas muito freqilentemente eles se

CHiaNG Luncs CONFORME & IDADE

Binus de Mado
Idade Tamanho Dado de Vida (PV) CA Ataque  Fort Ref Ven  |CD) RM
Adolesernte  Grande TedlZe64 (168) 25 {+] Des, =1 tamanho, +15 natural]  +20 +14 411 +15 — -
Adulto Jovem  Enorme 19d12+76 (199) 26 (=2 tamanho, +18 natural) +23 #15 #11 +16 4 2
Adulto Enorme 2241247110 (253) 29 (-2 tamanho, +21 natural) #£27  +18 #1319 ] il
Experiente Enorme 25d12+125 (287} 32 (-2 tamanho, +24 natural) +31 +19 +14 +20 28 7
Antigo Imenso 284124168 (350} 33 [—4 tamanho, +27 natural} +34 +12 +16 +23 n %
Muita Antigo  Imenso 31d12+186 (387) 36 (—4 tamanhg, +30 natural) +30 +23 +17 +24 iz 0
Wenerdvel Imenso 34d12+238 (459) 39 (4 tamanho, +33 natural) +43 +26 +19 +27 35 32
Ancido Imenso 37d12+4333 (573) 42 (4 tamanhg, +36 natural) +48 +29 +20 +29 37 i3
Grande Ancido Colossal 40d12+400 [650) 41 [~ tarmanha, +39 natural) +48 +32 +22 +#31 19 35
HagiLipaDES DOS CHIANG LUNG CONFORME A |DADE
Idade Deslocamento Far Des  Cons  Int Sab Car  Habilidades Especiais
Adolescente  18m; Ve 30 m n 12 19 18 i | 0 Voar, metamorfosearse, Tespirar na dgua, causar
{ruim), Matagio 36m chuva, controlar dgua, auging, adivinfiapds,
wigldig®a menor, Béagoe
Adulto jovern  18m; Voo 30 m 23 10 19 18 21 20 Redugho de Dano 5/+1
[ruirn), Matagic 36m
Adulto 18m; Vo 30 m 5 10 i 0 i 22 Dissipar o mal, controlar os wentos, remarer
{ruim}, Matacio 16 m maldicio
Experiente 18m; Yoo 30 m 7 10 2 i 13 22 Redugio de Dano 10/+1
{ruim}, Matagdo 36m
Antigo T8m; ¥ao 45 m £l 1a I3 Iz 25 24 Criar itens tempordrios. mestre da dguo carrente
{desajeitado), Matagie 36m
Muito Antigo  18m; Véo 45 m 35 10 3 2 25 24 Redugio de Dano 15/+2
{desajeitads), Matacic 36m
Wenardvel 18m; W&o 45 m i 1o 25 24 27 26 Controlar o clima
(desajeitade), Matagdo 36m
Anciic 18m; Voo 45 m 41 0 9 26 29 28 Reducdo de Danc 20,43
(desajeitado}, Natagdo 36m
Grande AnciZo 18m; Véo 45 m 43 10 3 16 29 B Taunami

[desajeitada), Matac&o 36m




ocultam em seus lares subterringcs, pois guanto mais longe da
civilizagio ficarem, melhor

Um li lung possui o corpo ¢ a cauda de um ledo com uma face
humana. Penas coloridas adornam suas asas (os 1i lung sio os inicos
dragdes lung com asas) e seus olhos se parecem com ouro fundido
com pequenas pupilas regras no meio. Quando se mnsforma pela
primeirs vez de um yu lung, um li lung possui escamas verdes, mas
Enguanto & CTizfIra cresce, 85 £5cAmas escurecem ¢ uma pele negra
emerge do meio deles para formar uma cobertura grossa e vigorosa,
Um Grande Ancido é quase completamente de coloragio preta.

s i lung fazem seus lares nas profundezas das cavernas, evi-
tande o contato com outros seres, Eles raramente deixam estes
lares a ndo ser que & Burceracia Celestial os mandem em missoes.
s drages da terra raramente intetagem com outros drages, coo-
perando com eles somente quando ordenados. Eles falam o
Comum, Dracénico ¢ Terrena, Os li lungs subsistem principsl-
mente de terrs e pedeas, apesar de serem apaivonados por comer
ourD, prata & culros meris preciosos.

CORBATE=

s li lungs preferem evitar o combate, se escondendo nas sombras
ou sob enmulhos se seus lares forem invadidos. Se encurralados ou
atacados, a primeisa titica de um li lung ¢ usar sua habilidade de
terremoto numa tentativa de enterrar seus oponentes. Se isto fa-
lhar, o li lung € um oponente viclento em combate corpo a corpo,
capaz de atacar com suas asas rornando-se maior

Escavar Tanel (Ext); Os li lungs sio capazes de escavar atra-
vis de rocha salida a uma velocidade de 1,5 m.

Imunidade conrra Terremotos (Sob): Os i lungs nunca sio
feridos por um terremoto, seja sua origem natural ou mégica. Se
um rerremoto derruba uma caverna i volra de um i lung, cle é
meramente incomodado a ter de cavar para fors — e ndo sofre
dano das pedrs que caem.

Rugido (Ext): Enquanio engajado em combate corpo a corpo,
um i lung ruge continuamente. Esse som, como o de meral ras-
pande contra a pedra é tio alo que cristuras dentro de um eaio de

18 m do dragio sio incapazes de ouvir qualgquer cutre som, mesmo
suas proprias vozes. Para todos os propositos, as criamras sio con-
sideradas surdas engquanto o dragio continuar a rugic Além dos
efeitos obvios, uma criatura surda possui uma chance de 20% de
errar e perder qualgquer magia com um componente verbal (V) que
ele tente conjurar.

Terremoto (Sob): Uma ver por dia, um i lung € capaz de criar
W [EFFEmOrD em uma dres com um raie igual a 4,5 metros vezes &
categoria de idade do dragio. Em outros aspectos, essa habilidade
duplica 2 magia como se fosse conjurada por um feiticeiro de nivel
ignal ao dobro da categoria de idade do li lung.

Outras Habilidades Similares & Magia: 3/dia — mover
terra, moldsr rochas, muratha de pedrs; 1/dia — desincegrar, carne
em pedra.

Pericias: Oz li lungs maiores que Médio recebemn um bonus
racizl nos testes de Esconder-se o suficiente para negar a penalida-
de de tamanho (+4 nas idades Adulto Jovem e Adulio, +& na idade
de Experiente até Venerdvel e +12 nas idades Anciio e mais velhas).

LUNG WANG (DRAGAO DO MAR)

Dragao [Espirito, Agua)

TerrenafClima: Aguas quentes & temperadas

Organizagiio: Adolescente & Adults |ovem: solitirio ou ninhada {2-5);
Adulto, Experiente, Antigo, Muite Antigo, Venerdvel, Ancifo,
Grande Ancidio: solitdrio, par ou familia {1-2 e 2-5 filhas)

Nivel de Desafio: Adolescente 10; Adulta |overm 13; Adulto 15
Experiente 15; Antige 20; Muito Antigo 21; Wenerdvel 23; Ancifio 24;
Grande Ancifo 26

Tesoure: Dobro do padrio

Tendéncia: Mormalmente Meutro

Progressgo: Adolescente 13-19 DV (Grande); Adulto Jovem 21-22 DV
{Grande}; Adulte (24-25 DV (Enorme); Experiente 27-28 DV
{Enorme); Antige 30-31 OV (Enorme); Muito Antigo 33-34 DV
(Imenso); Venerdvel 36=37 DV (Imenso); Ancido 33-40 DV
{Imenso); Grande Ancido 42+ (Colossal)

Os lung wangs sio 03 governantes dos mares, parentes poderosos
do dragio-tanaruga que demandam tributos dos navios. Eles sio os

= e - = —
Li LunGs CONFORME A lDADE
Banus de Medo
Idade Tamanho Dado de Vida [PV} CA Ataque Fort  Ref Won  (CD} RM
Adolescente Meédio 14d12442 (133} 23 {+13 natural) +18 1z =9 +10 =5 =
Adubto jovern  Grande 17412468 (178) 25 {1 tamanha, +16 natural) +22 +14 +10 +12 i} 0
Adulto Crande 20d124700 (230} 28 {1 tamanhe, +19 natural} +27 417 +12 +14 22 3
Experients Enoeme 23d12+4115 (264) 30 (=2 tamanho, +22 natural) +30 +1&8  +13 416 24 25
Antigo Enarme 26d12+156 (325) 33 {2 temanho, +25 natural) +34 +21 +15 +18 26 28
Muito Antige  Enorme 29d12+174 (362) 36 (-2 tarmanho, 428 natural) +38 +22 +16  +20 28 29
Venerivel Encrme 32d12+224 (432) 39 (-2 tarnanhe, 431 natural} +42 423 +18 2 30 n
Ancifio Imensa 354124280 (307) 40 (-4 tamanho, +34 natural) EL] +27 15+ 32 a2
Graade Ancido Imenso 35124304 (351) 43 (-4 tamanho, +37 natural) +48 +29  +I +27 35 34
HagiLipapes pos Ll Lunc CONFORME A IDADE

Idade Deslocamento For Des  Cons Int Sab Car Habilidades Especiais
Adolescente  18m, Voo 45 m [ruim], 19 1[5 17 10 13 12 Imunidade & terremotos, terrermoto,

Matagio 12m, Escavar 13,5m rugido, escavar, mofdar rechas
Adulto jovem  18m, Vdo 45 m (ruim), 23 0 19 12 15 14 Reducia de Dano 5/+1

Matagdo 12m, Escavar 13,3m
Adulto 18m, Véo 45 m (ruim), I 1o 2 12 15 14 Muralha de pedra

Matagiio 12m, Escavar 13,5m
Experients 18m, Vo 45 m (ruim), F i) 10 2 14 17 16 Reducio de Dano 10/+1

Matagio 12m, Escavar 13,5m
Antige 18m, Vo 45 m {ruim], n 10 23 14 17 16 Maver terra

Matagao 12m, Escavar 13,5m
Muito Antigo  15m, Vo 45 m (ruim}, 33 10 23 16 1% 18 Reducdo de Dano 15/+2

Matago 12m, Escavar 13,5m
Venerdvel 18m, ¥ao 45 m {ruim), 35 10 25 16 19 18 Carne em pedra

Matagdo 12m, Escavar 13,5m
Ancido 18m, Voo 60 m (desaeitado), 7 0 a7 18 2 0 Reducio de Dano 20/+3

Matag®o 12m, Escavar 13,5m
Grande Ancido 18m, Vo 60 m {desajeitado), ) 10 27 20 23 22 Desintegrar

MNatag#o 12m, Escavar 13,5m




-
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profetores ¢ alindos das criatures do oceano tais como os tubardes,
baleias, hai nu (locathah) ¢ ningyo (pevo-do-mar),

Um lung wang possui o corpo de uma tartaruga, sua carapaga
é composta de grossas escamas verdes com manchas prateadas, Seu
corpe & coberto com escamas mais leves e pequenas com manchas
douradas Sua cabega é parecida com a de um lagarto, com olhas
grandes e longos, bigodes dourados e pequenos chifres negros.
Uma crista vai da sua cabega até seu pescogo, SULs pernas (rseiras
SA0 tocos, mas suas patas frontais longas sio potentes para nadar ¢
combater.

Os lung wangs raramente permanecem em um lugar por
muito tempo, nadando através das profundas sguas do oceano
como o tubardes e alternando sua permanéncia muitas vezes
entre o Mundo Espiritual & o Plano Materizl. Eles mantém seus
tesoures, adgquiridos des trbutos dos navies, em esconderijos
secretos espalhados por seu territorio. Os lung wangs falam o
Comum, Draconico ¢ Aquan.,

05 dragdes do mar, diferente dos outros deagdes lung, sio basi-
camente herbivoros, subsistindo primariamente de algas e plantas
marinhas Eles suplementam sua dieta com peixes e minerais e sio
conhecidos por consumir navios inteiros.

COMBAT=

Apesar de incapazes de voar ¢ fisicamente incapazes de atacar com
golpes com a cauda ou pancadas das asas, o8 lung wangs sio ainda
assim oponentes terriveds, especialmente para navios, Eles normal-
mente viram o navio atacado primeiro, protegendo a sim mesmao
das catapultas e balistas enguantoe torna a tripulagio mais acessivel
A aragues.

Comandar Escamas (Sob); Um lung wang & capaz de usar
esta habilidade trés vezes por dia. Ela opera como uma magia enfer-
tigar modriddes que funciona somenre em animais de escamas
{répreis e peixes). O nivel de conjurador do lung wang é sen DV O
dragio ¢ capaz de se comunicar com qualquer animal enfeiticado
cotno g¢ estivesse conjurando o magia falar com animais.

Emborcar (Ext): Um lung wang submerso de idade Adulio
Jovem ou mais velho que emerge sob um barco ou navie menor
que & m de comprimento vira o navio em 95% das vezes. Ele prssii
uma chance de 50% de virar um navio de @ m 2 18 m de compri-
mento e 20% de chance de virar um acima de 18 m. Lung wangs de
idade Muite Antigo ou mais velhos possuem uma chance 100% de
virar barcos menores que & m de comprimento, uma chance de

LuNG WaNGS CONFORME A IDADE

75% de virar um navio de 6 m a 18 m de comprimento ¢ 50% de
chance de virar um acima de 18 m de comprimento,

Imunidade a0 Fogo (Exthk Os lung wangs sio imunes ao
calor e atagues de fogo

Respirar na Agua (Ext): Os lung wangs sho capazes de respi-
rar ar ou dgua livremente.

Sopro (Sob): Um lung wang possui um tipo de sopro, um
cone de vapor (trate como dano por fogo), Esse sopro é efetive
tanto na superficie quanto sob & dgua.

Neéwvos (SM}: Uma vez por dia, um lung wang de pelo menos
idade Adulto é capaz de eriar uma névos com um raio de 15 m por
categoria de idade do dragio.

Outras Habilidades Similares i Magia: 3/dia — névon abs-

curecente, névoa solid; 1/dia — evaporagio, sugestio.

AN LUNG (DRAGAO ESPIRALADO)

Dragao (Espirito, Agua)

TerrenofClima: Terras quentes & subterrines

Organizagio: Adolescente ¢ Adulto Jovem: solitirio ou ninhada (2-3);
Adulto, Experiente, Antigo, Muite Antige, Venerdvel, Anciio,
Grande Ancio: solitdrio, par ou familia (1-2 e 2-5 filhes)

Nivel de Desafio: Adolescente T, Adulto Jovemn & Adulte 17;
Experiente 14; Antigo 16; Muito Antigo 18, Venerdvel 19; Ancifo 20;
Grande Ancilo 22

Tesouro: Dobro do padrio

Tendéncia: Mormzlmente Leal e Neutra

Progressdo: Adolescents 14-15 DV{Médio); Adulte [avem 17-18 DV
[Grande); Adulto 20-21 DV (Grande), Experiente 23-24 DV
(Encrme); Antigo 26-27 DV [Enorme); Muite Antigo 25-30 DV
{Enormel}; Ancidoed2-33 DV (Enorme); Ancifie 35-36 DV (Imensal);
Grande Anciio 38+ DV (Imenso)

Os pan lungs sio espiritos guardides, nomeades pela Burocracia
Celestial a proteger criptas e templos. A guarda de um local especi-
fico @ passada de peracdo para peragio de pan lungs, entio uma
tinica familia pode manter o mesmo lar por milhares de anos.

Um pan lung ¢ um dragie longe, magro, quase serpentine. Na
idade Adolescente, suas escamas sio cinzas, mas eles rapidamente
desenvolvem uma coloragdo vibrante, mudando a cor enguanto o
dragio amadurece, Virios tons de vermelho, verde e laranja sdo as
Cores mais comuns & uma secreqdo oleosa faz as escamas cinrilarem
sob a luz do sol. Uma juba multicolorida cerca sen pescogo & um
bigode negro cresce do seu focinho

Bénus de Sopro  Medo
Idade Tamanho  Dado de Yida [FV] CA Ataque Fort  Ref  Von  [CD| (€D} RM
Adolascente Cirande 17d12468 [178) 25 (=1 tamanho, 416 natural)  +34  #14 410 412 SI0EH — =
Adulto Jovern Grande 20d 124106 (230) 28 (=1 tamanho, <19 natural)  +28 +17 +12 +15 10a10 (25) 23 23
Adulta Encrme 23d12+115 (264) 30 (-2 tarmanho, +22 natural) 431 #18 #1316 12410 (26) 24 25
Esperiente Encrme 26d12+156 (325) 33 (-2 tamanho, +25 natural} 435 +21 +15 +19 14d10 (29} 27 28
Antigo Engrme 29d12+203 (391) 36 (-2 tamanho, <28 natural] #4000 +23 16 +30 16d10{31) 28 30
Muito Antige  Imenso 32d12+4256 (464) 37 (4 tamanho, +31 natural)  +42 +26  +18 +23 18d10 {34] 31 3l
Venerdvel Imenso 35d12-315 (542) A0 (<4 tamanho, 434 patural] 446 +28 419 <24 20d10 {36) 32 33
Anciao Imenszo 33d12+380 (627) 43 (4 tarmanha, +37 natural) +50 +31 #21 w27 22d10{36) 35 34
Grande Ancigo  Colossal 41124451 (717) 42 -8 tarmanho, +40 natural) 450 +33 422 +28 M4d10441) 36 16
HagiLIDADES DOS LUNG WaANG CONFORME & IDADE
Idade Deslocamento For Des  Cons Int Sab Car  Habilidades Especiais
Adelescente  8rn, Matagio 18m 7 10 19 12 15 14  Respirar na dgua, comandar escamas, imunidade
ac fogo. mévea obscurecente
Adulto |Jovern  9m, Matacho 1&m 29 10 21 14 17 16 Ernborear, reducdo de dano 5+1
Adulto Brm, Matagio 18m n 10 21 14 17 16 Névog
Experiente Sm, Matagdo 18m 13 0 23 16 19 18 Redugao de danc 10441
Antige %, Matacin 18m 37 10 25 ® 19 18 Sugestic
Muito antige  %m, Matag3o 18m 3 1 kX 18 il 20 Redugiic de danc 15)+2
Wenerdval 9, Natagio 18m 41 10 i 18 Eil 20 Névoa solida
Ancifio 9m, Matagdo 18m 43 10 1 20 23 1 Redugio de dano 20/+3
Grande Ancido 9m, Matagio 18m 45 10 5 20 23 2  Evaporagic




Os pan lungs preferem comet frutas e vegerais, normalmente
mantendo jardins elaboarados que 50 cultivados POT Seus vassalos,

COMBAT=

% pan lungs preferem avaliar seus adversirios antes de stacar, nor
malmente usando ilustes para distrai-los ou ordenando vassalos o
se engajarem em combate, Uma vex que um pan lung avaliou os
desempenhos de seus inimigos, ele ataca de forma selvagem e
MAnNEm Seus Jtaques 30 3 morte.

Comandar Escamas (Sob): Um pan lung é capaz de usar essa
habilidade trés vezes por dia. Ela opera como a magia enfeirigar
multiddes que funciona somente em animais de escama (répteis e
peixes). O nivel de conjurador do pan lung ¢ seu DV, O doagio &
capaz de se comunicar com qualquer animal enfeiticado como se
BNV RS L'q;njumndl:} a magia falar com animais.

Constricio (Ext): Oz pan lungs freqiientemente escolhem
AGATTar oponentes com sua cauda de cobra ao invés de usar um ata-
que de golpe com a cauda. O dragio inflige dano de golpe com a
cauda (mostrado na tabela acima) com um teste bem sucedido de
agarrar contra uwma criatura de pelo menos uma categoria de mma-
nho menor que si mesmao,

Fogo Aquitico (Sob): Sempre que estiver rocando a dgua ou
submerso, um pan lung é capaz de se cercar com uma aura de cha-
mas multicoloridas, fantzsmagoricas, flamejantes que infligem
dano 2 qualquer cristura que a toque. Qualguer criatura golpeando
o dragio com seu corpo ou arma corpo a corpo inflige dano normal,
mas 30 mesmo tempo o atacante sofre uma quantidade de dane
mostrade na abela abaixo (1ds pata d:mgér‘i de idade Adolescente
e Adulro Jovem, 2dé6 para dragoes de idade Adulto a2 Muito Anrigo e
3di para dragies de idade Veneravel a mais velhos). Outros dragdes
lung de qualquer variedade 530 imunes ac fogo aguatico. O pan
lung ¢ capaz de dissipar o fogo aquitico a qualguer hora, mas ele é
dissipado automaricamente com o contato com fogo normal ou
magico, Uma vez que o escudo seja dissipado pelo fogo, 0 pan lung
niio serd capaz de ativi-lo novamente por 2dé minutos,

Pan Luncs ConForME & lDADE

Bonus de Medo Aquitico
Idade Tamanho Dado de Vida (PY] CA Atague Fort Ref Von (CD}) RM  Fopo Constricio
Adolescents M 13412426 (1140) 23 [+1 Des, <12 natural) +#E6 #1000 — - dG i
Adulto Jovern G Ted12+42 (152) 24 (-1 tamanho, +13 natwral)  +19 +13 #1013 21 19 1d& 1dé+6
Adulto G 19d12+76 (1959) 27 {-1 tamanho, +18 natwral)  +24  +15  +11 +14 22 1 2d6 1d&+9
Experiente E 22a12+7110 (253} 29 {-2 tamanho, +21 natural) +28 +18 #1317 25 4 2dé 2de+12
Antigo B 25d124125 (287} 32 (-2 tamanho, +24 natural) 32 +19 +14 +18 26 Pt 2d6 2d6+13
Muito Antign E 28d12+168 (350) 35 (=2 tamanho, +27 natural)  +36  +32 +l6 #2129 28 2db 2de+15
Venerdvel E INd12+185 [387) 32 (-2 amanho, +30 natural) +40  +23 17 #2230 it} id& 2d6+16
Anciao | 34d12+238 (459) 39 (4 amanho, +33 natural)  +42  +26  +19 25 33 0 s 2d8+18
Grande Ancidie | 37d12+296 (536) 42 (<4 tamanho, 436 natural) 446 428 420 +26 34 32 3de 2d8+1%
M=Médio G=Crande E<=Enorme l=lmensa
HagiLipaDes pos Pan LunG CONFORME A IDADE

Idade Deslocamento For Des Cons  Int Sab Car Habilidades Especiais
Adolescente  12m, Vdo 30 m (ruim], 17 12 15 12 15 14 Voar, respirar na dgua, enfeitivar

Matacio 18m rmgwtibrog, comando das escamas,

maldigic menor, béngio, vemtniloquizmo

Adulto jovem  12m, ¥éo 30 m (ruim], 19 10 17 14 17 16 Redugio de dano 5/+1

MNatacio 18m
Adulto 12m, Vo 30 m (ruim), E] 10 19 14 17 16 Iragem silenciosa, vassalo

Matagdo 18m
Experients 12m, Voo 30 m (ruim), 7 1] Fal 16 19 13 Reducdo de dano 10/+1

Matacic 18m
Antigo 12m, Wiéo 30 m {ruimy), 29 10 21 16 18 18 Irmagem maior

Matagdo 18m
Muito Antigo  12m, Vo 30 m (ruim), 3 10 23 18 21 20 Redugio de dano 15/+2

Matagia 18m
Wenerdvel 12m, Wio 30 m {ruim), a3 1 23 18 il 20 Assassing fantasmogdrica

Matagdo 18m
Ancido 12m, Voo 45 m (desajeitado), 35 10 25 20 23 22 Redugic de dano 20/+3

MNatagio [18m)
Crande Anciio 12m, Vo 45 m (desajeitado), iz 10 27 20 23 22 Mirogem arcang

Matagio (18m]

Respirar na Agua (Extk Os pan lungs sio capazes de respirar
na dgua tio facilmente quante respiram ar

Voo (Sob): Apesar de nio possuirem asas, 08 pan lungs sio
capazes de voar magicamente devido a uma pérola méigica de cor
vermelho-sangue embutida no seu cérebro. Se removida do dra-
gin, essa pérola perde sua magica mas ainda vale 1.000 PO O dra
gio ¢ capaz de Cessar ou refomar o vio como uma agdo livee,

Vassalo (Sob): Espiritos superiores freglientemente punem
o5 espiritos humanos dos maridos @ esposas infidis vinculando-os
208 servicos de um pan lung por uma quantidade de anos — tradi
cionzlmenre igual ao nimero de ligrimas que eles fizeram seus
conjuges derramarem. Um pan lung de pelo menos idade Adulo
possui uma chance de 25% de possuir 1d4 vassalos por categoria de
idade sob seu comando. Apesar de serem os espiritos dos humanos
mortes, eles visjaram do Mundo Espiritual ao Planc Material com
o pan lung e ndo 530 nem incorpérecs & nem mortos-vivos, O pan
lurg controla-os via dominar pessoas, Aproximadamente 70% dos
vassalos de um pan lung possui uma classe de PdM, como a classe
pleben ou especialista & 30% de possuir uma classe padrio; o nivel
de um vasgalo é geralmente igual 3 caregoria de idade do dragio.

Hahbilidades Similares i Magia: 3/dia — maldigio menor,
béngio, enfeitipar monstros, imagem maior, imagem silenciosa,
ventriloquisme; 1/dia — miragem arcans, assassino fantas-
magorico.

SHEN LUNG (DRAGAO =ZSPIRITUAL)

Dragio (Espirito, Agua)

TerrenofClima: Terra quente & subterrines

Organizacio: Adolescente e Adulto |Jovermn: solitino ou ninhada (2-5);
Adulto, Experiente, Antigo, Muitc Antigo, Venerdvel, Ancifo,
Grande Ancido: solitdrio, par, familia (1-2 ¢ 2-5 filhos) ou corte
(16 mais 1 chiang lung mais velho e 1-8 espiritos da natureza
Médios)

Mivel de Desafi: Adolescente 8, Adulto Jovern 11; Adulte 14;
Experiente 16; Antigo 18; Muitc Antigo 1% Venerdvel 21; Ancido 22,
Grande Ancilo 24




Tesoure: Dobro do padric fortuna, construindo santuirios adornados e organizando cerima-
Tendéneia: Mormalmente Leal & Meutro nias elaboradas para ganhar sua protegio.
Progressido: Adolescente 16-17 DV [Grande); Adulte Jovem 19-20 % shen |1|r|g~.' &30 esbelios e de olhos claros, com caudas com
DV (Enorme); Adulto 22-23 DV ¥ poentas, de costas suleadas e dais chifres afiados subindo de topo das
lr no'mr_l; Cxperiente Faw L“’".E Z be z d X
Sl : suas cabegas. Bigodes Uundcb_ nas-
(Enoeme); cem dos seus longos focin
Antigo hos, Engquanto Juvenis,
28-79 DV sune escamas sio de
{Imensal; tonalidade opaca de
Muite Antign vermelho, azul, verde,
3-31pv laramja ou gqualguer
'!.-!:::“::lll combinagio dessas
o cores, mas clareiam
?I:liflsg;ll: em cores brilhanres
Aﬂrlal:l 3?—53 D\N'I J‘IIIJI.I.HI'I“I E‘I'.ai
(Imensal; enve-lhecemn.
Crands Anciio = shen
40«0V lungs normal
[Colossal) mente Vivem

com os chiang
lungs que foram
nomeados a
al,q1.'n;'|:|l1|11t.
Eles freqiente
mente possuem
suas propring man-
soes, modestas mas
bem cuidadas, nio
muito longe dos palé
cios dos seus chiang lungs. Oz shen

Os shen lungs
&li0 05 CoTte-
sins a familia
dragio, aponez
dos pela
Burocracia
Celestial a vigiar e
guardar os nobres -
chiang lungs.
Eles sio modes-

tos, leais e fascinados pelos huma W Shon Lag g i s lungs falam o Comum, Diacdnico e o
nos, muitas vezes tomando a forma humana para se misturar is Idioma Espiritual.
vilas dos homens. Os humanos, por sua ver, véem os shen lungs s shen lungs se sustém com qualquer tipo de gemas precio-
como mensageiros dos grandes espiritos e os portadores da boa sas, apesar de também apreciarem peixes e oedores.
SHEN LUNGS CONFORME & IDADE
Bénus de Meda Agquatico

Idade Tamanho Dado de Vida (PY] CA Ataque Fort Ref Ven (CD} RM Fogo
Adobescente G 1512445 [142) 26 (-1 tamanho, +3 Des, +14 natural) 17 +12  #12 +12 — -- adé
Adulto Jovern | 18412472 [189) 27 (-2 tamanho, +2 Des, +17 natural)  +20 +15 #13  +15 13 20 2dé
Adulto E 21d124+105 (241) 30 {-2 tamanho, +2 Des, +20 natural) 425 +17  +14  +16 4 3 idé
Experiente E 24d124120 (276) 13 (-2 tamanho, +2 Des, +23 natural)  +30  +19 416 +19 i7 25 idé
Antigo I 27d124162 (337) 33 (-4 tamanho, +1 Des, +26 natural) 332 421 416 +30 28 28 3dé
Muitc Antigo | I0d12+180 (375) 36 (-4 tamanho, +1 Des, +29 natural)  +36  +23 418 «2 3 29 3dé
Venerdvel | 33d124237 {445) 39 [—4 tamanho, +1 Des, +32 natural) 440 425 419 +24 32 3 4dé
Anciio | 36d12+288 (522) 42 (—4 tamanho, +1 Des, +35 natural) 444  +28 #2101  +27 35 32 4d6
Grande Ancide € 30d12+312 (565) 40 (-8 tamanho, +38 natural) 4 29 #4280 36 4 Adé

M=Médio G=Crande E=Enarme l=imenso C=Colossal

HagiLiDADES DOS SHEN LuNG CONFORME A IDADE

Idade Deslocamento For Des Cons It Sab Car  Habilidades Especiais
Adolescente  18m, Véo 30 m (ruim], 17 16 17 14 17 16 Wear, respirar na dgua, imunidade contra
Matacio 1Zm relimpago e veneno, vulnerabilidade ao fogo,

comanda das escamas, barrgira contra vermes,
maldicio menor, béngdo

Adulto Jlovern  18m, V&0 30 m (ruim), 19 14 149 14 1% 18 Redugio de dane 3/+1
MNatagic 12m

Adulta 18m, V80 30 m (ruim), 23 14 by 16 ] 18 Tempestade glicial
Matagho 12m

Experients 18m, Va0 30 m (ruim], 7 14 i 18 il 20 Redugdo de danc 10/+1
Matagdo 12m

Antigo 18m, Vo 45 m ril 12 FE| 18 1 20 Controdaro clfma
(desajeitada), Matagico 12m

Muite Antigo  18m, Vo 45 m 1 12 23 20 i3 22 Redugio de danc 15f+2
(desajeitada), Natagio 12m

Venerdvel 18m, Véo 45m 11 12 25 20 | 22 Cone glactal
{desajeitada), Matagic 12m

Ancido 18m, Vén 45 m 35 12 7 22 23 24 Redugiio de dano 20/+3
{desajeitada), Natagic 12m

Grande Ancide 18m, Véo 45 m 37 1 27 2 25 24 Evaporagio
{desajeitada), Matagic 12m




COMBATE

(% then lungs normalmente conferenciam antes de combarer, a
niie 88T qUe S40% oponentes sejam abertamente hostis. Quando de
frente com oponentes inclinades a0 combate, enmretanto, eles
[utam viclentamente.

Barreira contra Vermes (Sob): Nenhum verme, normal ou
gigante, & capaz de se aproadmar de um shen lung o raio de 18 m.
esse poder estd sempre em operagio,

Cauda Longa (Ext): A cauds de um shen lung ¢ parricular
mente longs @ com pontas afiadas, Um shen lung fz ataque de
golpe com a cauda como e fosse uma categoria de mmanho maior
o que realmente &, Assim, um shen lung Médio é capaz de fazer
um aragque de polpe com a cauda, infligindo 1dg pontos de dane
com um ataque bem sucedido. Um shen lung Grande inflige 2ds,
um shen lung Encrme inflige 2d8 e um shen lung Imenso inflige
4dé. Um shen lung Colossal {Grande Anciio) inflige 4d8 pontos
de dano com um ataque bem sucedido de golpe com a cauda.

Comandar Escamas (Seb): Um shen lung é capaz de usar
essa habilidade tés vezes por dia Ela opera como uma magia
enfeitipar mulridbes que funciona somente em animais de escama
{répreis e peixes). O nivel de conjurador do shen lung é sen TV O
dragio é capaz de se comunicar com qualquer animal enfeiticado
como se estivesse conjurandoe a magia falar com animais

Fogo Aquitico {Sob); Sempre que estiver tocando a dgua ou
submerso, um shen lung & capaz de ge cercar com uma aura de cha-
mas multicoloridag, Gntsmagiricas, Mamejantes que infligem
dano a qualguer criarura que a roque. Qualquer criatura golpeando
o dragio com seu corpo ou zrma corpe 2 corpo inflige dano nor-
mal, mas a0 mesmo tempo o stcante sofre uma quantidade de
dano mostrado na tabela acima (2dé para dragées de idade
Adolescente e Adulto Jovem, 3dé para dragies de idade Adulto a
Muito Antigo e 4dé para dragoes de idade Venerivel a mais
velhos). Outros dragdes lung de qualguer variedade sio imunes 20
fopo aquirico. O shen lung é capaz de dissipar o fogo aguirico a

qualquer hora, mas ele & dissipado automaricamente com o conta-
to com fogo notmal ou magico. Uma vez que o escudo seja dissipa-
do pelo fogo, o shen lung nio serd capaz de ativi-lo novamente por
2dé minutos.

Habilidades similares i Magias: 3/dia — cone glactal, con-
trodar o elima, tempestade glacial 1/dia — maldigio menor, bén-
gdo, evaporagdo.

Respirar na Agua (Ext): Um shen lung é capaz de respirar na
agua tic bem quanto respira o an

Vio (Sob): Apesar de ndo possuirem asas, os shen lungs sio
capazes de voar magicamente devido a uma pércla amarela magica
emburida em seu cérebro. Se removids do dragio, essa pérola
perde sua magica mas ainda vale 1.000 PO O dragio é capaz de ces-
54T DU TefomAar 0 vHo como uma agio livre,

Vulnerabilidade ao Fogo: Um shen lung sofre dano dobrada
de foge, 2 menos que seja permitido um teste de resisténcia para
reduzir o dano 4 metade; nesse caso, sofre metade do dano se
ohtiver sucesso e o dobro se fracassar.

=M LUNG (DRAGAO CELESTIAL)

Dragio [Ar, Espirito)

TerrenofClima: Montanhas quentes

Organizagio: Adolescente e Adulto jovemn: solitirio ou ninhada (2-5);
Adulto, Experiente, Antigo, Muito Antigo, Venerdvel, Ancido,
Crande Ancisio: solitirio

Nivel de Desafio: Adolescente 10; Adults |overn 13; Adulto 15;
Experiente 18; Antigo 20; Muito Antigo 21, Venerdvel 23; Ancilio 24;
Grande Ancido 26

Tesoura: Dobro do padric

Tendéncla: Mormalmante Leal e Neutro

Progressio: Adolescente 18-19 DV (Grande); Adulto Jovem 21-22 DV
[Encrme); Adulto 24-25 DV ([Enorme); Experiente 27-28 DV
[Encrme); Antigo 30-31 DV (Imenso); Muito Antigo 33-34 DV
(Imenso); Wenerdvel 36-37 DV (Imensc); Ancido 3340 DV
[Colossal); Grande Anciio 42+ DV (Colossal)

T

‘IEN Luncs ConFORME & lDADE

T
Bénus de Sopro Medo
Idade Tamanho  Dado de Vida [FV] CA Ataque Fort Ref  Ven (CD) (CD) RM
Adedescante Grancds 17412468 (178} 27 (=1 tamanho, +1 Des, +25 +14 +11 +15 Edi0 {22y — —
+17 natural}
Adulto |ovemn Enorme 20d12+100 (230 28 [-I tamanho, +20 natural)  +28 +17 +12 +17 10d10 (25) 25 23
Adulto Enorme  23d12+115 (264} 31 (-2 tamanho, +23 naturall]  +32  +18 +13 +19 12d10 (26} 27 25
Experiente Enarme 26d12+156 (325) 34 (-2 tamanho, +26 natural) 36 +21 +15 +21 1ad10 (29) 29 28
Antige Imense  29d12+203 (391} 35 (-4 tamanho, +29 natural] 439 +23 +16  +23 1ad10{31) 31 o
Muito Antigo Imensa 32d124256 (464) 38 (—4 tamanho, =32 natural] 443 +26 +18 +26 13d10 (34) 34 il
Nenerivel Imense  35d124315 (542) 41 (4 tamanho, <35 natural] 447 428 413 +28 20410 {36) 36 33
Anciio Calossal 38124380 (827) 40} (=8 tarmanho, =38 natural) +47 +31 +21 +31 22d10 {39) 38 34
Grande Ancifo  Colossal  41d124451 (717) 43 (-8 tamanho, =41 natural] 451 +33 22 +33 24d1047) 41 i5
HagiLipanes pos TTIEN LUNG CONFORME A IDADE
Idade Deslocamento For Des  Cons Int Sab Car Habilidades Especiais
Adolescenta.  12m, Ve 75 m {ruim), it 12 14 15 2 ] Woar, respirar na dgua, controlor o
Matacio 9m clitng, pirotecnia
Adulte lovem  12m, Vao 75 m (ruim), 3 0 b 12 21 20 Redugio de dano 5/41
MNatagio 9m
Adulte 12m, VWéo 75 m {ruim), 33 10 21 20 23 s Sugestdo
Natagio m
Experiente 12m, ¥ao 75 m {ruim), 35 10 23 20 23 22 Reducio de dano 10/4+1
Matagdo Bm
Antigo 12m, Vo 90 m (desajeitado), 39 0 |/ @ 3/ Tempestads de figo
Matacio Om
Muito Antige  12m, Voo 90 m (desajeitado), 41 0 27 24 27 26 Redugio de dano 15/+2
Matagio Bm
Wenerdve! Tim, Moo 90 m (desajeitads), a3 10 29 6 29 28 Explosio solar
Matacso Sm
Ancido 12m, Y80 90 m {desajeitada), 45 10 3 28 n 30 Reducio de dano 20/+3
Matagio %m
Grande Anciio 12m, Voo 90 m (desaj=itada), 47 0 33 30 33 32 Chuva ae meteoras

MatagTo S




Os tUien lungs estio entre os oficiais mais privilegiados da
Burocracia Celestial e sio os governantes da familis dos dragies,
Eles s3o nobres e honrados, apesar de fregientemente rigidos e
i.nl:lt_-m::n[reg.

O corpo de um tien lung é longo & serpenting, normalmente
enrolando sobre si mesmo enguanto o dragio se desloca ou fura.
Suas escamas 530 douradas ¢ opatas nos anes juvenis, mas clareiam
a um brilhante amarels, laranja ou verde claro quando o dragio
aleanga a maioridade. Uma juba multicelorida cerca seu pescogo e
um bigode similarmente coloride parte do seu focinho e sobe para
o tope da sua cabega como chifres. Uma barba delgada doursda
balanga abaixo do seu queixo. O dragio transpira um aroma que
lembra flor de cereja. i

05 t'ien Jungs vivem em castelos resplandecentes em ancos
de nuvens & nos alios dos picos das montanhas. Eles falam o
Comum, Deacénico, Auran e o Idioma Espiritual.

5 'len lungs apreciam comer opalas e pérolas e olham ama
velmente os mortais gue os presenteiam com tais iguarias.

COMBATE

Sempre que possivel, 08 Uien lungs tentam expulsar oponentes
potenciais com uma fajada ignea do seu sopro. Se seus avisos
forem desprezados, ¢les lutam ferozmente. Eles preferem lutar no
ar, circulando seus oponentes @ distincia enguanto usam seus
sopros, 56 entic arremessando-ge em afzques corpo a Corpo.

Controlar o Clima (SM): Os t'ien lungs sio capazes de usar
¢zsa habilidade similar & magia uma |:|_1:|an1iduda de veres igual a
duas vezes sua categoria de idade,

Outras Hahilidades Similares 3 Magia: 3/dia — rempesir
de da vinganga, plrotecnia, sugestic, 1/dia — chuva de meteoros,
explosio solar,

Respirar na Agua (Ext): Um t'ien lung & capaz de respirar
dgua tio bem quanto respira ar.

Sopro (Sob): Um tien lung possui um tipo de sopro, um cone
de fogo.

Tun M Luncs CoNFORME A |DADE

Viso (Sob): Apesar de nio possuirem asas, os Uien lungs sio
capazes de voar magicamente devido a uma pérola migica amarela
embutida no sew cérebro. Se removida do dragio, essa pérola perde
sua magica mas ainda vale 1.000 PO, O dragio é capaz de cessar ou
Tefomnar o voo come wma agio livre,

TUR FU LUNG (DRAGARO DO TUFAO)

Dwagio (Espirita, Agua)

Terreno/Clima: dpuas quentes

Organizagio: Adolescents & Adulto Jovem: solitirio ou ninhada (2-5);
Adulto, Experiente, Antige, Muito Antigo, Venerdvel, Ancidio,
Grande Ancifio: solitirio

Mivel de Desafio: Adolescente % Adulto Jovem 12 Adulte 14
Experiente 17; Antigo 1%; Muito Antige 20; Venerdvel 22; Ancido 23;
Grande Ancido 25

Tesouro: Dobro do padrio

Tendéneia: Mormalmente Neutra & Mau

Progressdo: Adolescente 17-12 DV [Grande); Adulto Jovem 20-21 DV
[Enorme); Adulte 23-24 DV (Enorme); Experiente 26-27 OV
[Encrme); Antign 29-30 DV (Imenso); Muito Antign 32-33 OV
(Imensa); Venerdvel 25-36 DV (Imenso); Ancifo 3§-39 DV
(tmense); Grande Ancigo 41+ W (Colossal)

Maliciosos e selvagens, os tun mi lungs foram encarregados de dis-
tribuir furactes e tufies — e eles se dedicam ao dever com alegna.
Apesar de ordenados a causarem tempestades somente quando a
Burocracia Celestial ordenar, eles normalmente ignoram essus
ordens ¢ s langam em uma revolta destrutiva completamente hos.
til. Em tais ocasides, somente os t'ien [ungs sio capazes de deté-los

Os tun mi lungs possuem corpos longos, sinuosos cobermos
com escamas grossas de virias cores, sendo que verde azulado, ver-
melho escuro e violeta estio entre 35 mais comuns. Eles possuem
olhos negros pequenos, barbas pegajosas balangando dos seus
gueixos ¢ enormes mandibulas cheias de dentes curvos tio afiados
quanto navalhas

Os tun mi lungs mantém palicics pradigos no undo do ocea-
no, longe dos tertitdros das criaturas marinhas mais pacificas e

Bonus de Medo
Idade Tamanha Dado de Vida (PV] CA Ataque Fort  Ref  Ven  [CD] RM
Adolescente  Grande 1Ed12464 [168) 26 (+1 Des, -1 tamanho, +16 natwral) 22 +14 +11 413 — e
Adulto Jovem  Enorme 19412485 (218) 27 (-2 tamanho, +19 natural) +13 +1& +11 +14 i2 22
Adulte Enarme 224124710 (253) 30 (-2 tamanho, +22 natural) +29 +18 13 +17 25 bL!
Experiente Enarme I5d12+150 (312) 33 (-2 tamanho, +25 natural) +33 +20 +14 +19 27 7
Antigo Imenso 28d124796 (378) 34 (=4 tamanho, +28 natural) +35 +23 <16 +12 30 %
Muita Antige  Imenso d12+248 (449) 37 (=4 tamanho, +31 natural) +39 +23 +17 +24 3z 30
Wenerdvel Imenso F4d124306 (527) 40 (~4 tamanho, +34 natural) +43 +28 +19 +27 35 32
Ancifio Imenso 37d124370 (B10) 43 (—4 tamanho, +37 natural) A7 +30 420 +28 36 11
Grande Ancido Colossal 40d12+400 (G60) 42 (-8 tamanho, +40 natural) +E 432 422+ SE 35
HaplLiDADES DOS Tun Mi Lunc CONFORME A IDADE
Idads Deslocamento For Des  Cons  Int Sab Car Habilidades Especiais
Adoleseente  18m, V8o 75 m {ruim}, 25 12 19 14 17 16 Woar, respirar na dgua, imunidade
Matagie 18m contra dgua e ar, vents diving, ssoundie
Adulte Jovem  18m, Vo 75 m [ruim), 27 10 1 14 17 16 Reducio de dano 5/+1
MNatagic 18m
Adulte 18w, Véa 75 m [ruim), i) 1a n 16 19 18 Reldmpago
Matacic 18m
 Experiente 18m, Vo 75 m [ruim), 3 10 2 12 2 0 Redugio de dano 10/+1
- g Matagdo 18m
Antige 18m, Va0 30 m (desajeitado), 3 10 P L 23 22 Repulsia
MNatagio 18m
Muito Antige  18m, Vio 90 m (desajeitada), 15 10 7 2 15 24 Redughe de dano 15«2
Matagdo 18m
Wenarivel 18m, Voo %0 m [desajeitado), 7 10 i) 24 7 26 Carrente de refmpagas
Matagio 18m
Ancido 18m, Vao 90 m (desajeitadn), kL] 10 1 24 27 26 Reducio de dano 2043
Matagio 18m
Grande Ancidio 18m, Voo 0 m (desajeitado), 43 10 3 % pa') 2 Palavra de poder, atordoar
Matagio 15m




cultas. Entretanto, gastam pouco tempo em seus lares, preferindo
vagar pela costa do mar e circular 08 céus acima do oceano, procu-
rando por modos de soltar seus impulsos destrutives. Os fun mi
lungs falam o Comum, Draconico e Agquan.

Quando se alimentam, os tun mi lungs sio os mais fceis de
contentar, aficionados tanto por peixes, pemas preciogas ¢ navios
emboreados,

CORMBATE

g tun mi lungs, diferente dos outros dragdes lung, nio sio nem
um pouce relutantes em se langar ao combate, langando um vente
divino se possivel, entio deixando os refimpagos voarem enguan-
to forem necessirios. Entretanto, o que eles mais aprecizm & rasgar
seus oponentes membre por membro com seus atiques de garra e
mordida,

Imunidade a0 Ar e Agua (Ext): Os fun mi lungs sic imunes
a todos o3 ataques baseados em ar ou dgua.

Ourras Habilidades Similares 3 Magias: 3/ dia — escurt
div, relimpage; 1/dia — corrente de relimpagos, palrvrs de
poder, atordoar, repulsio

Respirar na Agua (Ext): Um mun mi lung ¢ capaz de mespimar
dgua o bem guanto respira ar

Vento Divino {SM): Uma vez pot semana, wm run mi lung é
capaz de conjurar um vento divine equivalente 2 um vento com a
forca de um furacio (veja a Tabela 3-17: Efeitos do Vento no Livro
do Mestre). 0 vento sopra em uma drea com um raio de 7,5km por
categoria de idade do dragio, certrada no run mi hing. Ele dura
por 6d4 horas.

Voo (Sob): Apesar de nio possuirem asas, o8 run mi lungs sio
capazes de voar magicamente devido a uma pérola negra magica
embutida no seu cérebro, Se removida do dragio, essa pérola perde
sua migica mas ainda vale 1.000 POL O dragio é capaz de cessar ou
retomar o vio como uma acio livee.

=s?IRITO DA
NATUREZA

s espiritos da narureza encarnam a esséncia de certos lugares,
objeros ou plantas narurais do mesmo modo que os elementais sio
as encarnagies dos elementos. Como of elemeniais, eles podem
set selvagens e perigosos — mas também sdo geralmente sibios e
inteligentes, e personagens que os fratam com respeito podem
receber sua sjuda.

A forpa vital de um espirito da naturezs é vinculada 2 um obje-
to ou caracteristica do mundo natural — uma pedra, drvore, corre-
g0, lage, rio, montanha ou ilha, U espirito da natureza raramente
s move para longe do seu objeto ou local no Flano Marerial ou
Mundo Espirirual. Ma sua forma natural, raramente vista exceto no
Mundo Espiritual, um espirito da natureza se parece com a carac-
teristica & qual & associado. Esses espiritos 530 mais encontrados
metamorfoseados numa forma humana atrativa,

05 espiritos da narureza falam o Comum e o Idioma
Espirirual.

COMBAT=

U espirito da naturezs possui dois aspectos — um bondoso e um
maligna, O aspecto boendoso conduz o espirito da narureza e a ser
prestarivo e amdvel, enquanto o aspecto maligno o faz selvagem e
cruel. Ma maioria das vezes, os dods aspectos coexistem em uma
tensdo harminica, sem que nenhum seja dominante. Entretanto,
magias e sacrificios algumas vezes sdo capazes de persuadic o
aspecto i dominincia. Um espirito da narureza cujo aspecto malig-
no ¢ dominante ataca qualquer um que invada seu e ou
ameace seu local ou objeto 20 qual sua forga virl estd vinculada,

Ulm espirito da natureza ataca com suas mios ou cutros membros,
Tvdos 0s espiritos da natureza compartilham certas qualidades,

Habilidades Similares i Magia: Sem limite — derecrar o
mal, detectar o bem, detectar magta, invisibilidade, visgem planar
(somente entre o Mundo Espiritual e o Flano Material), meramor-
fosear-se Eszas habilidades sio como as magias conjuradas por um
feiriceiro com tantos niveis guanto o espirite da naturezs possui
DV {CD do teste de resisténcia 10 + modificador de Carisma do
espirito + nivel da magia).

Conhecimento Local (Ext): Um espirito da naturesa & inti-
mamente familiar com o murdo natural na drea onde vive. Ele
automaricamente possui acesso i informag@o aprendida da magia
comunhio com a natureza, efetivo em wma drea com raio de 1,5
km por DV que possua.

Simbiose (Sob): Cada espirito da narureza & vinculado a uma
caractetistica natural — espiritos pequence para um eamo de
dtvore, pedra pequena ou comeg, espiritos médios para uma
drvore, flor, rocha ou um pequeno bambuzal e espiritos grandes
para urna montanha, seixo, irvare antiga ou pequena ilha. O espi-
rito da natureza nio é capaz de se afastar mais do que 270 metos
do seu vinculo, Se o fizer, ele ficard doente & morrerd dentro de
4ds horas. Se um vinculo ao qual ele est ligado for destruido, o
espirito da natureza morre.

=S?IRITOS DA NATUREZA PEQUENOS

05 espiritos da narureza pequenos incluem aqueles dos ramoes,
pedeas pequenas e corregos. Sio mais comumente encontrados na
forma de uma pequena crianga. Seus aspectos malignos freqiiente-
mente levam-nos a pregar pegas incdmodas e travessas. Eles nio
possuem nenhum ataque especial ou qualidades além dagueles
comuns a todos os espiritos da natureza.

=57IRITOS DA NMATURSZA RMEDIOS

05 espiritos da natureza médios sio a espécie mais comum, Sio as
manifestagfies das irvores, flores, pedras ¢ pequencs bambuzais.
Geralmente tomam a forma de um humane atrative @ normalmen-
te se casam com mottais (produzinde Alhos do pove-espirito). Eles 75
nio possuem ataques especials cu qualidades além dagueles
comuns a todos o espiritos da naureza.

ZSPIRTOS DA NMATURSZA GRANDES

(% espiritos da natureza grandes — aqueles que habitam monta-
nhas, selxos, drvores antigas e pequenas ilhas — sdo os mais pode-
rosos da sua espécie. Eles tendem a ser mais orgulhosos ¢ irritivels
do que seus irmios menores. 0% mortais geralmente andam gran-
des distincias para evitar transtornar espirites da natureza grandes,
presenteando-os com sacrificios freqiientes e consultando xamis
antes de fazer algo que posss enfurecé-los,

COMBATE

O's espiritos da natureza Grandes comandam grandes poderes pro-
porcionais ao seu alto seares

Habilidades Similares a Magias: Alem das habilidades simi-
lares a magias comuns 1 todos os espiritos da naturezs, os espiritos
da narureza grandes sio capazes de usar alterar forma cinco vezes
por dia. Um espirite da natureza grande também ¢ capaz de usar
qualquer magia wu jen associado como o elemento mais relacions-
do com a esséncia do espirito. Assim, um espirito da montanha é
capaz de usar qualquer magia da terra, enguanto um espirito da
ilha ¢ capaz de usar qualquer magia da agua. Um espirito da nam-
reza grande é capaz de usar qualquer magia wma vez por dia.

Imunidade 3 Magia: O egpiritos da narureza grandes sio
imunes a araques migicos que dependem da sua propria natureza
clemental Cada espirito da naturezs & imune a um tipo de




energia apropriado ao seu ambiente: fogo, frio, sdnico ou eletrici-
dade. Por exemplo, espiritos do vuleio sio imunes ao fogo.

_FARTASRA

Em Avenruras Orientais, os fanrasmas (yorei) possuem o subtipo
espirito. Um fantasma — seja cle eséreo ou manifesto — nio é
capaz de passar através de jade ou cristal, nem de levantar objetos
feitos dessas substincias. O Livro dos Monstros descreve muitos
p-ud::rl.-s comuns de fantasmas, incluindo o oque da Micula, o
gemido aterrador & o olhar corrupror. Certos fantasmas em
Aventuras Orientals possuem poderes incomuns nio descritos
naguele livre. Poderes de fantasmas adicionais s3o descritos abaixe

Ataques Especiais: S¢ um atague especial permite um teste
de resisténcia, o CI} & de 10 + metade do DV do fantasma + seu
modificador de Carisma.

Doenga (5 Muiros espiritos possessivos causam doengas nas
pessoas que eles possuem. Os fantasmas com essa habilidade pos-
suemn o poder de malevelénciz, mas quando possuem um persons-
gem nio exercern controle sobre ele. Ao invis disse, infligem uma
doenga {gualquer doenga deserita no Liveo do Mesrre) que nio
pode ser curada até o espirite ser esconjurado do corpo da vitima.

Direnar Energia {Sob): Alguns fanrasmas drenam energia vital,
EXATIMENTE COMO OUITOS MOCI0S-VIVOS COMO 08 VEMPiros ou
aparighes. Com um atague de toque bem sucedido, o fantasma
inflige um ou dois niveis negativos.

Empalidecer (Sobk O toque de um fantsma age como uma
magia Pﬂ.i'ma- Tiwida i\'rj: I Cupi:uln 71 lnﬂigind.c- 1d4 pentos de
dano de Forga tempoginios e 1d4 pongos de dano de Constituigio
temporirios com um atague de toque bem sucedido. Se o fantasma
conseguir um sucesso decisivo, o danc de habilidade serd perma-
nente. Um reste de resisténcia de Fortitude nega o efeito.

Risads dz Loucurs (Sobl O fantasma & capaz de rir como wma
acio padrio. Todas as cristuras vivas num mio de & m devem gar
bem sucedidas num reste de resisténcia de Vonrade ou sofrer 2d6
pontos de dana de Ineligéncia temporirios ¢ 2dé pontos de dano
de Sabedoria temporirios.

Toque Vampirico (Sob) G toque do fantasma age como uma
magia rogue vampirico, infliginde 2ds penios de dapo para cada 2
DV & di a0 Fantasma pontos de vida rempordrios igual a0 dano que
ele inflige. 0% pontos de vida remporirios duram por 1 hora.

Qualidades Bspeciais: Alguns fantasmas em Aventuras
Orientais possuem defesas adicionais além dagueles comuns aos
mortos-vivos e criatures incorpdreas além das defesas adicionais
deseritas no Livro dos Monsires. Esses poden ineluir um ou mais
dos seguintes:

Resisténcia i Magia (Ext): Certos fantasmas possuem resistén-
cia 3 magia igual a 12 mais seus DV

Resisténcin ou Fmunidade (Exr) Os fantasmas is vezres sio
{Imunes ou resistentes a uma ou mais formas de energia, incluindo
icido, fri, fogo e elerricidade.

FANTASRMAS CORMVNS D=
AVENTURAS Or/ENTAIS

Akilcage: Um akikage & um espirito morto-vive de um assassing
Ninja que MoTren Cnquanto espionava uma vitima imporiante, Em
vida, o ninja foi obeecado com o dever e a discipling e essa obses-
0 o impede de descansar na morte até que ele complere sua ald-
ma missio, Ele retém suas habilidades de classe, normalmente
incluindo os ataques miliplos desarmados de um monge ¢ o ata
que de morte de um assassino. Além disso, ele possui o5 atagques
especiais dos fantasmas de manifestacio e toque vampirco e ag
qualidades especinis de rejuvensscimento, resisténcia i expulsio e
imunidade ao frio. O tinico medo de destruir um akikage perma-
nentemente ¢ matar ou permitic a morte da sua virima ou enganar

© espirito a acreditar que sua vitima esta morta,

Chu-u: Um chu-u, ou fantasma sem pernas, é um espirioo sem
descanso de um mortal que nem fof virmeose o suficiente para ser
recompensado, rem perverso o suficiente para ser punido na vida
apés a morte, Como resultade, ele vaga pela terrs, puxando a si
mesmo junto com seus bragos em terrivel agonia, esperande con-
vencer alguém a testemunhar para o8 juizes dos mortos a seu favor,
persusdindo os juizes a deixd-lo entrar na vida apés a morre
Quando ele encontra proviveis esperangas, implora para escuta
remn i sua histdria de vida. Se eles se recusarem a escutar, interroms
per a histéria (que normalmente dura 2d4 horas), atacar o chu-u og
za recusar a interceder com os juizes a seu favor uma vez que a his-
toria for contada, o chu-u jura vinganca a eles ¢ desaparece. A vin-
ganga pode levar anos para chegar, mas um chu-u nunca se esgues
ce de uma pessoa que o prejudicon.

U chu-u é capaz de usar fuz fanasmagdrica (veja o Capitula
7) eomo uma habilidade similar & magia sem limire. Além disso,
ele possui a habilidzde de toque vampirico, coroe descrite acima e
2 habilidade de manifestagio descrita no Liveo dos Monstros,

Con-tinh: Os maliciosos con-tinh sio os espiritos das donze-
las que morreram antes do sew tempo — hormalmente come
resultado de um amor ilicito que terminou em assassinato. Ela se
parece coma em vida, mas vestida em trajes de princesa ¢ carrega
um legue prande & uma cesta de frutzs. B normalmente scompas
nhadz por um par de pombas ou gargas, que servem como seus
familiares {como se a con-tinh fosse uma maga ou feiticeira com
tantos niveis quante a con-tinh possui TV Ela possui as qualida-
des especiais risada da loucura ¢ malevolencia.

¥ espirite de uma con-tinh € vinculado 3 frura de uma drvore
e ela carzega a fruts dessa drvore na $ua cesta. Ela nio é capaz de se
afastar mais do gue 30 m da sua devore, nem é capaz de usar sua
habilidade de malevoléncia em vitimas fora desse raio. Se a drvore
tor destruida {cortada, queimada ou apodrecida com magia), 2 con-
tinh também ¢ destruida imedinamente.

Fantasma Enforcado: Aqueles que cometem suicidic sio
destinados a se tornarem fantasmas, seus espiritos ficam sofrenda
no Plano Marerial até convencerem oulra pessoa @ se Imalan
Eanrzsmas entorcados usam poderes de fusie para atormentar pes-
soas gue ja estdo desequilibradas, mosrrando a elas como uma
morte tipida resolve seus problemas. Um fantasma entorcado &
capaz de usar a8 sepuintes habilidades similares 3 magia sem limi-
te: imagem silencios, pesadalo e ifusio programada. Ele nio pos-
sui habilidade de compelir ourra criztura @ cometer suicidio,

Fantasmas enforcados possuem os ataques especiais manifes-
tacio, gemido aterrador ¢ olhar corruptor descritos no Liveo dos
Monstros,

Kued: Um kuei, ou phii ha, € um espirito de um humandide gue
morten por uma violéncia que nic foi vingads ou com um proposis
10 nio cumprido. Ele possui 2 habilidade especial malevoléndia,

Ubume: Os “lamentadores” sic os espirios de mulheres que
MOTTeram 0o parta o enquanio grividas. A mde e a crisnca nio
sio capazes de passar para a vida apés a morte aré que a criangs
“nasga”, U ubume se parece com uma mulher lamentadora vestis
da de branco, seu csbelo longo e solto, normalmente ¢ agitado
como se estivesse sob um vento forte. Ela ¢ muitas vezes encontrs:
da assombrando 2 margem de uma estrada, perguntando aos pas-
santes se podem segurar sua crianga, Se um perschagem se recusar
1 segurar a criang, o uhume grita e sua aparéncia muda para uma
visio de horror, com o efeito da habilidade aparéncia hormipilante
descrita no Liveo dos Monstros, Se um perscnagem aceita Segurar
a crianca, ela cresce ficando cada vex mais pesada, forgando o per-
sonagem a fazer tres testes de Forga bem sucedidos (CD 10, 15 &
20). Um teste falho significa que o personagem derrubou a crianga
extremaments pesada, provocanda novamente o grito do ubume &
a transformagio horripilante. Se um personagem for bem sucedi-
do em todos os trés testes, ele se encontra com uma CHanga recEm
nascida nos bragos, enquanto o ubume passa para a vida apés a




morte, Um ubume normalmente di 2 um personagem bem suce

dido alguma recompensa.
—_— -G‘-n"."l{'l

O gakd sdo espiritos mortos-vivos mencres. S3o os espiritos de
mortals perversos gue retornaram para o mundo dos vives na
forma de monstros horriveis como punigio por seus pecados. Eles
vém de quatte espécies distintas: os vampiros jiki-kersu-gaki, os
carnicais jiki-niku-gaki, os transmissores de doengas shikki-gaki e
08 ignecs shinen-gaki. Apesar de se diferenclavem em aparéncia
habilidades, todos eles sio pedgosamente odiosos e compartilham
LM Aptite MOnSrues.

Todas os gaki falam os idiomas que conheciam em vida (pelo
menes o Comum ). Entreranto, com a excecio do jiki-kersu-gaki, os
gaki geralmente se comunicam somente através de grunhides e
gemidos.

COMBAT=

Apesar de suas diferengas, os gaki possuem certas
qualidades em comum.

QUALIDADES GRKI

Alterar Forma (sob): Todos os gald sio capazes
de se transtormar na forma de um inseto. Suas esta-
tisticas nessa forma sio as seguintes: Morto-vivo
Mintizculo; Tniciativa +1 ou +35 (jiki-ketsu-gaki e
shikki-gaki}, Velocidade voardo como gaki; CA 19
(toque 19, surpreendida 18); Atagque —; teste de resis-
téncia de Reflexos +2 ou 43 (jiki-ketsu-galki); For 1,
Dies 13, Cons —

Habilidades Similares & Magia: Todos os gaki
possuetm 35 seguinres habilidades: Sem limire —
inwisibilidade;, 3/dia — criar passagens. Essas
habilidades sio como as magias conjuradas
por um feiticeine com tantos nivels quanto
o gaki possui DV (teste de resisténeia CD
10 + modificador de Carisma do gaki +
nivel da magia),

Morto-Vive: Imune aos efeitos de
acio mental, veneno, sono, paralisiz,
arordoamento ¢ doengas. Imune a golpes
decisivos, dano por contusio, dano de
hakilidades, drenar energia ou morte
por dano macigo.

Voo (Sob): Um gaki & capaz de
CESSAT O CETOMAT O Vi COmo Uma
apio livre,

JIRI-NIRV-GAKI

s jiki-nilou-gali sdo 05 espiritos corrompidos dos humanoides
que foram culpados de excessiva avareza nas suas vidas anteriores,
Mercadores pananciosos e prestamistas avarentos freqiientemente
tornam-se esses monstros repulsives carnigais, Um fiki-nilou-gaki
lembra um jiki-kersu-gaki, mas sua pele & palida, seca e escamosa,
Essas criamuras carnigais se alimentam de came humandide,

CORBATE

5 jilsi-niku-gaki atacam com Suas garrs e presas coTtantes tentan-
do matar suas vitimas o mais ripido possivel. Eles carmegam as vit-
mas mortas para as regides desabitzdas pars comi-las, muiras vezes
se afastando do combate com os seus mortos se possivel. Bssas cris-
turas asquerosas preferem emboscar vitimas sob a cobertura da escu-

Shimen-Gaks

oA k- Kot Ganki

ridiie, mas sua fome obsessiva 0s compele 3 stacar praticamente qual-
quer oponente que ele encontre, independente das circunstincias

SHIKKI-GAKI

A maioria dos shikki-gaki é composta de espinitos corrompidos
dos curandeiros irresponsiveis ou criados negligentes. Poucos
foram uma vez os espiritos da natureza Pequenos que habitavam
cogumelos ou outros funges que germinavam dos troncos de drvo-
res caidas. Esses espiritos da narureza sucumbiram completamen-
te a0s seus aspectas malignes, desenvelvenda um gosto por szu-
lges & borboletas.

Um shikli-gaki ¢ um humandide esqualético com a pele cor-
roida e deteriorada, as carscteristicas faciais de um carnigal jikki-
niku-gaki e dentes sem fie e podres.

COMBAT=

Com o8 jiki-niln-gaki, os shilli-gaki stcam descuidadamente e
=L com grande ferocidade, guiado por sua fome por
carne humandide.

Doenga (Sob): Febre gaki — garra,

teste de resisténela de Fortitude (CD 20}
periodo de incubagio 2 hores; 1dé de
dano temporirio de Cons, Diferenre
das doengas normais, a febre gaki con-
tihua até a  vitima fear com
Constituicio 0 (¢ morrer} ou receber
uma magia remover doenpas ou magia
similar. (Veja Doenga, no Capitulo 3 do
# Livro do Mesire)
L u- Forma de Cogumelo (Sob); Os shik-
li-gaki que =80 espiritos da narureza transfor-
mados gastam suas horas do dia na forma de um cogumelo
enorme (30 cm de altura), © cogumelo se esconde em uina
caverna ou outro lugar escuro onde dorme durante o dia,
roncando alta, Na forma cogumelo, o shikki-gaki ndo é capaz
de se deslocar, atacar ou responder de qualquer outra forma e
& vulnerdvel a todos os ataques que normalmente aferam
galis. Adicionalmente, ele pode ser destruido nessa forma
sendo mergulhado com uma concha em sopa guente ou
dpua salgada.

SHINEN-GAKI

MNormalmente criados dos espiritos de soldados waido-
res ou covardes, os shinen-gaki €30 0s espiri-
tos de humandides perversos. Eles se pare-
cem com bolas de fogo Quruantes, normal-
mente vermelhos, azuis, brancos ou amare- 4
los claro. Uma mancha negra présima do centro da superficie da |
bola flamejante serve como seus olhos, mas nenhuma ourra carac-
terisrica o distingue. O gaki queima e consome qualgquer criatura
viva que encontre,

COMBATE

s shinen-gaki sio mais freglientemente encontrados 3 noite, nas
estradas solitirias ou nos bosques. A estranha luz que eles fazem
atrai virimas curioszs, Quando wma vitima se aproxima, o shinen-
gaki inflama & drea ao redor, tentando apanhar o personagem em
um circulo de chamas.

Queimar (Ext): Aqueles atingidos pelo atague de tenticulo de
um shinen-gaki devem ser bem sucedidos em um teste de resistén-
cia de Reflexos (CD 13) ou se inflamar. As chamas queimam por
1d4 rodadas {veja Queimando no Capitulo 3 do Livio do Mestre).
Uma criatura em chamas & capaz de usar uma a¢30 equivalente a
movimente para apagar a5 chamas




Jiki-Niku-Caki Shikki-Gaki
Morto-Vivo (Espirito) Marto-Vive |Espirito)
Médio Madio
Dados de Vida: 3d1Z (19 Py 5012 (32 Pv)
Iniciativa: +0 =4 [Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: Om, Vo b m (médio) Gm, Vo 6 m {médio)
Car 14 (#4 natural) 16 [+6 natural)
Atagues: corpo @ corpo: ¥ garras +2; mordida +0 corpo a corpo: 2 garras +3
Dano: Garra 1d4+1; mordida 1d6 Garra 1d4+1 mais doenga
Face/8lcance: 1.5 mpor 1,5 m ( 1,5m 1,5 mpor 1,5 m [ 1,5m
Ataques Especiais: — Daoenca
Qualidades Especiais: Marto-vivo, cura acelerada 2, qualidades gaki Redugda de dana 1541, morte-vive, cura acelerada

Testes de Resisténeia: Fart +1, Rel +1, Vontade +3

3, qualidades gaki, forma de cogumela
Fort +1. Ref +1, Vontade +4

Habilidades: For 13, Des 10, Cons —, Int 6, £ab 17, Car 14 For 12, Des 10, Cons —, Int 6, Sab 11, Car 10
Paricias: Arte da fuga +4. Esconder-se +4, Ouvir +3, Furtividade +4, Esconder-se +5, Quwir +7, Furtividade +8,
Procurar +2, Observar +3 Procurar +3, Observar +7
Talentos: Ataques Maltiplos Prontidia, Iniciativa Aprimorada
TerrenafClima: Qualquer um Qualquer um
Organizacio: Solitdrio ou bando (24} Solitdrio
Mivel de Desafio: 1 4
Tesauro; Menhum Neahum
Tendéncia: Sempre Cadtico Maligne Sempre Cadtico Maligno
Progressiio: -8 DV [Medio) 6-15 DV [Média)
Shinen-Gaki Jiki-Ketsu-Caki
Marto-Vive [Fogo, Espirit) Marto-Vive [Espirito]
Medio Média
Dados de Vida: ADNZ (26 PV} B0 (52 PV)
Inieiativa: +2 [Des) +4 [Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: Voo 12 m (médio) 9m, ¥éo & m {média)
CA: 20 {+2 Des, +8 natural) 12 (+8 natural)
Ataques: corpe a corpa; tenticulo +4 corpe a corpo: Mordida +6; F garras +4
Dano: Tentdculo 1d6 e 1d6 de fogo Mordida 1d6+2; garra 1d441
FacefAlcance: 1.5mpor1,5m } 1,5m 1,5 mpor1,5mf15m
Atagues Especiais: Crueirmar Adesdo, drenar sangue, hipnotismo
Qualidades Especiais: Redugio de dano 15/+1, morto-vivo, cura acelerada 4, Reducio de dano 15/+2, imunidade contra fops &

subtipo foge, qualidades gaki

Testes de Resisténcia: Fort +1, Ref +3, Vantade +5

frie, cura acelerada 5, qualidades gaki
Fart +2, Ref +2, Vontade +7

Habilidades: For 10, Des 14, Cons —, Int &, Sab 13, Car 12 For 14, Des 10, Cons —, Int 12, 5ab 13, Car 15
Pericias: Intimidar 47, Ouvir 47, Procurar 45, Sentir Motivagdio +7,  Esconder-se =10, Quyir +13, Furtividade +10,
Observar +7 AtuagTo +12, Observar +12
Talentos: Acuidade com Arma (tenticulo) Prontidie, |niciativa Aprimorada, Atagues Maltiplos
TerrenofClima: Qualquer um Qualquer um
Organizacio: Solitdrio ou bando (2-4) Solitdria
Mivel de Desafio: 4 6
Tesouro: Nesihum Merihum
Tendéncia: Sempre Cadtico Maligne Sampre Cadtico Maligno
Progressdo: 5212 DV (Médic) 9-24 DV [Média)
As criaturas gﬁlpﬁu fido wm .QI'IiI'H"I'I—giL:i SO armas naturais on COMBATE

araques desarmados sofrem dano de fogo como se fossem aringidas
pelo araque do gaki e também se inflamam a nio ser que sejam
bem sucedidas em um teste de resisténcia de Reflexos.

Subtipo Fogo (Ext): Imune a0 foge, sofre dano dobrado por,
exceto se obtiver sucesso no teste de resisténcia,

O jiki-ketsu-gakis sio os espiritos dos xamds, monges ou outros
individuos santos corrompides que foram culpados de heresia em
vida, Eles sio humandides esqueléticos com a carne negra ¢ gordu-
rosa, presas amarelas afiadas, mios parecidas com garras e alhos
sanguinolentos fixos profundamente. Eles sio o mais inteligentes
de todos os gakis, bem como os mais comunicativos —na verdade se
comunicam em fala normal. Eles se alimentam de sangue

s jiki-ketsu-gakis atacam com as garras e dentes atiados, esperan-
dio sugar o sangue de quantas virimas forem possiveds.

Adesio (Ext): Se um jiki-ketsu-gaki acertar com seu ataque de
mordida, ele se prende 20 corpe do oponente. Um gaki aderido ¢
considerado agarrado, ele entéo perde seu bénus de Destreza para
8 CA {se tiver uma) ¢ 05 ataques i distincia que alvejam o gaki pos-
suem uma chance de 50% de acertar o personagem em Jque o g_u:ki
esliver ilnlrri:!u.

Drenar Sangue (Extk Um jiki-ketsu-gaki drena o sangue,
infligindo 1d4 pontos de dano temporirios de Constituigio em
cada rodada que ele permanecer aderido, Uma vez aderide, ele ndo
soltari a niio ser que a vitima morra ou seja destruida,

Hipnotismo (SM): Um jiki-ketsu-gaki freqiientemente carre-
Eduma biwa, um instrumento de corda que lembra um alaude. Ele
& capaz de usar esse instrumento para fazer as cristuras dentro de



um raic de 9 m a ficarem fascinadas pela misica, agindo como se
fossem afetadas pela magia hipnotismo, As crinturas que setio fas-
cinadas devem ser capazes de escutar a masica do gaki, apesar de
nio serem capazes de ver o gaki (um gaki normalmente toca
enguanto estd invisivel], O gaki faz um teste de Amagio, e o alvo é
capaz de negar o efeito com um teste de resisténcia de Vonrade
igual ou maior que o resulmdo do reste, Se qualquer criatura fizer
um teste de resisténcia bem sucedido, o gaki ndo serd capaz de ten-
tar |'|'i]_'||:: otigar :I':.]Ilt‘!il crintuta hovamente por 24 horas. As criaturas
que falharem em seus testes de resistiéncia param, fitam inexpres
sivamente ¢ ouvem i cangio por mnto tempo quanto o gaki tocar e
se concentrar, mais 2 rodadas adicionais depois da midsica parar.
Enquanto hipnotizade, o teste de Observar e Ouvir do alvo sofre

4 de penalidade. Qualquer ameaga potencial permite & criatura
hipnotizada um segundo teste de resisténcia contra o resultade de
um nove teste de Aruagio. Qualquer ameaga dbvia automatica-
mente quebra o efeite. Isso é uma habilidade compulsiva similar a

_HANNYA

Humandide Monstruose Médio

Dados de Vida: 848+8 (44 PV)

Iniciativa: +2 [Dwes)

Deslocamento: & m

CA: 17 [+2 Des, +5 natural)

Ataques: Corpo a corpes 2 garras +9, mordida +4

Dane: Garra 1d4+1, mardida 1d4

Face/Alcance: 1,5 m por 1.5 mj1,5 m

Ataques Especiais: Agarrar aprimorade, constrigio, sugestio, habili-
dades similares 4 magias

Qualidades Especiais: Aversio a violetas, RM 14

Testes de Resisténeia: Fort <3, Ref +8, Vontade +6

Habilidades: For 12, Des 15, Cons 12, Int 10, 5ab 11, Car 13

Pericias: Esconder-ge +13, Ouvir +12, Observar +13

Talentos: Prontidao, Lutar as Cegas

TerrenofClima: Qualquer um
Organizacio: Solitdrio ou bando (24}
Mivel de Desafio: 4

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Sempre Cadtico & Mau
Progressdo: Por classe de personagem

Um parente distante das bruxas do Livro dos Monstros, 2 hannya
& uma mulher humana wu jen, feiticeira, xam3 ou ihl.lgrlljil que fex
it suz transfor-

WM Pacto '|'|r||!-.a||.'.|1 cofm uin H||:i?|.|!|.:- NEgo pari e
magio permaneante,

A metade de cima do corpo da hannya é o de uma mulher
humana velha, com um nariz longo e curve, uma lingua bifurcada
come a de wma cobra e clhos negros pequenos cobertos com uma
membrana licrea. Dentes amarelos afiados se enfileiram na sua boca,
Seu cabelo negro, gorduroso, balanca em longos cachos sobre seus
ombros corcundas, Seus dedos finos terminam em garms afiadas,

O restante do corpo da hannya é o do uma serpente grossa
coberta com escamas verdes ou pretas e frias ao toque.

Asg hannya falam o Comum, Draconico e Yuan-Ti

CORMBATE

Uma hsnnya é uma guerreia pervertida, cruel, que caga quase
exclusivamente os fracos e indefesos \:-:l_llilhl.lil confrontada por um
oponente que pode ser um desalio, ela se retira na primeira opor-
tunidade que aparecer, Quando a hannya detecta a presenga de
wima vitima satisfatéria, como um sacerdote viajante oo uma
crianga perdida, sua estravégia tipica & assumir a forma de
uma mulker velha com um rosto amdvel e modos agrads-
veis, @ entio plantar uma sugesrio na mente de sua vitima

de que uma velha senhor solitiria precisa de ajuda ou deseja com-
panhia ou é capaz de prover um rehigio ou comida, Se a vitima for
rrazida até ela, a hanmya comea uma conversa agradivel até a viri-
ma confiar nela, e entio ataca.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para usar essa habilidade, a hann
va deve acertar com ambos 04 ataques de garra. Se conseguir segu-
rar, ¢la poderi usar a consriggo.

Aversiio a Vieletas: Uma hannya nio entra veluntariamente
e Uma casa ou outea construgio rodeads por violetas, nem ataca
um personagem carregando um bugqué de violeras, fisicamente ou
com magias. De fato, um personagem L':lr:'rg:ll'ull'l violetas ¢ imune
is habilidades detectar pensamentos & sugestio de uma hannya,
Messe caso, metamorfoseada na forma de uma velhs mulher, ela
pede suavemente i sua vitima gue coloque as flores num vaso onde
ela possa admiri-las ou diz que ela é alérgica a violetas e pede i viti-
ma para joga-las fora,

Constrigho (Ext): Uma hannya inflige 1d4+1 pontos de dano
com wm reste de agarrar bem sucedido contra criamras Médias ou
menores. Enguanto estiver fazendo a constrigdo, a hannya ¢ capaz
de usar suas garras e mordida para atacar somente o oponente
presi.

Dutras Habilidades Similares & Magia: Sem limite —
metamorfosear-se, detectar pensamentos. Essas habilidades sio
comn as magins conjuradas por um feiticeiro de 8° nivel (a CD do
teste de resisténcia para detectar pensamentos ¢ 13,

Sugestio (SM): Uma hannya ¢ capaz de projetar uma sugestio
na mente de um personagem descuidado 4 até 30 m de distincia,
Essa & uma habilidzde de agio mental, mas nie depende de idioma.
Cas0 contririo, ela funciona como se 4 magia fosse conjurada com
um feiticeire de 82 nivel (CD 14), Uma hannya é capaz de usar esa
habilidade quantas vezes desejar, mas ral habilidade nio funciona
numa cristura que conhece a verdadeira natureza de uma hannya

oLl 8 Ve Como wma ameaga.

PERSONAGENS
HAMNMYA

Uma hannyn freqgiente-
mente possui niveis em
classes conjuradoras de
magia, tais como xami,
shugenja, feiticeira ou
wu jen. Sua classe favo-
recida & wu jen.




HEBI-NO-ONNA

Humandide (Espirito] Monstruoso Médio

Dados de Vida: 1442 (36 PV)

Imiciativa: 45 [+1 Des, =4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 3 m, Matagio 9 m

CA: 20 (+1 Des, +1 natural)

Ataques: Corpo a corpe: I mordidas de serpantes +15, mordida +10

Dano: Mordida da serpente 1d4 e veneno; mordida 1 e veneno

FacefAlcance: 1.5 m por 1.5 mf1.5 m

Ataques Especiaiss Olhar hipnético, veneno, magias, comandar
cobras

Qualidades Especiais: imunidade a veneno, imunidade a serpentes

Testes de Resisténcia: Fort <6, Ref +10, Vontade +12

Habilidades: For 10, Des 13, Cons 10, Int 17, Sab 16, Car 17

Pericias: Blefar +10, Concentragio +7, Diplomacia +10,
Esconder-se 47, Quvir +10, Furtividade +7, Atuacdo +9,
Procurar +10, Sentir Motivacio +10

Talentos: Magias em Combate, Potencializar Magia, Grande
Fortitude, Iniciativa Aprimorada, Magia Sem Cestos,
Acuidade com Arma (mordidas das serpentes, mardida)

TerrenofClima: Terra quente

Organizagdo: Solitiric, companhia (1 mais 2-20 escraves
|humandides de 2-5 niveis menor do gue o he-no-onna,
na maioria classes PdM] e 5-40 cobras [constritores &
viboras Pequencs, Médios ou Grandes]) cu culto {1 mais
2-20 escravos, 5—40 cobras, (-5 nagas negros ou espiri-
tuais e 10-100 cultistas [humandides de nivel 14, na
maiaria classes PdM])

Mivel de Desafio: 15

Tesouro: Dobro do padrio

Tendéncia: Normalmente Leal & Mau

Progressfo: Por classe de personagem

As hebi-no-onna sio criamras vaidosas que 5 deleftam na adora-
30 ou, Aé MEsmo, veneracio de humandides deformados e iludi-
doz. Enconrrados como assassings solitirios, conjuradores de
magiz poderosos com uma companhia de escravos ou no centre de
uma rede de culto, os hebi-no-onnas sic inimigos perigosos cuja
mzldasde ndo conhece limites.

Uma hebi-no-onna aparenta ser come uma mulher humana
comum, geralmente muito bonita e vestida como uma rica nobre,
etn um quimonc da mais fina seda ou linho. Entretanto, suss volu
modas mangas escondem bragos que sio serpentes, com mondidas
venenosas. As hebi-no-onnas adoram ]"HiT'.la- preciosas ¢ se vestem
com jéias além dos limires do bom gosto,

As hebi-no-onnas falam o Comum e o Draconico

COMBAT=

As hebi-no-onnas preferem usar seu olhar hipnotico e langar
magias (ge estiverem prontas para tal) nos oponentes, antes de
entrar em combate corpo a corpo. Elas o mais preocupadas con-
sigo mesmas do que com qualquer um dos seus planos ou objeri-
vos, entdo nunca hesitam em fu!.ir de wema luta que esta indo mudo
mal, mesmo se isso significa debear escravos valiosos i morte para
cobrir 2 sua retirada,

Comandar Cobras (Sob): Cobras rormais (somente aquelas
que possuem o tipe animal) sempre obedecem aos comandos de
uma hebi-no-onna, mesmo se for até a morte.,

Imunidade a Serpentes (Ext): Uma hebi-no-onna é imune
ao atague de fitar de qualquer crizmura reptiliana ¢ i habilidade
derectar pensamentos de um naga negeo.

Olhar Hipnotico (Sob): Hipnotiza por 2d4 rodadas (como a
magia hipnotisme), tém alcance de 9 metros, teste de resisténcia
de Vontade (CD 20). Diferente da magiz hipnotismo, as criaturas
engajadas em combate nio recebem bonus nos seus testes de
resisténcia. Ao usar essa habilidade, os olhos de uma hebi-no-

P e

onna tornam-se amarelos, com as pupllas fendidas como as de
uma cobra.

Veneno (Ext): Mordida da serpente, teste de resisténcia de
Fortrude (CD 17); dano inicial e secundirio 1dé pontos de consti-
Tuicdo temporirios.

Mordida, teste de resisténcia de Fortitude (CD 17); dano ini-
cial especial, dano secunditio 1d8 pontos de Sabedoria tem
porirics. Criaturas que falhem no teste de resisténcia inicial contma
esse veneno sofrem de slucinagtes vividas ¢ horrendas por 1d1042
rodadas, ficando amedrontadas pr:[a -:]l:l.rag;?uu Criaturas amedronta-
das ficam paralisadas de medo, perdem seus binus de Destreza na
CA (se tiverem) & nio sio capapes de agir. D Lnimigos recebem +2
de bénus nos tesres de ataque contra eles,

Uma hebi-no-onna conjura magias como se fosse um feiticei
ro de 147 nivel, selecionando suas magm da lista de magiaz do wu
jen. Ela é capaz de conjurar &/7 /6/5/3 magias por dia e
conhece 9/5/5/4/4,//2/1 magias. As magias tipicamente conheci-
das sao:

0 — marcs arcitna, globos de luz, pasmar, detecrar magia, som
fantasma, prestidigitacdo, raio de gelo, ler magias, resisténciz 1°
— hilire da serpente®, misseis mdgicos, escudo arcang, sono, afs
que certeirg, 2° — alterar-se, nublar, detectar pensamentios, imobi-
lizar pessoas, ver o invisivel 3° enfeiticar pessoas, dissipar
magia, hilito de vapor®, sugestio; 4° — enfeitipar monstros, confi-
sio, emogdes, pequeno globo de invulnerabilidade 52
pessoas, enfraquecer o intelecto, imohilizar monsiros, 65 — e
fa/missan, g.'m"x:- de invulnerabilidade 70 — rr'-.rr'-r.';l."l.fr':lm'ﬂ‘ exaro

I:Il,'mlﬂil r




FERSONMAGENS HEBI-NO-ONMA

As hebi-no-onnas normalmente avangam de nivel como feiti-
ceiros, Cada nivel de feiticeiro que uma hebi-no-onna recebe adi-
ciona um nivel & sua habilidade de confurar magias, Por exemplo,
uma hebi-no-onna com dois niveis de feiticeiro conjura magizs
como se fosse um feiticeiro de 167 nivel,

H=ZNGEZYORAI

Metamaorfo Médio

Dados de Yida: 1d8 (4 PV}

Iniciativa; +0

Deslocamento: & metros

CA: 13 (+3 armadura ashigaru)

Ataques: Corpo a corpo: Katana +2

Dane: Katana 1d10

FacefAlcance: 1.5 m pos 1.5/1.5 m

Qualidades Especiais: Alterar Forma

Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +0, Viantade -1
Habilidades: For 10, Des 11, Cons 10, Int 10, Sab 9, Car 11
Pericias: Escalar +3, Disfarce 007, Saltar +3
Talentos: Acuidade com Arma (Katana)

Terreno/Clima: Qualquer um

Organizagio: Solitdrio, bando [2-20)

Nivel de Desafio: 1/2

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Mormalmente Cadtico & Bom ou Cadtico & Mau

Progressfio: Por classe de personagem

s hengeyokai sdo animais metamorfos e inteligentes, capazes de
mudar livremente entre suas formas humana e animal, e ambém
em uma forma animalesca bipede. Existern muitas sub-ragas, defi-
nidas pelo tipo de forma animal que o hengeyokal pede assumir.
Eles sio facilmente encontrades na orla das terras humanas, onde
podem se mismurar na forma humana, mas se afastar quande dese-
jarem a solidio.

Ma forma animal, 08 hengeyokai gio quase indistinguiveis dos
animais normais exceto através de mégica. Naruralmente, seu
comportamento freqiientemente di provas de sua inteligéncia,
sendo que uma observagdo cuidadosa do hengeyokai na forma ani-
mal pode revelar gue ele ndo & o que aparenta,

05 hengevolai ambém podem assumir uma forma animales-
ca hipede (hibrido). Para isso, levintam-se em suas pernas traseirs
{ou cutros membros similares) até atingir o tamanho de sua forma
humana. Az patas frontais, asas ou barbatanas transformam-se em
mios, capazes de segurar ¢ usar equipamentos normais. O resto do
S corpo mantém a aparéncia geral do animal, incluindo pélos,
penas, asas, cauda e outras caracteristicas, mas com a forma geral de
uma cabega e torse humandide.

Ma forma humana, os hengeyokai tém a aparéncia normal,

apesar deles freqiientemente (como os licantropes) demenstrarem

caracteristicas associadas com sua forma animal. Por exemplo, um
hengeyokai pardal pode ter um nariz pontudo, enguanto um hen-
geyokai rato pode ter olhos pequencs e um longo bigode.

05 Hengeyokai falam seu proprio idioma ¢ o Comum,

A maioriz dos hengeyokai encontrada fora dos seus lares sio
combatentes; a informagio na bloce de estatisticas é para um hen-
peyvolai de 17 nivel.

CORMBATE

s hengeyokai usam suas formas animais para reconhecimento ¢
exploragio, a nio ser que sejam pegos sem armas ou armaduras ¢
podem lidar melhor com a situagio na sua forma animal. Ma veeds-
de, eles se sentem mais confortaveis na forma hibrida, que usam

para intimidar seus oponentes ou em situagdes onde precisam se
comunicar com animais ¢ humandides ao mesmo tempo. Eles
usam suas formas hibridas mais freqientemente para combate,
desde que recebam modificadores de valor de habilidades fisicas
vantijosas nessa forma. Namuralmente preferem se mover entre o5
humanes na forma humana.

Alterar Forma (Sob): Os hengevokai podern mudar de forma,
assumindo uma de suas 1rés possivels formas. Bssa hahilidade
sobrenatural funciona comao a magia meramorfosear outro, mas
um hengeyokai muda de forma um nimero de vezes por dia igual
a1 mais seu nivel de personagem. Assim, um hengeyokai de pri-
meiro nivel pode passar da forma humana pata a forma animal e
retornar 4 forma original em um dnico dia,

A forma animalesca de um hengeyelkai é a de um animal nor-
mal de tamanho Peguenc ou menor, Possiveis formas animais
incluem texugo, carpa, gato, caranguejo, garga, cio, raposa, lebre,
macaco, guaxinim, rato, pardal & arminho. O equipamento que o
hengeyokai estiver usando ou carregando transfcrr!:z-settumu-w
parte da forma animal {como na mapgia meramorfosesr ourros). e
itens migicos param de funcionar enquanto cle se mantiver nessa
forma. & hengeyokai possui visio na penumbra & a habilidade de
S cOmniear com outros animais do seu tipe enquanto estiver na
fortma animal, Essa é 2 mesma habilidade que um familiar tem de
falar com animais do seu tipo. Os hengeyokai tém tamanho, deslo-
camento, CA, dano e valores de habilidades fisicas mostrados na
tabela 1-3: Formas Animais dos Hengeyokai,

s hengeyokai na forma hibrida manrém sua visio na penum-
bra e a habilidade de comunicar-se com animais do seu tipe. Suas
caracteristicas fisicas sio baseadas nas habilidades de sua fortma
humana, modificado como mostea a tabels 1-2: Formas Hibridas
dos Hengeyokai. Messa forma, ele pode vestir armaduras leve ou
média sem nenhuma modificagio, mas usar armadura pesada &
impossivel. O equipamento usado ou carregado na forma humana
nio se transforma quando os assume forma hibrida. Cuando o hen-
geyokai na forma animal assume forma hibrida, seu equipamento
retorna & forma original e os itens mégicos voltam a funcionar

Periclas: * Os hengeyokai na forma animal recebem +10 de
bénus de circunstincia nos testes de Disfarce,

TERSOMAGENS HENGEYOKAI

A classe favorecida de um hengeyokai & wu jen.

KA?P?R

L)
G%ﬁﬁ,

Humandide (Aquatico) Manstrusse Pequena

Dados de Vida: 4d8+3 (21 PY)

Iniciativa: +3 [Ches)

Deslocamente: & m, Matagio 12 m

Ch: 20 (+1 tamanho, +3 Des. +6 natural]

Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +8

Dano: Garra 1d3+3

FacefAlcance: 1.5 m por 1.5 my1.5 m

Ataques Especiais: Agarrar aprimorado

Qualidades Especiais: imunidade & dgua, cura acelerada 3,
cabega-bacia

Testes da Resisténcia: Fort +1, Rel +7, Vontade +6&

Habilidades: For 16, Des 17, Cons 10, Int 7, Sab 14, Car 11

Pericias: Arte da Fuga +7, Esconderse +10, Intuir Direcio +6,
Ciuvir +9

Talentos: Vitalidade

TerrenofClima: Qualquer aquatico
Organizagio: Solitdrio ou ninhada [2-5)
Mivel de Desafio: 2

Tesoura: Padrio

Tendéncia: Normalmente Cadtico e Neutro
Progressiio: Por classe de personagem



-

Os kappa sio uma raca de humandides malevolentes e diminutos
8
que possuem uma forte sen
sen tamanho pequeno (um kappa médio mede 60 cm de
F
pesa 10 kg), os kappas sio artistas marciais competentes, que focam
em técnicas de agarramento e ATTEMessos.

1'|]1II|III:I i.lIL artar Ilt!il.'\ A dl.‘*illl'f.(l I\.IU

JEUED @

Eles possuem uma postura inclinada ¢ wm duro casco cobrin
do suas costas, enquanto escamas grossas, mas Hexiveis protegem
o resto do seu corpo. Essas escamas sio normalmente verdes com
manchas amarelas, mas ocasionalmente azuis opacas com um bei-
lho marrom amarelado, Os kappas possuem um ventre proemi-
nente com bolsas perto da base do abdémen, Seus pés
sio amplos ¢ pesados, com trés dedes membranosos terminan-
do em garras curvas, Suas mios sio similarmente membra
nosas ¢ parecidas com parras, apesar de serem muito
destros, Suas cabepas sio acharadas e roligas, com
uma indentagio curva no wpo da cabega, que
maniém :igu: dion I"'t:":'& FLO oLl I“i'-":'“ naral do
imppu Suaz |i|'r§:|\ bocas sio cheias com
miiltiplas fleiras de dentes curvos. Seus
olhes redondos e brilhantes sic normal-
menre vermelhos ou amarelos e cobertos
[FOF LM Tanipa TANSPArents que 05 per
mite enxergar claramente dentro d'agua
A maioria dos kappas possui narizes lon-
gos que lembram o bico de um passaro,
mas alguns possuem narizes mais curtos,
mais parecidos com os de humanos.

[ k:lppa\.' falam o Comum e seu
préprio idioma,

COMBATE

Geralmente, o com
portamento de um

lea ppa & irn;!r\e-t"is;ivrll @
extremc. O kappas se
I]E‘.Il.":;!.il'l'l no \.El"*l."::ll'.'
forto de outros, mas
gio normalmente polidos a principio, mesmo com presas em
|||_:-||,~||-:"i',|| Vitimas potenciais :||gl.|l'|'|:|= VERES S0 Capizes de .|L:-].t:':i-
los apelando para a sua vaidade — elogiando suas maneiras ou ofe
recendo presentes, por ;‘?(I,"I'I'l]_"ll,l. Mas um l-l.ap]_1i| faminto, insulrado
ou simplesmente oprimido nio demonstra piedade. Os kappas
pOSEm de FASEAL SUaS vitlinas comm Suas parras, mas 1|.EL|.I:'|'|.i§ Venes
se engajam em dueles de luta livre.

Agarrar Aprimorado (Ext): Fara usar essa habilidade, o
kappa deve atingir com ambos os ataques de garm.

Cabega-Bacia (Sob): A indentagio no ropo da cabeca de um
kappa ¢ cheia com dgua do lage ou carrego de onde o kappa vive,
Movimento ou apdes ordindrias {mesmo combate) nio fazem com
que dgua derrame; um personagem agarrando um kappa & capaz de
esvaziar a bacia vencendo um teste de Agarrar resistido. Isso reduz
[ '.-:lln;'-n:a. ;|{~ EI;JF{":I @ lI_Zun.-\.IiIl.lif:iu de um 5-c:|1:-|1:| para Be i fua
habilidade de cura acelerada.

Imunidade a Agna (Sob): Os kappas sio imunes a magias
baseadas em dgua, incluinda qualquer magia com a palave “igua”
ne sell nome e magias shugenja ou wu jen do elemento da dgua.

rPERSONMAGENS KAYYA

Apesar da maioria ser muito cadtica, muitos kappas tornam-se
mestres das artes marciais desarmadas, recebendo nivels come
monges @ aprendendo uma grande quantidade de talentos de arres
marciais, particularmente o8 mlentos associados com os métodos
de chave e o8 mérodos de arremesso (veja o Capitulo &), Outros
possuem um talento inato para conjurar magias e recebem niveis
comao feiticeiros, A classe favorecida de um kappa é monge.

Kl-rIN

Besta Migica Enorme
Dados de Vida: 12410460 (126 PV)
Iniciativa; +8 [+4 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 18 m, vio 36 m (bam)
CA: 25 (-2 tamanhe, +4 Des, +13 natural)
Ataques: Corpo a corpo: Chifre +21, 2 coices +13
Dano: Chifre 2d6+11, coice 1dé+4
FacefAlcance: 3 m par 6 mf3 m
Ataques Especiais: Magias
Qualidades Especiais: Habllidades simi-
lares & magia_ IE'FPH.HR. detectar pensa
mentos, R 28
Testes de Resisténcia: Fort +13, Ref
+14, Vontade +11
Habilidades: For 26, Des 18 Cons 20,
Int 19, 5ab 21, Car 23
Pericias: Concentracio +20, Qudir +15,
Sentir Motivagio +20, Observar
+15
Talentos: Prontiddo, Lutar ds
Cegas, Magias em Combate,
Investida Aérea, Iniciativa
Aprimarada, Yontade de Ferro,
Reflexos Ripidos

TerrenofClima: Qualquer um
Organizagio: Solitiric
Mivel de Desafio: 25
Tesouro: Padrio
Tendéncia: S5empre Leal & Bom
Progressho:
13=24 DV (Enorme); 25-36 DV
{Imensa)

D5 Ki-rins s30 cria
turas nobres que
perambulam  pelos céuz em
busca de boas agies para recompensar ou malfeitores pars punis

Um ki-rin lembra superficialmente um uniedrnio: Ele possul
o corpo de um veado, coberto com escamas douradas luminosas,
uma juba grossa e uma cauda de cor dourada eseura, olhos violess
profundos & um chifre e cascos rosados, Os ki-ring algumas vezes
estabelecem lares nas altas montanhas ou platds, simples por fora
mils ooin inlerores |'_‘:||t!'|:|||||"‘. Ei:[ll.'lﬂlll-\.'.l. mals t-rl."'l.]l.lll'l'l'lll'l'l'll."'n-
te, eles simplesmente voam com o vento, nunca se estabelecendo
em um lugar por muito rempo

(s ki-rin falam o 1dicma Espiritual.

COMBATE

g ki-rins sio criaturas pacificas, dizem que estic entre as bestas
ma:ts nl_lhr{"‘. & YIrtuoEas, EI:‘* Evilam o ':'IHI'IEJ:I!E‘. eXCel Coim as
Crizturas L-\pil'ilumx mais I1:.:||i5:'.:|'1. e atacado, mormalmente
escolhe infligir dano por conrusio (sofrendo —4 de penalidade nos
testes de atagues), abandonando oponentes inconscientes 4 sua
pripria sorte

 chifre de um ki-rin ¢ uma arma magica +3, apesar do seu
peder desaparecer se for removide do ki-rin,

Magias: Umn ki-rin conjura magiag como se fosse um feiticei-
o de 18° nivel. O CD do teste de resisténcia é de 14 + o nivel da
magia.

Habilidades similares & magia: Sem limite profecio
asiral(a si mesmo mais 25 kg somente de |:-'|'|J|-I||a,'-. convocar relim-
pagos, controfar o clima, forma eférea (a si mesmo mals 25 kg
somente de ohjetos), fonma gasoss, (magem permanente, cami-
nhar mo vento, Uma vez por dia, um ki-rin é capaz de usar uma




habilidade criar
itens permanenies, que é capaz
de criar comida nurritiva e bebida
para 2d12 pessoas, 9,6 metros cibicos de bens
macics (tecidos, almofadas, mantas, roupas) ou 5.4 merros
cibicos de itens de madeim. Essas cringdes sio permanentes, mas
de outra forma similares 3 magla criar ifens remporirios.
Alternarivamente, o ki-rin é capaz de crlar itens de metal com um
peso rotal de até 200 log, mas rais itens duram somente dez veses
mais da que itens similares criades com criar itens tempordros.

Todas as habilidades similares & magia dos ki-rins sio conjurs-
das como se fosse por um feiticeira de 18° nivel (CD do teste de
resisténcia 16 + nivel da magia),

Detectar Pensamentos (Sob): Um ki-rin & capaz de detecrar
pensimentos continuamente como se 3 magis fosse conjurada per
urn felticelro de 12° nivel (CD 18). Essa habilidade estd sempre ativa,

Telepatia (Sob); Um ki-vin € capaz de se comunicar telepatica-
mente com uma criatura dentro de um raio de 30 m, desde que o

ROROBOKVURV

Humandide (Andc) Pequenc

Dades de Vida: 1d8+1 (5 PV}

Iniciativa: +0

Deslocameanta: & m

CA: 15 (41 tamanho, +3 brunes de coure, +1 escudo de madeira
pequena)

Ataques: Corpo a corpo: Cimitarra +1; ou 3 distdncia: arco curto +1

Dano: Cimitarra 1d6; arco curto 1d6

FacefAlcance: 1.5 m por 1,5 m/1.5 m

Ataques Especiais: Caracteristicas Korobokuru

Qualidades Especiais: Caracteristicas Korobokury

Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref 40, Vontade +0

Habilidades: For 11, Des 10, Cons 13, Int 8, Sab 11, Car 10

Pericias: Ouvir +4, Sentir Motivagao +4

Talentos: Esquiva

Terreno/Clima: Montanhas quentes
Organizacio: Time (2—4), unidade (11-20 mais 2 sargentos de 3°
nivel & 1 lider de 3°-6" nivel) ou tribo (30-100 mais 30% de nis

A combatentes mais sargento de 37
nivel para cada 10 adultos, 5 tenentes
de 5% nivel e 3 capities de ™ nivel)
Mivel de Desafio: 1/2

Tesoure: Padrio em Moedas: dobro
de bens; padrio em itens

Tendéncia:

Maormalmente Cadtico e Bom
Frugm:ixr.

Por classe de personagem

s korobokurus sic uma raca xeno-
fobica de andes que prosperam nas
selvas das rterras de Awvenruras
Orieniais
s korobokurus medem aproxi-
madamente 1,2 metro. Seus bragos e
pernas sio ]:-nl]:lllll.'.'.l.‘ll'l.".[]'l‘lt:".[c 1m
pouco mais longos guando compars-
dos aos dos humanos. Os homens
possuem barbas esparsas & ambos os
2808 posSUEm Uma aparéncia selva-
gem ¢ desleixada e sio conhecidos
por se banharem apenis uma vez
por ane. Eles possuem olhos
grandes e brilhantes — azul,
verde ou castanho. Suas orelhas
sio pequenas e pontudas, & ém
libics grandes. Os korobokurus
evitam joias enleitadas, mas
algumas vezes usam px-.nlras pre-
ciosas em tiras de couro em
volta dos seus pescopos.
(e korobokurus falam o idioma Ando
A maioria dos korobokurus encontrada fora dos seus lares &
formada de combatentes; 3 informagio no bloco das estatisticas &
para um de 19 nivel,

CORBATE

Caracteristicas Korobokuru {Exty 0s korobokurus se benefi-

ciam de virlas caracreristicas raciais:

« 41 de bonus racial nos testes de ataque conmra goblindides,
através de um teeing de combate especial,

« 42 de binus racial nos testes de resisténcia de Vontade contrs
magias & habilidades similares a magias.

«  +2de bénus racial nos testes de resisténeia de Fortitude contra
WERENOE

« 4 de bonus de esquiva contra gigantes, através de um treino
defensive especial.

= Visio no escuro a até 36 m

+ 42 de banus racial nos testes de Sobrevivéncia,

SOCIEDADE KOROBOKURY

s korobokurus moram em locais remoros de grande beleza natu-
tal, cormno vales monteses exuberantes, florestas rropicais crescen-
tes, pés de montanhas arborizadas & nevadas e também lagos em
crateras de antigos vulcdes, Viverm em aldeias ou acampamentos
simples, construindo casas toscas com telhados de colme e paredes
formadas de lama, paus e pedras.

05 Korobokurus se organizam em familias de clis da mesma
forma que os humancs o farem. Uma vila consiste de uma grande
farmilia de até 130 membros. Eles se casam pela vida inteira e com-
partilham um vinculs profundo com seus conjuges; nic € inco-
mum para um korobokury, cujo conjuge morreu, recusar alimen-
tos, eventualmente morrends de fome na sua dot.




LUima I-:¢t|1|||z |-c|:1r\c|}’h1k|:|l'.| npicaments e c-spcn:'la]'i:'u &in um
tipo de oficio ou pericia, passando seus segredos de pais para filhos.

Especialidades comuns incluem agricultura, caga, costura,
armeiro, artes militares e pintura.

FERSONAGENS KOROBOKURY

A classe favorecida de um korobokuru ¢ barbaro. Na maioria seus
lideres sio birbaros, apesar dos vice-lideres normalmente serem

RARONO

CA: 18 {+3 Des, +5 natural) ®®@
Ataques: Corpo a corpo: 2 bragos +8, mordida +3

Dano: Brago 1d6+4 mais 2 de Macula, mordida 10842 mais 2 de
Macula

FacefAlcance: 1.5 m por 1.5 mf1.5 m

Ataques Especiais: Macula

il Qualidades Especiais: Alterar-se, invisibilidade, rejuvenescimento,
sensibilidade & luz, reducio de dano 10/+1

Testes de Resisténcia: Fort <9, Ref +8, Vontade +9

Habilidades: For 18, Des 17, Cons 18, Int 11, 5ab 18, Car 21,
Micula 10

Pericias: Blefar +18, Disfarce +18%, Sentir Motivacio +13
Talentos: Prontiddo, Esquiva

Metamorfo (Terras Sombrias) Médic
Dados de Vida: 6d8+24 (51 PV)
Iniciativa: +3 [Dwes)

Deslocamenta: & m

TerrenofClima: Qrualguer um e Terras Sombrias
Organizacio: Solitinio

Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Padric

Tendéncia: Sempre Meutro & Mau

Progressdo: 7-18 DV [Médio)

Os mamonos sio metamorfos horrendos com uma forte seme
Ihanga aos dopplegangers. Ma sua forma natural, eles sio crianras
de ossos & miisculos sem p-elr_-. comm um tnico olho e mandibulas
abertas parecidas com a de uma aranha nos seus abdémens, Seus
bragos terminam em liminas de ossos dentados, cada um tio mor
tal quanto uma wakizashi.

Como os dopplegangers, os mamonoes usam suas habilidades
de imitagic e enganacio para se infiltrar na sociedade humana.
Entretanto, diferente dos dopplegangers, eles sio motivados por
uma profunda repugnincia da humanidade, ao invés de simples
inferesses 'F‘I,"M'-J:"il'is [ I,lﬁ‘.ll.'lt'lm @em l.“-hjllr snas '.-'I'r!1:r|:|.-\. antes dl'
devorar seus olhos, figados & outros tecidos macios.

(s mamonos falam o idioma das Terras Sombrias e o Rokugani
{Comum}.

CORBAT=

Wa forma h'.l.hhgnﬂ, W mamone ataca com uima arma ou desarma-
do, mas se for severamente ameagado, ele reverte pars sua forma
natural e usa seu arsenal formidével.

Alterar-se (Sob): Um mamono é capaz de assumir a forma de
um humandide Pequenc ou Médio. Essa habilidade funciona
como a magia alrerar-se conjurado por um feiticeiro de 187 nivel,
Mas O mamoho 1‘ l.u]:lilﬁ ii:' E‘i" mianecer na |‘|1 T '.'.‘!'..I."”'Iidu.
indefinidamente, Ele & capaz de assumir wma nova forma ou retor-
I para sua propria como uma agic padrio,

Invisibilidade (SM): Um mamono & capaz de usar a magia
invisibilidsde sem limite.

*-ujiiﬂa

Micula (Sob): Aqueles aringidos pelo ataque de mordida ou
garra de um mamono devem ser bem sucedidos em um teste de
resisténcia de Fortitude (CD 17) ou terem seu valor de Macula
aumentzdos em 1.

Rejuvenescimento (Sob): Se um mamono for morto i noite,
ele se reanima em 2 horas, completamente curado & muito irritado,
A tinica maneira confidvel de matar um mamono € cortd-lo em inés
o mais partes ¢ o5 enterrar em lugares separados. Um mamaono
nio ¢ capaz de rejuvenescer se for morto durarte o dia ou exposto
i luz do sol direra,

Sensibilidade & Luz (Ext): Quando exposte i luz do sol, um
mamono sofre 1d& pontos de dano per minuto de exposicio

NMAGA DZ SHINOMEN

Uma voz desconhecida do passado distante de @@
Rokugan, antes da chegada da humanidade, os

nagas da Floresta Shinomen sio os remanescen @ @

tes de uma civilizagio antige. Apds séculos de

sono, os nagas foram momentaneamente desper-

[os 'FIH[‘Q Il,lla]' Ccontra o {‘i'l[rl,l'rl‘(\. LTI A‘Il;"'a o I.'IIHIIIH'\".&"'I. \.i'.l e
as Guerras dos Clis e a guerra contra a Sombra, mas agora eles
retornaram para o seu descanse. Entretanto, alguns nagas parma-
necem ativos nas profundezas da floresta, dizendo, “Dormir é para
os fracos”,

Cada uma das cinco linhagens de nagas de Shinomen possui
seus proprios papéis inicos na sua sociedade altamente estrutura
da. Essas linhagens — a dspide, o camaledo, a naja, o constritor e a
cobra verde — sio subespécies distintas de naga, variando em
caracteristicas fisicas e papel social Entretanto, wedos os nagas de




Cobra Verde Camalesio Aspide
Humandgide [Reptiliana) Humandide [Aqudtico, Reptiliano) Humangide [Reptiliang)
Meédio Grande Grande
Dados de Vida: 14852 {5 PV) 2dB+4 (13 PY) Id1G (22 PY)
Iniciativa: +2 (Des) +0 =1 (Dwes)
Deslocamento: Grn S, Matagko Bm Gm
Ch: 13 [+2 Des, +1 natural) 12 (-1 tamanhe, +3 natural) 12 [~1 tamanho, -1 Des, +4 natural)
Atagques: corpo A corpo: Langa cursa +3; ou corpo a corpe: Langa curta Enarme +1; corpo a corpe: Langa curta Enorme +3;
4 distdnela: arco curto composto +2  ou A distinels: arco curte compostn o & distincia: arco curte composto
grande +0 reforcade Grande +0
Dano: Larga eurta 1d&+1; arco curto Langa curta Enarme 206+1; arco curto Langa curta Encrme 2d6+3; arco curte
composto 146 composto Grande 148 composto reforgado Grande 1d8+2
FacefAlcance: 1,5 m por 1.5 m £ 1,5m 1,5 rn por 1.5 m [enrolado) f 3m 1,5 m por 1.5 m (enrolada) |/ 3m
Ataques Especiais: Veneno Venenao Veneno
Qualidades Especiais: Qualidades naga Qualidades naga Qualidades naga
Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +4, Vontade +1 Fort + 2, Ref +3, Vontade +0 Fart +4, Ref +2, Vontade +1
Habilidades: For 12, Des 14, Caons 14, For 12, Des 11, Cons 14, Far 14, Des 9, Cons 16,
Int 13, 5ab 12, Car 11 Int 13, Sab 10, Car 9 Int 11, Sab 10, Car 9
Pericias: Blefar +2, Diplomacia +2, Ouvir +4  Esconder-se +T*, Ouvir +2, Escalar +5, Quvir =2, Observar +2
Furtividade +6, Observar +4
Talentos: Esquiva Prontidsio Atague Poderoso
TerrenofClima: Floresta temperada & guente Floresta terperada & guente Floresta temperada & guente
Organizacio: Solitdrio, par ou bando (3-6) Solitdrio, par ou bando (3-6) Saolitdrio, par ou bande [3-5)
Mivel de Desafio: 0.5 1 2
Tesouro: Padrdo Padrio Padrao
Tendéncia: Mormalmente Leal Meutro Marrmalmente Leal Mewtro Maormalmente Leal Meutro
Progressio: Fuor classe de personagem Par classe de personagem Por classe de personagem
Maja Constritor
Humandide [Reptiliano) Humandide |Reptiliana)
Grande Enorme
Dadaos de Vida: 1dE+5 (19 PY) 4dE +16 [34 PV)
Iniciativa: +1 (Dves) +0
Deslocamento: am fim
Ca: 15 {-1 tamanho, +1 Des, +5 natural) 12 (-2 tamanhe, +4 natural)
Abagues: corpe a corpo: Langa curta Enorme =37 corpo @ earpo: Pancada +6
& distincia: arco curto composto Grande =2
Dana: Langa curta Enorme 2d6+3; Pancada 1d6+7
Arco curto composte Grande 148
FacejAlcance: 1.5 m por 1.5 m {enrolada) [ 3m 3m por 1,5 m {enrolado) [ 4,5m
Ataques Especiais: Magias, veneno Agarrar aprimorado, constrigho 1d6+7
Qualidades Especiais: Senszo do perige, qualidades naga Qualidades naga
Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref +4, Vontade +3 Fort +5, Rel +4, Vantade +6
Habilidades: For 14, Des 13, Cons 14, Faor 20, Des 11, Cons 18,
Int 13, Sab 14, Car 11 Int 13, Sab 16, Car 13
Paricias: Concentragio +5, Conhecimento (arcana) +3, Cura +3, Conhecimento (arcana) +3.
Identificar Magias +4 Conhecimento (religifo) +4
Talentos: Mzgias em Combate Vontade de Ferro

TerrenafClima:

Flaresta lernperada e quente

Flaresta temperada e quente

Cirganizagiio: Salitdris, par ou bando (3-6) Seitdria, par ou bando (3-6)
Nivel de Desafio: ] 3

Tesouro; Padrio Padrio

Tendéncia: Mermalmente Leal Meutra Mormalmente Leal Meutro
Progressao: Por classe de personagem

Por classe de personagem

viirios tons de verde, amarelo ou marrom. Os nagas possuem ore-
[has bem ponrudas e cabelos negros ou verdes bem escuros (apesar
de muitos nagas serem completamente carecas).

Shinomen compartilham uma anatomia bésica: uma cabega, rora
& bragos humandides em cima de uma cauda de serpente longa.
Independente do amanho do naga, o torso € sempre aproximada-
mente de tamanheo humano. Quande ativo, a alouea de um naga é
aproximadamente um tergo do seu total, Se envolando, um naga é
capaz de se levantar a uma altura maior, aproximadamente dois ter-
cos do seu comprimento, mas nio é capaz de s deslocar no chio
nessa posigao. As escamas que cobrem sen corpo — largas ¢ gros-
525 na cands, pequenas e finas nas partes humandides — sio de

Muragdes produzinda variaghes fisicas sio extremamente
COMUDs entre 08 nagas, particularmente na linhagem cobrea. Essas
variagoes vio do menor (tonalidade de pele incomum, tal como
prete azulado, cinza ou os tons de pele humana, mios ou barbata
nas membranoszs ou bringuias funcionais ou nio-funcionais) ae
extreme (brapos ou dedos exrras, bragos faltando, um capelo,




retriril ou piie, caracteristicas extremamente serpentings ou ata-
A ques narurais dreis), O nagas de Shinomen falam seu préprio idio-
ma, que depende muito de um vinculo telepitico que todes os
nagas compattilham, Os aventureiros normalmente falam o
Robkugani (Comum) também.

COMBAT=

(s nagas como uma raga compartilham certas qualidades em
comum.

Alterar Forma (Sob) Uma naga fémea ¢ capaz de transfor-
mar sua cauda de serpente em pernas humanas, como se estivesse
usande o magia memmorfosearse. Seu tamanho torma-se Médio
tindependente do seu tamanho original) e seu deslocamento
torna-se 9 m (e ela P{‘TI,I{‘ seu deslocamento Matagio, se possuir).
Mudar de forma dessa maneira 6 uma agilo de rodada -."I'rl'l'l]"li‘m.

Imunidade & Maicula (Ext): Todos 05 nagis sic imunes a
Micula das Terras Sombrias. Eles ainda sio feridos por efeitos tais
como a magia muvem de Miculs, mas nunca possuem um valor de
Micula.

Telepatia (Ext): Os nagas sio todos parte de uma consciéncia
comunal que chamam de Akasha, Essa consciéneia compartilhada
facilita a comunicagio entre nagas proximos ¢ distantes e conrém
as memarias de suas espécies inteiras, Um grupo de nagas num
raio de 9 m estio em constante comunicagio, Se um estiver clente
de um periga em particular, entdo todos os outros estario também,
5e um no grupo nio estiver m.l.:i:-rl't-luildn:-. nenhum estardi.
MNenhum NAEH £Mm um grupo & considerado .'i-.lr|'lI|.'|-I|-.]:.|.|-:l 1 ndo ser
que todos sejam .‘iLI.I.FIII."L‘II'L:IiIJ.il.‘i.

Veneno (BExt): Enquante a maioria dos nagas produz veneno
[exceto os constritores), apenas aqueles com mutagbes severas pos
suem um ataque natural de mordida efetive para injeta-lo. Um
naga é capaz de usar uma agio de rodada completa {prove
cando ataques de oportunidade dos inimigos que o
ameagam) para aplicar uma tinica dose do seu vene
no natural 3 sua arma, sem correr risco de se enve- ¢
nenar. Alternativamente, um nags que esti segu- 4
rando um oponente na manobra Agarrar o

4
f
capaz de morder o oponente com um teste !
bem sucedido de Agarrar. Essa mordida nio
causa dano mas permite que o veneno faga seu
teabalhio.

As?ID=

s dspides estio entre as linhagens de naga
mais numerosas, perdendo somente
para as cobras verdes. Eles sio os guer
reiros do seu povo: fortes, robustos ¢
agressivos, Um dspide mede peral-
mente de 3 m a 4,5 m de altura e
pesam de 300 2 400 kg

COMBATE=

s dspides nunca eviram uma bars-
lha, e luram com asticia e estratégia.
Veneno (Ext): Mordida ou
& arma; teste de resisténcia de
Fortitude (CD 14 dano inicial ¢
secundirio 1da pontos de
Constituigio temporarios,

Sinimonren naga

CAMALERO

(% camaledes sio nagns aquiticos, igualmente dgeis sobre ou abai-
wo digua e capazes de respimar tanto dgua quanto ar. Eles medem
emmédiade 3omasime pesam de 2603 340 'hg. Sua caracteris-
tica mais notivel & sua habilidade de alterar a coloragio de suag
escamas, 0 que 05 fazem ideais para o papel de cxploradores
furtivos.

CORMBAT=

QT\ fﬂ]ndlrl,-!{"‘ Ed\'{'lr{‘{;‘m |||1|'§.-|'\- \.Il‘ {"11['&.\“' Jil, I‘:‘A.'I.!"I\.II."'I.IJ'.J'.‘;I.‘ ha
vegetagdo e atacando i distincia com seus arcos.

Linguagem Animal (Sob): Os nagas camaledo sio capazes de
se comunicar com qualquer animal aquatico, incluindo tubardes,
outres pelxes ¢ peixes-porco, como se estivessem usando a magia
falar com animais.

Pericias: Os nagas camaledes recebem +8 de bénus racial nes
testes de Esconder-se e Furtividade, *Em dreas de vegeragio cober-
ta de folhas, o bnus de Esconder-se melhora para +12.

Veneno (Exth Mordids ou arma; teste de resisténcia de
Fortitude (CD' 13) dano inicial e secundério 1d4 pontos de
Constituigdo temporirios.

COBRA VERD=

As cobras verdes sio a linhagem mais numerosa ¢ 08 menornes
nagas. Elas s3o inquisitivas e aprendizes velozes, e adotaram um
papel diplomitice na sociedade naga, facilitando a interagio naga
com o8 humanos de Rolugan. As cobras verdes medem em média
de 3 m a 4,5 m de altura e pesam entre 200 e 300 kg, Elas possuem
aspectos fisicos esheltos e se deslocam rapidamente.

CORMBATE

De todos os nagas, a5 cobras verdes sio a5 menos xendfobas ¢ as
mais capazes de cumprimentar um estranho em Rolugani. Por
causa da sua curicsidade inata, sempre perguntam pri-
meiro & alacam Llﬂ_ﬂ,na, & SImeEnie se necessirio.
Veneno (Ext): Mordida ou
arrna, teste de resisténcia de
Fortitude (CD 12); dano inicial e
secundirio 1d3 pontos de
Constitnigio temporirios.

CONSTRITOR

Os constritores sio 08 Mistions,
sacerdores, astrologos ¢ magis-
trados dos nags, de alguma
forma mais intimamente
conectados & mente comus-
nitiria ¢ 4 memoria da

sun raga do que as out-

s ||I|h:'|r_;'|r|1~i. Fles
também o os male-

res nagas, medindo de

7.5 m a9 mde alours e
pesando de 500 a 600 kg, A
despeiro do seu amanho e
corpuléncia, geralmente
eles sio pacificos & gentis,
A maioria dos constri-
toves possui padedes ela-
borados de escamas ¢ sio
chamados de Filhos do
Olhe Brilhante. Esses
nagas sio professores,



filasofos, curandeiros, videntes e guardides da paz. Foucos constri-
tores sio nascidos com g5 escamas uniformemente pretas e Sio
conhecidos como os Filhos do Olho Palido. Esses nagas servem
como magistrados, ocupando o papéis de juiz, juri e execuror por
crimes contra as leds dos nagas,

COMBATE

O constritores s80 contrdrios 1 entrarem em batalha, uma vez que
seu papel entre os nagas é o de lideres religiosos ¢ oradores da
mente comunal. Ouando forgades ao combare, o5 constritores nor-
malmente golpeiam, esmagando os inimigos até a inconsciéncia
dentro das suas caudas serpentinas enormes.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para usar essa habilidade, o cons-
teitor deve acertar com seu atague de pancada. Se conseguir pren-
der, ele serd capaz de usar a constrigio.

Constrigio (Ext): Um naga constritor inflige 14647 pontos
de dano com um teste bem sucedido de Agarrar contra criaturas
Grandes ou menores. Ele é capaz de infligir dano normal ou por
contusin, como desefar, sem nenhuma penalidade no teste de agar-
rar em ambos os casos.

NATA

s najas s5do a linhagem mais misteriosa dos nagas, porque sio os
praticantes da estranha magia da pérola dos nagas. Eles sio simila-
res emn tamanho aos dspides, mas o mals magros e dgeis. Sua altu-
ra média é de 4,5 m a & m e peso de 3000 425 kg,

Eles também sio os mais propensos a muraghes fisicas de todas
as linhagens dos nagas, provavelmente por causa da sua proximida-
de constante is poderosas fontes de magia. Todos os najas possuemn
capuzes come aqueles das serpentes cujo nome eles carregam, que
pode se estender sobre 37,5 cm para ambos os lados da cabega e
retrair sem limite. Poucos (10%) capuzes dos najas ndo sio capazes
de retrair e ﬂguns {20%) manifestam caracreristicas serpentinas
tais como linguas alongadas, olhos de cobra ou focinhos longos. Os
najas, algumas veres (40%) também possuem arsemal natural,
incluindo uma mordida (1dé de dang), garmas (1dé de dano} ou
ossos como foices emergindo dos eotovelos (rrare come cravos
para armaduras Grandes — 1d8 pontos de dano num teste bemn
sucedido de Agarrar).

COMBATE=

A despeito do seu tamanha, forga e manifestacio freqiienre de arse-
nal maturzl, o nojas tipicamente confizm nos dspides e outros
nagas para lutar fisicamente por eles. A forga dos najas esti na sua
magia.

Magias: 05 naga najas conjuram magias como shugenjas de 3%
nivel. Shugenjas naja (chamados de jaklas) wsam grandes péeolas
esculpidas como itens de foco, ao invés de ofudas. Eles também
esculpem magias ras pérolas da mesma forma que outros conjurs-
dores escrevemn pergaminhos. As criaturas gue nio sejam Nagas sao
capazes de conjurar uma magia de ral pérols fazendo um teste bem
sucedido de Identificar Magias ou Usar Instrumento Magico (CI
25 + nivel da magla). Uma pérola esculpida usads como foco vale
25 PO e uma pérola esculpida usada como um pergaminho vale 10
PO depois da magia ser conjurada (¢ o entalhe desaparecer).

Os jaklss naja normalmente se especializam em magias da
terra ou da dgua.

Senso do Perigo (Ext): Os najas mantém seu bonus de
Destreza & CA (s¢ houver) independente de serem surpreendidn's
ou atingidos por um atacante invisivel {Eles ainda perdem seu
bénus de Destreza se imobilizados)

Veneno (Ext): Mordids ou arme; teste de resisténcia de
Fortitude (CD 13); dano inicial e secundirio 148 ponres de
Constituigio temporirios.

FERSONMAGENS NMAGA DE SHINOMEN

As oppbes de classe disponiveis para um personagem naga depen-
dem da linhagem do naga. Muito poucos dspides sbo rangers ou
sohei; & vasta maioria avanga como guerreiros (sus classe favoreci-
da). A maioria dos camaledes é composta de rangers (sua classe
favorecida) ou ladries.

O najas sio quase sempre shugenjas (jaklas) ¢ essa & sua clas-
se favorecida. Cada nivel de shugenja que um naga naja recebe, adi-
ciona um nivel & sua habilidade de conjurar magias. Por exemplo,
um nija com dois niveis como 5]1u.genj:1 COMjUra magias comd s
fosse um shugenja de 5° nivel

s constritores normalmente avangam como guerreiros ou
monges (védico), gue ¢ sua classe favorecida Cobras verdes sio
normalmente ladinos, apesar de ocuparem um papel diplomitico
ao invis de um estritamente ladino. Ladino é sua classe favorecida.

SOCIEPADPE NAGAR D= SHINOMEN

A cultura dos nagas gira em torno de Akasha — 2 mescla entre 2
mente comunal, memoria racial e ser divino (ou pelo menos parte
de uma entidade divina chamada Atman). As castas sociais da
sociedade naga — os védicos, os guerreiros, os exploradores e os
jaklas — sdo definidos pelo seu relscionamento com Akasha, a
Mente Eterna. Todas as castas sio guiadas por Akasha e rodos con-
tribuem eom seus conhecimentos do mundo para Akasha,

s nagas reverenciam Atman, ou o proprio Akasha, como cria-
dor, sustentador e destruidor de rodas as coisas, fonte ¢ objetivo da
vida. Eles veneram os dois alhos de Atman, que vé mudo o que é bom
no mundo ¢ o Olhe Pilido, que v somente a maldade e 2 julga.

Nos 1empos antigos, seis cidades naga floresciam no que agora
& chamado de Rokugan. Cada uma nomeada em homenagem acs
maiores ideais da raca naga: Candas (“liberdade”, a cidade dos cama-
ledies), Iyotisha (‘astrologia’, o cidade dos constritores), Nirukt
(“alegria’, lar das cobras verdes), Siksa (“coragem’”, lar das dspides),
Vyakarana (“magia’, lar dos najas) e Kalpa (“renascimenta’, terma
natal de todas as linhagens). Candas permanece bonita e intacta,
pois ela fica abaixo das dguas do oceano meridional, vigiada pelos
ningyo (peve-do-mar) enguanto os camalebes dormer. Kalpa esta
em ruiras em algum luger das montanhas além do norte de
Shinomen e nenhuma palavra chegou dos habitantes desde o fim
do Crande Sono. Nirukei também estd em ruinas, na ponta sul da
floresta onde ela tem sido mantida limpa pelos exploradores
Rokugani. As outras trés cidades ainda estio de pé, em variados
estados de abandone, nas profundezas da Floresta Shinomen.

A raga dos nagas gastou mil anos num &stase magico chamado
de o Grande Sone, da época da fundagio do Impéric de Rokugan
parz a época da guerra dos Grandes Clis contra as Terras Sombrias.
Eles despertaram lentamente, guerrearam da mesma forma contra
humanos ¢ criaturas das Terras Sombrias e depois de um periodo
muite curto, para 2 maoria deles, retornaram ao sew torpor. Alguns |
nagas véem isso como o dnico meio de preservar sui raga, pols suas
carnas-ovos estdo cada ver mais vazias Poucos nagas — principal-
mente cobras verdes e dspides — rejeitam o faralismo dos védicos
¢ jaklas ¢ permanecem despertos na esperanca de encontrarem
uma forma de reverter o declinio do seu povo. Alguns cuttos sim-
plesmente esperam aproveitar o restante de vida , a0 invés de viea-

rem pi enguanto dormen.
AT

s nats sio um grupo de espiritos menores — variando dos pres-
tativos e benignos acs odicsos e malevolentes — que habitam
dreas de flarestas quenres.

Todas a5 trés espécies de nat sio humandides com coloragio de
pele brilhante, normalmente vermelha, azul ou amarels. Eles
possuem cabelos pretos longos desarrumados e emaranha-




Mat Einsaung Mat Hkum Yeng Mat Lu
i Fada (Espirita] Fada (Espirito) Fada (Espirita)
felbislL Pequena Médio Midio
EReE L D Dados de Vida: 2d6 {7 PV 4d6 14 PV} 86 (36 PV
L,Ij et Iniciativa: +7 [+#3 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)  +1 (Des) +1 (Des)
B R Deslocamentn: 3m 9m, Vo 9 m (médio) Em
CA: 18 (+1 tamanho, +3 Des, +4 natural) 20 {+1 Des, +9 natural} 22 [+ Des, +11 natural)

Atagues: Corpo a corpo: Mosdida +0 corpo & corpo: 2 garras +2 COMpo 8 COTpo: 2 garmas +5,
muordida +3
Dana: Maordida 1d3-2 Garra 1dé Garra 1d6+1; mordida 1d4
FacefAlcance: 1.5mpor1.5m/1,5m 1.5mpor 1.5 m [ 1,5m 1.5mpor1.5m [ 1,5m
Ataques Especiais: Habilidades similares a magia, Habilidades similares a magia, Habilidades similares a magia,
1 aura abengoada aura de medo aura de doenca

Qualidades nat,
redugo de dano 15/+1, RM 15
Fort +1, Ref +5%, Vontade +4

Qualidades Especiais: Qualidades nat,
redugio de dano 10/+1, RM 12

Testes de Resisténcia: Fart +0, Ref +8, Vontade +4

Qualidades nat,
reducio de dano 10/=1, RM 14
Fort «3, Ref +7, Vontade +6

Habilidades: For &, Des 17, Cons 10, For 10, Des 13, Cons 10, For 12, Des 13, Cons 12,
1 Int 11, Sab 12, Car 13 Int 9, Sab 10, Car 13 Int 7, Sab 10, Car 11
B Pericias: Oficios (dois quaisquer) +5, Blefar +8, Esconder-se 48, Esconder-se 412, Intimidar =11,
1 Diplomacia +6, Esconder-se +12, Intimidar +8, Ounvir +3, Furtividade +12
: Conhecimento (local) +5, Ouvir +5, Furtividade +8, Observar +4
Procurar +5, Observar +4
| Talentos: Inkciativa Aprimorada Prantidio Esquiva, Atagques Madltiphos
| TesrenofClima: Floresta quente Flaresta quente Floresta quente
Organizagio: Selitdrio Solivdria Solitdrio
{ Mivel de Desafio: 1 i 4
! Tesouro: Nenhum Menhium Menhurm
Tyl Tendéncia: Sempre Cadtico Bom Sempre Neutro Sempre Cadlico Maligno
¢ Progressao: -6 OV (Pequena) 5-8 DV [Médio); 515 DV (Meédia);
i 10-12 DV (Grande) 16-24 OV (Grande)
I 4 dos, unhas em forma de garra e presas afiadas. Nats einsaung sio Cia em casas cujos moradores oferecem |.r|.\'|l:I1.'I'II¢|'I'|r:'11rr' romida e
uma espécie pequena e ararracada, medindo cerca de 30 cm e pequenos tesouros em troca da béngio dos nats. Eles provém con-
| pesando pouco mais de 20 kg, Os hkum yeng tem em média 1,2 m selho e informagio (escritos em pedagos de papel que os momado-

res enconiram ]:||~|.u casa) bem como boa fortuna (na forma da sua
aura abengoads). Se a casa for ameagada, d¢ vezes o einsaung usa

sua habilidsde possessio para sgir através do corpo de
um dos membros da casa

de altura, mas sio resistentes como andes & pesam em média &5 kg,
Wats lu s3o altos {apruximu:ia mente 1,8 m) mas esqueléticos,
pesando em média somente 70 'kg.

(s nats falam o Comum e o Idioma Espiritual

(0 lar de um einsaung fica no local correspon-
dente no Mundo Espiritual do canto sul da casa,
Ele permanece na cas) somente enguanto for res-

COMBATE

05 nats compartilham uma selegio de habilidades similares 3
magia, imunidades e resisténcias.

Habilidades Similares a Magia: Todos os nars sio capa-
zes de usar as seguintes habilidades similares a magia sem
compreensio de linguagens, espada
sibilanre®, derecrar pensamentos, discernir

peitado e alimentado regularmente. Nunca reves
lam suas verdadeiras formas, excero algumas vezes
para as criangas, que eles adoram. Os nat cinsaung
apreciam rodos os tipos de comida, especialmente

; g
limire Iruras e nozes.

I Lienar

metamorfose®, senho, passeio eféreo

COMBATE=

(s nats einsaung evitam o combare a
todo o custo,

(a 51 mesmo e até 25 kf_ de somente
||]1J<'111h ), invisibilidade, levitagao,
CHiar passagens, possuir animal*

e escudo da fe Habilidades Similares a
Magias: Sem limite — derectar
QUALIDADES NAT m.n%ﬂ'.lr.-in". circule magico conira @
Y Imunidades: Os nats mal, metamorfosear-se, retardar
si0 imunes a veneno e envenenamento;, 1,/dia — adivinhas
doengas. gdo, remover doengas 1/semans
JH = Resisténcia: O nats dissipar o mal, possessio”, Fasas habili-
i | possuem resisténcia i elerri- dades sio como as magias conjuradas por

um feiticeiro de 5° nivel (CD do teste de
resisténcia 11 + nivel da magia).

Aura Abengoada (Sobk Um nar
einsaung constantemente radia uma
aura q“.l_' \,'I}hfl" a casa ':15'.|.11' i O

| ] } i cidade & ﬁxg.-- .
AT ZINSAUNG

. O3 einsaungs $io a espécie mais
comumm de nat, Eles sio extre-

mamente timidos, plrt-e:".n-

tura reside. Essa aura confere
os efeitos de uma magia
g do permangcer invisiveis e Hﬁn;l.';;l nos moradores

erérens. Fixam residén- da casa.




Espirito da Natureza Pequeno

Espirito da Natureza Médio

Fada (Espirita) Fada {Espirita)
Pegueno Medio
Dados de Vida: 2d6 (7 PY) 4d6 (14 PV)
Inkciativa; +3 [I}q:-;:l 7T [43 Des, +4 Iniciativa Aprimm:da}
Deslocamento: Sm 9m
CA: 14 {+1 tamanho, 43 Des) 13 {+3 Dwes)
Ataques: Corpo a corpo: Pancada +0 corpo a corpo:s Pancada +2
Dano: Pancada 1d42-2 Pancada 1d3
Face/Alcance: 1.5mpor1,5m1.5m 1, 5mpor15m/1,5m
Maques Especiais: Habilidades similares a magia Habilidades similares a magia
Qualidades Especiais: Conhecimento local, simbiose, Conhecimento lacal, simbiose,
RM 12 RM 14
Testes de Resisténcia: Fort +0, Ref +6, Vontade +3 Fort 1, Ref 47, Vontade +7
Habilidades: For 6, Des 17, Cons 10, Far 10, Des 17, Cons 11,
Int 9, 5ab 10, Carll Int 14, Sab 16, Car 17
Pericias: Empatia com Animais +3, Empatia com Animais +10,
Esconder-se +10, Ouwvir +5, Esconder-se <10, Quvir +12,
Furtividade +6, Sentir Motivagiio +5, Furtividade +9, Sentir Motivagio+10,
Observar +5, Sobrevivéncia +5 Observar +12, Sobrevivéncia +10
Talentos: Exquiva Prontiddo, Esquiva,
Iniciativa Aprimorads
TerrenafClima: Qualquer um Qualquer um
Organizacaa: Solitirio Salitirin
Mivel de Desafio: 1 3
Tesourn: Padrio Padrao
Tendéncia: Normalmente Neutro Normalmente Mewtro
Progressdo: 3 OV [Pequenc} 5-7 DV [Médin)

Espirito da Matureza Grande

Fada (Espirito)

Grande

Bd6+& (36 PV

+6 (+2 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Gy

12 (-1 tamanho, +2 Des, +7 natural)
corpo a corpo: 2 pancadas +3
Pancada 1d4+2

1,5 mpor 1.5 m f 3m

Habilidades similares a magia
Conhecimenta local, simbiose,
redugio de dano 15/+1, imunidade &
magia, RM 16

Fart +3, Ref +8, Vontade +10

For 14, Des 15, Cons 12,

Int 17, Sab 18, Car 19

Empatia com Animais +14,
Esconder-se +5, Ouvir +16,
Furtividade +8, Sentir Motivagio 414,
Observar +16, Sobrevivéncia +14
Prentidio, Esquiva, Especialista,
Iniciativa Aprimorada, Mobilidade

Qualguer um
Solitdrio

5

Padrio
MNormalmente Meutro
9-15 DV (Grande)

16—4 DV (Enorme)

NAT HKURM YENG

Engquanio 08 nats einsaung fixam residéncia como protetores de
uma c2€a, 08 nats hkum yeng possuem um relacionamento similar
com o5 humanos — mas normalmente com um povoado inteino
de moradores ferozes das colings. Como 05 narg einsaung, eles
vivemn no Mundo Espiritual, normalmente no ponto prixime do
centro do povoade. Se os aldedos esquecerem seus sacrificios ou
ofenderem o espitite, os hkum yeng rrazem a desgraca e a morre.

COMBATE

Um hkum veng comanda forgas elementais, que prefere libertar
enquanto escondido, Se seus inimigos resistivem rais ataques, ele
se revela e ataca com suas garras.

Habilidades Similares & Magia: Sem limite — maldigio
menor, castige”, criar nascente”, dissipar magia, explogio elemen-
tal®, bola de fogo, saraivada de pedms®, missio menor, purificar ali-
mentos, invocar aliado da natereza 1T {somente vibora ou constri-
tor); 3/dia — dar vida a0 fogo®, dar vids 4 madeira® 1/dia — remo-
ver maldigdo. Eszas habilidades sio como as magiss conjuradas por
um feiticeiro de 8 nivel (CD do teste de resisténcia 11 + nivel da
miagialk

Aura de Medo (Sob): Um hkum yeng constantemenre radia
uma aura de medo de 3 m de raio. A aura afeta somente criaturas
que estdo clentes da presenga do nar, mas de outrs forma é idénti-
ca & magia medo conjurada por um feiticeiro de 5% nivel (CD do
teste de resisténcia 12). Se o teste de resisténcia for bem sucedido,
aquela cristura ndo pederi ser afetada novamente pels aum de
temor do hkum yeng por um dia

AT LV

Os nats lu sio espiritos maliciosos que espreitam em cemitérios e
procuram prejudicar alguém sempre que possivel. Ele pode ficar
satisfeito com sacrificios de comida, mas se for enfurecido on igno-

rado, se arrisca para fora do esconderijo para espalhar terror e
pestiléncia.

COMBATE

O nat lu se deleita em rasgar vitimas com suas garras e dentes, mas
adora igualmente espalhar estragos e destruigio com suas habilida-
des similares a magia e sobrenaturais.

Hahilidades Similares 3 Magia: 3/dia — aparigio®, shari-
ken de fopo®, derrerer®, névoa férida, paralisar®, 1/dia — dgua em
veneno”, apodrecer madeirs®. Essas habilidades sio com as conju-
radas por um Feiticeiro de 10° nivel (CD do teste de resisténcia 10
+ nivel da magia).

Aura de Doenga (Sob): Doenga sobrenamural — aura (1,5 m
de mio), teste de resisténcia de Fortinude (CD 15} periodo de incu-
bagio 1 dis; dano de 1dé de Constituicio remporario. Diferente das
doengas normais, essa pum:fan;iu:r continua até 3 vitima ficar com
Consrituigio 0 (e morrer) ou receber uma magia remover maldigdo
ou similar. (Veja Doenca no Capitulo 3 do Livio do Mestre)

n=zvmi

Humandide [Nezumi) Médio
Dados de Vida: 1d8+1 (5 BY)
Iniciativa: +0
Deslocamenta: 12 m
CA: 13 (+3 armadura ashigaru)
Ataques: Corpo a corpo: Magamaki +2; ou

golpe desarmado +1; ou 3 distdncia: areo eurto composto +1
Dano: Magamaki 2d4; golpe desarmado 1d4;

arco curto compesto 1dé
FacefAbcance: 1.5 m por 1,5 mf1,5 m
Qualidades Especiais: Caracteristicas Mezumi
Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref +0, Vontade +0
Habilidades: For 10, Des 11, Cons 12, Int 11, Sab 10, Car 8
Pericias: Escalar +2, Esconder-se +1, Saltar +2, Furtividade =1
Talentos: Acuidade com Arma (Magamaki)




TerrenofClima: Terras Sombrias

Organizacio: Solitirio, time [2-9), bando {10-60) ou grupo (76-95)
Mivel de Desafio: 1/2

Tesouwro: Padrio

Tendéncia: Mormalmente Cadtico e Meutra

Progressdo: Por classe de perionagem

08 nezumi, ou “rarlings” como sio freqiientemente chamados
pelos humanos, sio uma raga de humandides bipedes parecidos
com ratos, Em Rolkugan, eles sio uma antiga raga nativa das Terras
Sombrias, Antes da queda dos sete kami, os ratlings de Rokugan
viviam em grandes cidades de um poderoso império. Num dia apo-
caliptico que as lendas Mezumi chamam de “0 Terrivel Dia
Quando O Ar Se Tormou Fopo E O Céu Caiu Do Seu Poleiro Para
Esmagar Nosso Glorioso Lar Abaixe Do Seu Corpo Eregrecide”, o
Império dos “ratlings” foi destruido ¢ em seu lugar nasceram as
Terras Sombriss. Como resultado desse evento, os ratling
tornatam-se escavadores mais fortes e espertos, somande uma
escassa existéncia no centro dos maiores horrores de Rokugan,
O nezumi se parecem muito com ratos humandides. Medem
em pé, aproximadamente a altura de um humano (em média 1,65
5 quilos). Longos focinhos, orelhas rosadas e grandes
dentes incisivos como ratos normais sio algumas caracteristicas

Mmernas e

fisicas deles, Seus corpos sio cobertos com pélos dsperos, com tons
variande de brance ao cinza e do castanho ao preto, algumas vezes
solido e algumas vezes padronizado. O padrio dos pélos tende a se

manter nas familias ratlings.

Eles possuem mios com cinco dedos, polegares opostos e garras
afindas, Suas longas caudas sio quase sem pélos ¢ tém a mesma
coloragio rosada que suas orelhas ¢ palmas. Suas pernas
53|_'| I_ur'-.ll,l.;.“ oomo \.!I,I" mros & I'II.I‘\‘\“\.']"‘ .il.'l'.\:".'l‘h es
dedes

Como os birbaros huma-
nos, os '|'|A‘)|,|'|'|'l'| Tll:’rl'l'l.'llml'l'”l‘
usam brineos nas suas orelhas
F{'rl‘l'.T:llI.ﬂ*: ':'I.:II:IW'\- I-I.".“I.‘h \.I.I.‘
Q8508 U Ill:"l'lt:"'a B arnamennns
similares aos fue a8 humanaos
consideram selvagens.

O idioma nerumi nativo &
uma combinagio de latidos,
chiados e tiques, com uma forte
semelhanga aos muidos dos
roedores comuns.

A maiora dos nesy
mi encontrados forn dos
seus lares é formada por
combatentes; a informa:
¢do no bloco de estaristi
cas & para um de 1° nivel.

CORBATE

Os nezumi se beneficiam de
sua Furtividade natural e seu
conhecimenta do terreno para
tirar vantagem em combate,
emboscande oponentes nos
esconderijos ou
aforment :I':::II 05 COm armas
de longo alcance ¢, em sepgui

da, se retirando, Eles lutam

I.I,| ricsaments, a I lernand II.'\I EnLre
golpes com uma arma e golpes
I fl'.l.l 15,

¥ nezumi se beneficiam de

Caracteristicas Nezumi (B
virias caracteristicas ra

B Wisao fia }':~|1||I1-.|:-|:|' 0% DEEUml S0 capazes de EnxXergal duas
um humane i luz da lua, luz das estre-
hes similares de pouca ilumi-
idade de distinguir cores ¢ detalbes

Veres mais II:II'Igl‘ i]l! \.[II\.'
laz, luz de tochas e outras cond
nagda. Eles mantém a habi
nessas condicbes.

* 42 de bonus racial nos testes de Esconder-ge ¢ Furrividade. O
nezumi sio naturalmente furrivos,

s 42 de bonus racial nos restes de resisténcia contra venenos &
doencas: eles sio resistentes a doengas e toxinas

s Imune a Micula das Terras Sombrias: 0s nerumi nunca edq,ui-
rem valor de Miculs e nunca sofrem da exposicio as Terras
Sombrias, Entretanta, eles ainda podern ser feridos por efeitos
tais como 2 magin nuvem de Miéculz ou ataques especiais das
criaturas das Termas Sombrias.

+  Faro Aprimorado: 0s nezumi possuem um faro melhor do que
o dos humanos e fregilentemente sio mais eapazes de distin-

guir o5 humanos pelo faro do que pela visio. Come um talentg,

o neriimi com sabedora 11 ou maior [lm.'l- :|-.|.|!l|i| ir Faro, que &

equivalente 2 habilidade especial descrita no Livee do Mestre,

FPERSOMAGENS NEZUARI

A classe favorecida de um nezumi é ladino, Os nezumi muitas

vezes também recebem niveis como barbaros, guerreiros, rangers
ou feiticeinos.

SOCIZEDADE NEZVA

0% nezni vivem em gropos que vagam pelas terms desaladas
das Terras Sombrias, Um grupo ¢ liderado, bem informal
mente, por um comandanre, wm feiticeine ou um grupoe
de“chefes”. Cada grupe é auto-suficiente, roubande o que
precisa ou retirando da terra ao
invés de fazer comércio,
Mz ouni Oz grupos nezumi vizjam
© em padries migratorios espe-
cificos circulando as mesmas
extensoes de rerTitorios por
um pericdo de dois a cinco
anos, Eles comem qualguer
comida que possam encontrar
- raizes e tubérculos cavados
do solo, peles ¢ ossos desenter
rados dos montes recusados
pelos humanos ou a
calheita rouba
do de um
campo de um
fazendeiro, Para seu
eniTetenimenta,
nervasns :I_Ig_"l]ll'lilb VETES 1T
ditam que eles sio espiritos

rIIJEIl:hIh e deixam sacrificios

humanos

de comida e outros suprimen-
105 nos campos para desvid-los
para longe.

Eles nio vencram ances
trais ou espiritos, Ao inves,
acreditam que o chi de um
individuo melda o universe,
fazende cada wvida individual
— bem como 2 vida colet
de um grupo ou raga inteis
inerentemente valicsa,




Oni Comum Oni Go-Zu
Cigante (Espirito) Cigante (Espirito)
Grande Crande
Dados de Vida: BdB-24 (60 PV} 12d8+48 (102 V)
Iniciativa: -1 [Des} +0
Deslocamenta: &m &m
ChA: 16 |-1 tarnanhg, =1 Des, +5 natural, 20 (-1 tamanho, +7 natural,
+3 armadura ashigaru) 244 armadura parcial)
Ataques: carpn 3 corpe: 2 garras +11; corpo a corpo: Espada larga
togue 3 distdncia: cuspir cobre +4 +15/+10; perfuracic +10
Damao: Garra 1d6+6; cuspir cobre 446 Espada larga Enorme 2d8-+10;
perfuragio 1d8+3
Face fAlcance: 1.5 mpor 1,5 m f 3m 1.5mpor 1,5 mj 3m

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia:

Cuspir cobre,
habilidades similares a magia

Fort +9, Ref +1, Vontade +3

Habilidades similares a magia

Yer o invisivel, regeneracio 5
Fart +12, Ref +4, Vontade +6

Habilidades: For 23, Des 8, Cons 17, For 25, Des 10, Cons 15,
Int & 5ab 12, Car 13 Int 14, Sab 14, Car 17
Pericias: Escalar +10, Ouvir +4, Observar +4 Escalar +12, Ouvir +7, Observar +7
Talentos: Trespassar, Atague Poderoso Trespassar, Atague Poderoso,
Separar
TerrenoClima: Mantanhas temperadas, colinas, Qualguer um
planicies, florestas e sublerrdneos
Oirganizacio: Solitdric, unidade (2-8), companhia  Solitdrio ou bando {2-20)
(3-20) ou hoste (21=100 mais
440 bakemonno ou goblin-ratos)
Nivel de Desafio: 7 9
Tesoura: Fadrdo Padrao
Tendéncia: Mormalmente Meutre Maligne Hormalmente Leal Meutro
Progressdo: Por classe de personagem

Oni Me-Zu

Gigante (Espirito)

Grande

10d8+50 (85 PV)

+0

Im

18 {1 tamanha, +5 natural,

+4 armadura parcial ebra-prima)
corpa a corpo: Naginata Enorme
H14f48; 4 distdneia: chicate Médio =6
Maginata Enorme 2d6+12

1,5 mpor 1,5 m | 3m
Magias, habilidades similares a magia

Visdo da verdade, regeneragio 5
Fart 3, Rel +8, vontade +10

Far 27, Des 10, Cons 21,

Int 14, Sab 16, Car 19

Escalar +14, Ouvir +7, Observar +7
Trespassar, Magias am Combate,

Separar

Qualquer um

Salitdrle ou bando (2-20)

0

Padrin

Maormalmente Leal Meutro
Por classe de personagem

Por classe de personagem

Ornu

{05 onis s3o0 espiritos menores ferozes que usam sua terrivel forga e
habilidades magicas para dominar ¢ aterrorizar as regites em que
habitam. O ogro mago descrito no Livro dos Monsiros é de o
uma espécie de oni.

On COmMVA

) oni comin, COmo O nome sugere, & 2 mais numerosa ¢ fraca das
espdeies de oni.

0 onis comuns medem aproximadamente 2,4 meteos de alm-
m & pesam aproximadamente 150 kg, Eles sdo gigantes musculosos
com bragos e pernas cobertos com pélos grossos. Suas mios termi-
nam em garras sujas e grossas e dedos curvos crescem dos seus
grandes pés. Sua pele é geralmente vermelha, mas também pode
ser verde, preta, laranja ou roxa. Eles possuem um, dois ou trés
olhos inchados, um ou dois chifres grandes ¢ orelhas langas & pon-
tudas. Seu cabelo & geralmente longo (aproximadamente da alnrs
dos ombros) e podem ser prateados, negros ou verdes. Eles pos-
suem presas longas de coloragio dourada ou marfim. Se vestem de
maneira similar 3 populagio local de onde eles residem, mas sem-
pre parecem sujos ¢ csfarrapados.

05 onis comuns falam Gigante, Tengu, Geblin & Comum em
vozes profundas, ressoantes & bem altag O ronco de um oni ressoa
como wm troviio, enguanto sua rsada & forre o suficiente para fazer
tremer a5 folhas das drvores.

COMBAT=

A maioria dos onis comuns é sanguindria e cruel. Eles nio somen-
te atzcam por comida (pois adotam comer carne humandide), mas
tambéém pelo prazer de ferir & malteatar owrras criaturas. Um oni
faminto ou enfurecido peralmente ataca investindo, cortando com
suns garras como wma besta incontrolivel.

Entretanto, um bande oni é capaz de estratégias mais suris,
particularmente quando emboscam viajantes ou cuttas presas dis-
traidas. Por exemplo, um oni pode usar metamorfosedr-se para se
parecer com um fazendeiro amigavel e comegar uma conversa
com o vizgjante, enguanta o reste do bando, invisivel, cerca o alvo,

Cuspir Cobre (Sob): Uma vez por dia, um oni comum & capaz | ;

de cuspir um pequenc globo de cobre fundido em um dnico alve
aaeé 3 merros de distincia. Se o oni acertar o alve de com um ana-
que de roque 3 distincia bem sucedido, ele inflige 2ds pontos de
dano mais 2dé pentos de dano de fogo, Um globo de cobre vale
1d4 PO e pesa 2d4 kg

Habilidades Similares a Magia: Sem limite — causar med;
3/dia — wio, meramorfosaar-se, 2/dia — invisibilidade, 1/dia —
carrusgem de nuvens® (a si mesmo mais 25 kg de objetos). Essas
habilidades sio como as magias conjuradas por um feiriceiro de
10" nivel (CD da teste de resisténcia 11 + nivel da magia).

Onl GO-ZV

O onis go-zu sio puerteiros pederosos que servem como soldados
em um exéreilo espirinal,

Sip p:lrecidn-s COM OF DNiS COMUNS, mas 80 maiores I::plm{'l-
madamente 2,7 metros de altura) e geus corpos sio mais pesados
{em média 175 kg). Eles possuem cabega de touro, com focinhes
grandes, orelhas pequenas & dois chifres longos. Sua pele é geral
mente lnrmja EsCur, cinza ou roxa escura. Geralmente usam robes
finos e armaduras polidas, apropriadas para seu posto no exército
espiriual

Os onis go-zu falam Gigante, Tengy, Goblin, Comum e o
Idioma Espiritual.

COMBATE

O onis go-zu lutam com armas de acorde com seu ramanho.
Além da espada larga (no-dachi) mostrada nas eseatisticas

@




acima, um oni go-zu pode usar uma langa, naginata, alabarda ou ori-
dente em combate corpe a corpo

Habilidades Similares a Magia: Sem limite — causar medo,
shuriken de fogo®, voo, invisibilidade, meramorfosear-se, 2/dia —
carruggem de nuvens® (z si mesmo mais 25 kg de objetos).

Regeneragio: Os onis go-zu sofrem dano normal de fogo e
dcido.

Ver o Invisivel (Sob): Os onis go-zu sio capazes de ver cristu-
ras e objetos invisiveis dentro do seu campe de visio normal.

Oonl m=-zZv

Oz onis me-zu sio os comandantes dos exéreitos espirituais, lide-
res dos onis go-zu.

O onis me-zu sdo matores do que os onis go-zu (cerca de 3
metros de altura ou mais, pesande aproximadamente 500 kg) e pos-
suem as cabecas de cavalos felpudos. Sus armadum ¢ sempre de
qualidade obra-prima,

Os onis me-zu falam Gigante, Tengu, Goblin, Comum ¢ o
Idioma Espirirual.

COMBATE

Além da naginata e das armas usadas pelos onis go-zu, 0s onis me
#u geralmente carregam um chicote com aleance de 9 metros.

Magias: Os onis me-zu conjuram magias como wu jens de 10°
nivel. Suas magias preparadas mais comuns incluem as seguintes;

0 — globos de luz, detectar magia, brilhe, luz 1° — arague
reverso®, olhos flamefantes®, lenpo de ferro®, derreter®; 2° — shu-
riken de fogo®, imobilizar pessoas, chicore®, 3° — dar vida ao
foge®, bola de fogo, asas flamefantes™ 4° — espads sibilante®,
metamonfosesr ourros, muralha de fogoy 5% — hilite de fogo®,

Habilidades Similares a Magia: Sem limite — cawsar medo,
wio, invisibilidade, metamorfosear-se, 3/dia — projegio astralia si
mesmo mais 25 kg de objetos), pasgeio erdreo (a si mesmo mais 25
kg de obietos).

Regenerago: Os onis me-zu sofrem dano notmal de fogo e
dcide.

Visdo da Verdade (Sob): Os onis me-zu possuem um poder

constante de visio da verdade.
Onl DAS
TERRAS SOMBRIAS

@@ O onis sio os mais terrivels habitantes das Terras
Sombrins, demonios de completa maldade e terror,
@ @ Eles sio extra-planares nativos das Terras Sombrias,
possuindo todas as qualidades dos extra-planares e

criaturas das Terras Sombrias.

s onis aparentemente possuem espécies ilimitadas, bem
como uma vasta quantidade de individuos Gnicos. A maior parte
de uma hords oni ¢ composta de uma grande quantidade de onis
pertencentes @5 espécies comuns: akuma, ashi, byoki, gekido,
hairo, kyoso, sanru, shikibu, tsubury, uguly, yattoko e ourros tipos
ainda a serem nomeados. Esses s30 os onis horrendos mais comuns
das Terras Sombrias.

Liderardo eszas hordas, ou mabslhando sozinhos, esta uma
grande quantidade de onis dnicos, Esses incluem os guatro londes

-oni que geraram algumas das espécies comuns: Akuma (morto
durante 2 Baralha no Porral do Esquecimento), Tsuburu, Shikibu e
Kyoso, Os “rerrores elementais” também pertencem a essa catego-
riz: Moetechi e Taki-bi (fogo); Yosuchi e Kaze (ar); Toichi e Jimen
{terral, Oyuchi e Mizu (igua); e Kukanchi e Akeru (vicuo).

Finalments, 05 ramores entre o5 guardides do cli Caranpuejo
da Muralha Kaiu sugerem que uma nova forma de oni aparecen

nas Terras Sombrias, possivelmente ocupando o vicuo no poder
deixado pelo falecimento de Fu Leng Esses “senhores supremos”
sip talvez em torno de meia diizia e seu terrivel poder é incal-
culivel. Pode ter sido um omi supremo que matou o imperadar
Toturd na Floresta Shinomen. Os sobreviventes da batalha descre-
veram ¢ oni medindo 2.4 metros, musculoso e coberto com placas
de armadura vermelha Ele possui quatro bragos enormes, um
deles carregando uma gigantesca espada larga (no-dachi), Sua
cabega alta estava envolia de espinhos como uma coroa € um longo
bigode que cala sobre sua boca. E ele retalhou o imperador com um
tinico golpe,

Todos os onis das Terras Sombrias falam o Idioma das Terras
Sombrias e o Rokugani (Comumi.

COMBATE

(s onis sio oponentes ferozes, sanguindrios ¢ consumidos por
adio pela humanidade. Alguns sio astutos, até mesmo brilhantes,
e [azem excelentes usos de titicas enquanto outros mostram tanta
estratégia quanto um grupo de bakemonos escravizadores. Todos
os onis compartilham certas caracteristicas em comum, além do
modificador de tipo das Terras Sombrias ¢ das caracteristicas espe-
cificas das suas subespécies.

Alterar Forma (Sob): Os onis sio capazes de assumir qual-
quer forma humangide de tamanho Pequeno a Grande como uma
acio padrio. Essa habilidade é similar 3 magia metamorfosear-se
mas permite somente formas humandides, Quando estiver usando
essa habilidade, o oni recebe 410 de bénus de circunstincis nos
testes de Disfarce.

Aura de Medo: Os personagens que forem bem sucedidos em
seus testes de resisténcia contra essa habilidade estio imunes a
aura desse oni por um dia.

Imunidades (Ext): Os onis s30 imunes i venenos,

Pericias: *Todos 0% onis recebem +10 de bonus de circunstan-
cia nos testes de Disfarce a0 usar a habilidade de alterar forma.

Resisténcias {Ext): Os onis possuem resisténcia ao frio, fogo
e dcido 10

Teleparia (Sobf: Os onis sio capazes de se comunicar telepati-
camente com qualquer eriatura dentro de um raio de 30 metros
que possua um idioma,

HAIRO RO OMl

Em completo contraste com as hordas confusas que compée na
maior parte dos exércitos das Terras Sombrias, 08 haino-no-oni sio
onis silenciosos e furtivos, embora famintos. Disfargados na forma
humana, os haino no oni serpeiam suas linguas incrivelmente lon-
gas dentro de estalagens e casas, inserindo-as dentro da garganta
de vitimas adormecidas para se alimentar dos fluidos energéticos
dalas. Eles sio encontrados mais freqiientemente em Rokugan do
que nas Terras Sombrias e muitas vezes nem mesmo sio detecrados
enguanto s deslocam entre a humanidade.

Ma sua ferma natural, os haino no oni lembram sapos huma-
néides, com pele seca ¢ dspera e olhos inchados. Eles medem apro
ximadamente 1,5 m de alture ¢ pesam 60 kg, Enrretanto, quase
nunca $io encortrados nessa forma, preferindo um disfarce huma-
no que zinda os permita usar sua lingnz longa, similar a um tubo ¢
— sob pressio — um modesto staque de garea. Suas estaristicas sio
a8 mesmas em ambas as formas.

COMBATE

Um haino no oni geralmente ataca i noite, escalandao ao telhado de
uma casa ou estaligem e deslizando sua lingua através de uma
abertura no telhado ou uma janela sherta. Se sua pretensa virma
acordar, ele normalmente foge.




Drenar Agua (Ext): Um haino no oni usa sua lingua longa e
cen pata roubar os uidos da sua vitima, O oni somente é capaz de
usAr esse atague em oponentes indefesos cu presos. Uma vez gue s
lingua expele uma substincia viscosa anestésica enquanto ela é
inserida dentro da boea ou outro orificio da vitima, uma vitima
adormecida deve ser bem sucedida em um teste de Sabedoria (CI
201) para acordar do sono e perceber o atague, O oni & capaz de infli-
gir 1 ponto de dano de Forga temporiro por rodada, Um haino ne
oni geralmente considera 4 rodadas de alimentagio como uma boa
refeigio noturna,

Regeneragio (Ext): 08 haino ro oni sofrem dano normal de
jade ou armas de cristal Kuni, e de armas honradas ou abengoadas
de pelo menos +1 de bonus de melhoria.

AsSHI MO On

Possuindo uma semelhanga superficial a um ankheg, um ashi no
oni & uma crigtura parecida com um verme com sete tenciculos
cheios de espinhos brotando de seu corpe. Sua cabega é adornada
com chiftes e farpas ¢ seu corpo ¢ protegido por placas espinhaosas.
Tém a face mistericsamente parecida com a dos humanoes, com
olhos negros profundos ¢ boca cheia de presas afiadas. O corpo do
oni mede aproximadamente 4,5 m de altum e pesa aproximada-
mente 1000 kg Ele peralmente s6 emerge pels metade da terea
guando estiver atacanda, preferindo nio se deslocar sobre o chiio,

COMBATE

Por ser razoavelmente inteligente, o ashi no oni se comporta como
um cagador estipide, saindo da rocha ou terra para atacar qualguer
presa que ande no seu territorio. Somente se estiverem enfrentan-
do um oponente que nio caia a ssse ataque inicial é que eles fazem
WM PaLiss para pensar em estratégia. Entretanto, uma vez forgadaos
a pensar, 0 ashi no oni & capaz de uma asticia maliciosa. Se ferido,
s¢ enterra, somente para se levantar em um local diferente,
momentos depois, esperando pegar novamente seus inimigos
desprevenidos,

Aura de Medo (Ext): O oni & envolto em uma constante aura
de medo e maldade. As criaturas dentro de um raio de 9 merros
devem ser bem-sucedidas em um reste de resisténcia de vonrade
[CD 16} ou ficarem abaladas, Criaturas abaladas sofrem -2 de pena-
lidede de moral nos testes de ataque, restes de dano de armas e 1es-
res de resisténcia.

Espinhos (Extk: Como uma agio padrio, um ashi no oni é
capaz de langar uma explosio de espinhos dos seus tenticulos que
produzem ataques 3 distineia em todas a3 criaturas dentro de um
raio de 4,5 merros, Cada ponto de dano sofrido indica que um espi-
nho acertou o personagem,

Habilidades Similares 4 Magia: Sem limite — escuridio,
profanar, pedras afisdss. Essas habilidades sio come a3 magias con-
juradas por um maho-tsukai de #° nivel (CD do um tesre de resis-
téneia 19 + nivel da magia).

Pele de Espinhos (Ext); Uma crintura que acerta um ashi no
oni com uma arma narural ou asque desarmado sofre 1d4 pontos
de dano perfurantes. Os espinhos que fazem parte da carapaga do
oni nie sic venenosos,

Regeneragio (Ext): O oni sofre dano normal de jade ou
armas de cristal Kuni e de armas honradas ou abengoadas com pelo
menos +2 de bénus de melhoria,

Sentido Sismico (Ext): Um ashi no oni ¢ auromaticamente
capar de sentir a localizagio de qualquer coisa no rio de 18 metros
que esteja em contato com o chilo,

¥Veneno (Ext): Tenticulo ou explosio de espinhos, reste de
resisténcia de Fortinede (CI) 16 para ataque de tenticulo ou CD 15
+1/espinho para explosio de espinlios); de dano inicial e secundsi-
rio 1 ponto de For tempordrio, 1 ponto de Des tempordrio e 1
ponto de Cons temporirio.

SANRV NO O

Possuindo uma leve semelhanga as harpiss, 0s sanm no oni sio
deménios que possuem quatro bragos, ssas de morcegn, que se
bangueteiam de carne patrida, Um sante no oni se parece muito
com um humano, mas seu torso é extraordinariamente longe para
acomodar seus bragos extras, Suas sobrancelhas o longas e finas,
suas orelhas pontudas e suas carscteristicas faclals sio angulares.
Todas as quarro mios e pés possuem garras afiadas para rasgar suas
presas. Asas grandes ¢ desajeiradas brotam das costas da criatura. O
oni mede aproximadamente 2,1 merros de altura, possui talvez
uma envergadura de 4,5 metros e pesa em média 125 kg,

CORBATE

A titica preferida de wm sanm no ond é usar seu tlento Investida
Afrta para Casgar oponentes [erresites com suas garras dos pés,
enquanto permanece seguro fora do alcance de combate corpo a
corpo entre o8 atagues, Quando confrontado com inimigos que sio
capazes de voar, particularmente criaturas mais manobriveis, os
sanru no onl geralmente fogem. Da mesma forma, se acham gue
estio sofrendo muito dano de magia ou armas de longo aleance,
eles geralmente decidem gue a presa nio vale o esforgo e partem

~ muiras vezes retornando para circular come urubus uma vex
que suas pretensas vitimas estejam presas em batalha com ourros
ripos de oni.

Habilidade Similares a Magia: Sem limite — puvem de
Miculat, escuridio, profanar. Essas habilidades sio como as
magias conjuradas por um maho-sukal de 8° nivel (CD do teste de
resisténcia 20 + nivel da magia),

Aura de Medo (Sob): O oni é envolro em uma constante aura
de medo e maldade. As criaturas dentro de um raio de 9 metros
devem ser bem-sucedidas em um teste de resisténcia de vontade
{CD 16) ou Rear abalada, As criaruras abaladas sofrem -2 de pena-
lidade de moral nos testes de atague, restes de dano de armas e tes-
tes de resisténcia.

Begeneragio (Extk O oni sofre dano normal de jade ou
armas de cristal Kuni e de armas honradas ou abengoadas com pelo
menos +2 de bonus de melhoria

KARV RO O

Deménios vorazes que formam 2 maior parte das muitas hordas
das Terras Sombriag, 0z kamu no oni s3o temidos pelos defensores
da cli Caranguejo da Muralha Kaiu por sua tendéncia a desmem-
brar & consumir inimipos caidos antes de avangarem para aracar
novos inimigos. Possuem corpes humandides poderosamente
musculosos, mas ndo possuem cabegas — ao inveés, uma enorme
boca aberta aparace de onde o pescogo deveria estar. Eles medem
entre 2,4 ¢ 2,7 metros de aleura e pesam aprosdmadamente 150 kg,
(% kamu no oni 80 estipidos & brutos, mas seguem ordens bem,
particularmente quando as ordens significam “Matem todos eles™

COMBATE

Os kamu ne oni arcam com suas mios vazias, se deleitindo em
agarrar oponentes ¢ despedacs-los membro por membro,

Agarrar Aprimorado (Ext): Fara usar essa habilidade, o kamu
no oni deve acertar um atague de pancada. Se conseguir segurar,
ele automaricamente inflige dano de mordida 3 cada rodada que a
manohra Agarrar for manrida,

Aura de Medo (Sob): O oni & envolte em uma constante aura
de medo ¢ maldade. As criamuras dentro de um mic de % metros
devem ser bem-sucedidas em um resre de resisténcia de vontade
(€D 16) ou ficar abaladas. As criaturas abaladas sofrem —2 de pena-
lidade de moral nos testes de ataque, testes de dano de armas e tes-
tes de resistencia.




Testes de Resisténcia:

Fort 46, Ref +7, Vontade +5

Haina ne Oni Ashi no Oni
Extra-planar Extra-planar
[{Maligno, Terras Sombrias) [{Maligna, Terras Sombrias)
Medio Granda
Dados de Vida: 4dB+3 (26 PV) BdE+16 (52 PV)
Imiciativa: +3 (Des) +3 (Des)
Deslocamenta: 9m, Escalar 9m &m, Escavar 3Im
CA: 17 (+3 Dees, +4 natural} 18 (-1 tarnanhe, +3 Des, +#6 natural)
Ataques corpo a corpe: Lingua 47 ou corpo a corpo: Mordida +13,
garras +4 7 tentdculos +8 ou & distincia:
explosdo de espinhos +11
Dano Lingua 1 ponto de dano de Forga Mordida 1d2+9; tenticulo 1d6+4 ¢
termpordrio; garras 1d4 wveneno, explosio de espinhos
1d4 & veneno
FacefAlcance: T5mpor15m 1.5 15mporT5m [ 1.5
(4.5 m com a lingua) 4.5 m com os tenticulos)
Ataques Especiais: Drenar dgua Espinhos, veneno, habilidades
similares a magia, aura de medo
Qualidades Especiais: Qualidades ani, regeneragio 3 Pele de Espinhos, redugio de dangs

10/+1, qualidades oni, sentido

sismice, regeneracio 3
Fort <8, Ref +9, Vontade +7

Habilidades: For 10, Des 17, Cons 14, For 22, Des 17, Cons 14,
Int 15, Sab 12, Car 19, Macula 11 Int 10, Sab 13, Car 15, Mdculz 9
Pericias: Blefar +11, Escalar +11, Concentragio +10, Arte da
Diplomacia +11, Disfarce+11#%, Fuga +11, Esconder-se +7,
Esconder-se <9, Furtividade +10, Intimidar +10, Senso de Diregdo
Sentir Motivagio +7 +9, Ouvir +7, Furtividade +11,
Observar +8
Talentos: Acuidade com Arma (lingua) Esquiva, Atague Poderoso,
Foco em Arma (espinhos)
TerrenoClima: Terras Sombrias Terras Sombrias
Organizacio: Solitdrio Saolitdrio
Nivel de Desafio: 3 9
Tesouro: Padrio Padrio
Tendéncia: Sempre Cadtico Maligno Sempre Cadtico Maligno
Progressiio: 5-12 DV (Média) 5-16 DV (Grande)

Sanru no Oni

Extra-planar

[Maligno, Terras Sombrias)
Meédio

6dB+24 (51 PY)

+3 [Des)

9, Wdo 12 m [ruim)

16 {+3 Des, +3 natural)
corpo a corpo: 2 chutes +8

Chuste 1d6+2

15mporlim |15

Habilidades similares a magia,

aura de medao

Reducio de dane 10/+1, qualidades
oni, regeneragio 2

Fart +9, Ref +8, Vontade +7

For 14, Des 17, Cons 18,

It 13, Sab 15, Car 16, Macula 10
Equilibric +9, Blefar +9, Intimidar +9,
Senso de Direcdo +8, Conhecimento
[Terras Sombrias) +7, Ouwir +8,
Furtividade +9, Procurar +7,
Observar +8, Sobrevivincia +2
Prontiddo, Investida Aérea

Terras Sombrias
Saolitdrio ou ala (2-8)

9

Padrio

Sempre Cadtico Maligna
7-12 DV {Médio)

17=24 DV (Enorme)

13-18 DV [Grands)

Criado por um dos lordes oni, os shikibu no oni sio espiritos
dementes de maldade incomoda. O original Shikibu no oni fid
encarregado da tarefa de restaurar uma mulher morta (2 esposa de
Hiruma Shikibu) 3 vida. Ao invés disso, ele pegou sua aparéncia e
agiu como se fosse a mulher morta por virias semanas antes de
Eanh:tr controle sobre seu mestre anterior e assumir seu disfarce,
Mo curso de um més, ele se deslocou através das terraz Hiruma,
espalhando a corrupgiio e o cacs. Finalmente, o Shugenja Kuni que
convocou o oni foi capaz de bani-lo para as Terras Sombrias, mas ao
custo da sua propria vida. Shikibu no oni ainda espreitz em algum
lugar das profundezas das Terras Sombrias, mandando regular-
mente sias crias para fazer seu estrago nas terras humanas.

Os shikibu no oni sio humanéides parecidos com andes rgui-
ticos, medindo 1,2 metros de almra e pesando talvez 55 kg, Olhos
verdes vazios fitam vagamente das suas faces retorcidas, grandes
presas laranjas se sobressaem da suas bocas e pequenas barbas bri-
lhantes balangam dos seus queixos, Seus corpes sio infants e
inchados, enguanto seus membros sio longos e finos. Entretanto,
eles freqlentemente fazem uso da sua habilidade de alterar a
forma comum a todos 0s oni, ¢ por isso raramente sio vistos na sua
forma natural

CORBATE

O shikibu no oni evitam combate, mudando de forma freqiiente-
mente para evitar levantar muita suspeita enguanto se deslocam
entre a sociedade humana. Entretanto, qualquer que seja o disfarce
e adotem, eles normalmente sio descobertos se forem observa-

dos de perto i noite, uma ver que sempre viajam para cemitérios i
noite para se banquetear de corpos paitridos. Enguanto mantém
um disfarce humano, esses onis espalham mentiras prejudiciais,
envergonhando e desonrando quantas pessoas forem possiveis e
semeando a corrupgiio e a Micula com o melhor da sua habilidade.

Habilidades Similares a Magia: Sem limire — criar mortos
vivos menores, rogar maldigde, togue macabro, novem de
Micalst, escuridio, dremar forga vital, profanar, derecrar pansa-
MmEenios, Jumentn, passeio etéren, serrorizar Essas habilidades
sio como as magias conjuradas por um maho-tsubiai de 7 nivel
(CD do reste de resisténcia 19 + nivel da magia).

Aura de Medo (Sob): O oni é envolto em uma constante aura
de medo ¢ maldade. As criaturas dentro de um raio de 9 metros
devem ser bem-sucedidas em um teste de resisténcia de vontade
(CD 14) ou ficar abaladas. As criaturas abaladas sofrem —2 de pena
lidade de moral nos testes de ataque, testes de dano de armas e tes-
tes de resisténcia.

Regeneragio (Exth: O oni sofre dano normal de jade ou
armas de cristal Kuni e de armas honradas ou abengoadas com pelo
menos +2 de bonus de melhoria,

Fuga Etérea (Sob): Se reduzido 2 0 ponto de vida ou menos, o
espirito de um shikibu no oni imedistamente deixa seu corpo na
forma erérea (como na magia passeio erérec). Entio, o espirito &
capaz de habitar um corpo préximo, reanimando-o e lentamente
transformando-o numa réplica da sua forma original A rransfor-
magio leva 2d4 minutos, mas o oni é inteiramente capaz de conti-
nuar a hutar no seu nove corpo, com odos os seus pontos de vida
restaurados. O oni somente ¢ capaz de permanecer na forma espi-
ritual por 1 minuto. Ele € capaz de se deslocar etereamente duran-




fe e8¢ tempn, mas nio & capaz de atravessar jade. S 0 oni ndo for
capaz de entrar em um corpo durante esse tempo, ele & destruide,

VGULV NO Onl

Com passos que fazem o chio remer @ um rosnado guoeeal que
estronda como um trovio, um uguly no oni é um bruto terrivel
com remperamento sirdido, Fle mede de 3,9 a 4,5 mermos de alo-
ra & pesa aproximadamente 500 kg, Seu corpo bem musculoso é
coberto com uma grossa pele roxa de onde germina uma grossa
camada de cabelo. Possui dois grandes chifres que encurvam de
suas témporas, seus olhos brilham como brasa pronta para explodic
et chamas e urma lingua chicoteante como uma serpente de fogo
sai da sua boca cheia de presas. Garras grandes adommam suas méos
2 pés de quatro dedos. Uma juba peluda de cor negra pirpura cai
sabre seus ombros e costas.

COMBATE

Um ugulu no oni ataca com grandes golpes das suas mios massi-
vas, capazes de esmagar ossos com um golpe solido. O que falt em
peritia e asticia estratégica, ele compensa em forga e vigor.

Habilidades Similares a Magias: Sem limite — nuvem de
Miculst, escuridio profunds, profanan, eriar chamas, protegao
contrt Mechas, despedagar. Essas habilidedes sio como as magias
conjuradas por um maho-tsukai de 92 nivel (CD do teste de resis-
téncia 17 + nivel da mapia).

Aura de Medo (Sob) O oni & envolte em uima constante aura
de medo ¢ maldade. As criaturas dentro de wm maio de 9 meteos
devem ser bem-sucedidas em um reste de resisténcia de vontade
(CD 14) eu Gear abaladas Criaturas abaladas sofrem -2 de perali-
dude de moral nes restes de araque, tesres de dano de armas e tes-
tes de resisténeia,

Imunidade  Magia (Sob): Cada ugulu no oni ¢ imune 2 uma
timica rmagia, efetivamente dando a ele uma resisréneia & magia insu-
perivel no que diz respeito  essa magia. Essa imunidade protege o
oni da magis, efeitos similares & magia de itens magicos que dupli-
cam cssa magia € 8 habilidade similares a magia inatas das exiatucas,
Fole 1d10 parz determinar a imunidade i magia de um oni:

1410 Magia
| Rogor maldipa
Z Bo de dgua®
3 Dredo da morte
4 Imohilizar monstras
5 Cioipre: de joae™
[ Katano de fogo®
¥ Matar
] Tetsubo de terra™
] Turnba de jade®
10 Yari do ar*

Regeneragio (Ext): O oni sofre dano normal de jade ou
armas de cristal Kuni e de armas honradas on abengoadas com pelo
menos +2 de bonus de melhoria.

AKVRA RO ON

Criados por um dos quatro lordes oni, os akuma no oni sdo criar-
ras terriveis de fogo e ddio. O aluma no oni original foi criado
como parte de uma pesquisa proibida a natureza maligna no sub-
mundo das Terras Sombrias, conduzida por membros da familia
Isawa do cli Fénix. Ele serviu como penernl dos forpas das Terms
Sombrias através das longas guermas contra Rokugan, mesme apds
a derrota de Fu Leng, antes de encontrar sua morte na Batalha no
Portal do Esquecimenta.

Desde que a criatura que os criou fod destruida, a quantidade
de akuma no oni que permaneceu nas Terras Sombrias & limirada

— um fato pelo qual muitos generais e exploradores do eld
Caranguejo oferecem freqiientemente oragdes de agradecimento
para as Fortunas. O menor akuma no oni nio ¢ menos cheio de
ddio ¢ destrutividade do que o seu progenitor, consumido pelo
adio por toda humanidade e o imoral amor pelo sofrimento e
carnificina,

(s akumma no oni sio criaturas bipedes grandes, medindo apro-
ximadamente 3 metros de alnura. Seus corpos sio quase esqueléni-
cos (em média somente 125 kg), cobertos com uma pele dura,
quase metilica. Trés linguas longas {lamejantes come se cobertas
com fogo grego, chicoteiam de suas mandibula cheia de dentes.
Seus dedos esgueléticos terminam em gareas afiadas como nava-
lhas de 15 cm. Seus trés olhos lembram os de uma cobra — como
se 05 othos de uma cobra pudessem queimar com 2 malevoléneia
incontrolada das Terras Sombrias,

COMBATE

s akuma no ond sie divididos entre seus desejos de destruir qual
quer coisa & tude o que for associzdo com os humanas de Rokugan
de um lado, e sen intelecto calculista e a responsabilidade da lide-
ranga no outro, Qualquer skuma no oni, dado liberdade para isso,
investiria contra o Muralha Kaiu e morreria feliz 14, levando consi-
go quantos defensores do Cli Caranguejo ele pudesse. Entretanto,
a maioria estd encarregada de pelotdes pequencs de oni menores ¢
possue a responsabilidade de coordenar ataques estratégicos com
eszag crigturas, Apesar de capazes de planejamento cuidadoso e
manobras titicas devastadoras, o8 akuma e oni luram como tigres
selvagens.

Agarrar Aprimorado (Ext): O oni deve acertar com um ata
que de lingua pars usar essa habilidade. Se conseguir segurar seu
oporente, ele inflige 1ds pontos de dano de foge 2 cada rodada que
SEEUTIE 0 OPOnEnte.

Aura de Medo (Sobl: O oni é envolto em uma constante auga
de medo ¢ maldade. As criaturas dentre de um raio de 9 metros
devem ser bem-sucedidas em um teste de resisténeia de vontade
{0 18} em ficar abaladas. As criaturas abaladas sofrem <2 de pena-
lidade de moral nos testes de ataque, testes de dano de armas e 1es-
res de resisténcia,

Habilidades Similares a Magia: Sem limite — nuvem de
Mictlat, escuridio profinds, profanar, detectar o bem, detectar
magia, desespero, Essas habilidades 580 como as magias conjuradas
por um maho-tsukai de 12 nivel (CD do este de resisténcia 19 +
nivel da magia),

Linguas Flamejantes (Ext): Qualquer golpe com & lingua
que acerte deixa saliva flamejante na vitima. A saliva inflige 1
ponte de dane adicional de fogo a cada rodada apds o golpe
certeiro, Esse dano nio acumula com o dano gue um oni intlige a
um cponente preso, O dane continua até a saliva ser lavada, o que
requer vinagre e ileoal,

Regeneragio (Ext): O oni sofre dano normal de jade ou
armas de cristal Kuni e de armas honradas ow abengoadas com pelo
mends +2 de bénus de melhoria,

K¥yOsO NO ON

Os kyoso na oni sio outea espécie de ond eriados por um dos qua-
tro grandes lordes oni. © kyoso no oni original permanece como
uma figura chave na politica interna das Terras Sombrias, traba-
Ihando junto com Iuchi Shahai {a Filha Sombria de Fu Leng) em
tramas de subrerfiigio e intriga. Criado por um invejoso shugenia
do cli Dragiio para destruir um rival, seu propasito original perma-
nece consigo através dos sucessivos séculos — Kyoso no Oni per-
manece um capador, um predador soliviro que espreit nas som-
bras. As criss de Kyoso usam essas mesmas titicas, conflando na
furtividade e nas mais exrensivas habilidades similares o magias de
qualgquer raga de oni para desiruir sua presa,




Kamu no Oni Shikibu no Oni Ugulu no Oni
Extra-planar Extra-planar Extra-planar
(Maligna, Terras Sombrias) [Maligna, Terras Sombrias) [Maligno, Tarras Sombrias)
Grande Pequenc Crande
Bados de Vida: 10d5+60 (105 PV) 5d845 (27 BY) 5d8+54 (94 PY)
Imbciativa: 1 [Des) +7 (+3 Dees, +4 Iniciativa Aprimaorada) -1 (Des)
Deslocamenteo: 9m Birri 1im
Ch: 14 {=1 tamanhe, +1 Des, +4 natural) 21 (+] tamanha, +3 Des, +7 natural) 24 (-1 1amanho, -1 Des, <16 natural)
Atagues: COrpD @ CoTpa: COrpa & corpol corpn i carpd;
2 pancadas +16, mordida +11 I pancadas +8 2 garras +16
Dano: Pancada 1d8+7, mordida 2d6+3 Pancada 1d4+2 Garra 2d4+8
Face/&lcance: 15mpor1.5m [ 3m 15mperl,5mf15m 1,5mpor 1,5 m | 3m
Ataques Especiais: Agarrar Aprimorado, aura de mede  Habilidades similares a magia, Habilidades similares a magia,
aura de mada aura de medo
Qualidades Especiais: Redugio de dano 20/+2, percepgio Reducdo de dano 2002, RM 20, Redugdo de dana 20/+2, imunidade &
45 cegas. qualidades cni, qualidades oni, regeneragio 5, miagla, qualidades oni, regeneragdo 3
regeneracio 4 fuga etérea

Testes de Resisténcia

Fort +13, Ref +8, Vontade +6

Habilidades: For 24, Des 12, Cons 22,
Int 7, Sab 9. Car 11, Micula 7
Pericias: Equilibric +13, Escalar +19,
Intimidar =13, Saktar 419, Cuvir +11
Talentos: Trespassar, Abrago da Tera®,

Ataque Poderoso

Fort +5, Ref =7, Vontade +5

For 14, Des 16, Cons 13,

Int 15, Sab 13, Car 15, Macula 9
Blefar +7, Disfarce +7,
Esconder-se +8, Intimidar +7,
Conhecimento (Terras Sombrias)
+7, Ouwir +6, Furtividade +8,

Procurar +7, Sentir Motivagio +6,

Observar +6
Esquiva, Iniciativa Aprimorada

Terras Sombrias

Terras Sombrias

Orrganizagio: Solitdrie, pelotio [2-200 Salitdrio
ou horda (21-120}
Mivel de Desafio: 10 10
Tesoura: Padrio Padrio
Tendéncia: Sempre Cadtico Maligno Sempre Cadtico Maligno
Prograssia; 11-15 DV [Granda) 65-15 DV [Pequena)

Fort +12, Ref +5, Vontade +8

For 26, Des 9, Cons 22,

Imt 11, Sab 14, Car 11, Micula 7
Blefar +9, Intimidar +9, Saltar <17,
Canhecimento (Terras Sombrias) +8,
Ouwir +11, Procurar +5, Sentir
Motivagio +11, Observar +11

Trespassar, Trespassar Aprimoradae,
Atagque Poderoso

Terras Sombrias
Salitdrio

12

Padric

Sempre Cadtico Maligno
10-20 DV (Grande}

16-24 DV (Encrme)
25-30 OV (Imenso)

21-30 DV (Enorme)

Uim kyoso no oni aparenta ser um amontoado, ou is vezes uma
minhoca longa, de carne com um torse humandide feminino. O
seu comprimento total varia entre 3 @ 6 MeMTos, 1LMa vez que a por-
e mais baixa da eriatura é amorfa, mas o torso é apenas um pouco
maior do que o amanho humano médio. Um kyoso no oni pesa
aproximadamente 250 kg, Quatro bragos brotam do torse, fregiien-
remente coberto com fogo negro crepitante, que a criatura € capaz
de lancar contra seus inimigos. Sua face sem tragos ¢ coroada por
nove chifres curvos. Sua pele varia do vermelho eseuro ao negro
ébano.

CORMBAT=

0% kvoso no oni perseguem suas presas enquanto estio escavando
no subrerrinen, erguendo-se da rerma para emboscar seus alvos,
Eles preferem manter alguma distincia dos seus inimigos, langan-
do o seu foge profano e usando suas habilidades similares a magia
120 invés de despedaci-los com suas garras.

Aura de Medo (Sob): O oni é envolto em uma constante aura
de medo ¢ maldade. As criaturas dentro de um raio de 9 metros
devem ser bem-sucedidas em um teste de resisténcia de vontade
(CD 18) ou ficar abaladas, Criavuras abaladas sofrem -2 de penali-
dade de moral nos restes de araque, testes de dano de armas e tes-
tes de resisténeia. ]

Fogo Profano (Sob): Sem limite, um kyoso no oni & capaz de
manifestar uma bola de fogo negro crepitante ¢ langi-lo em um
inimige. O fogo possui um incremento de distineia de & metros.
Protecio contra fogo néo oferece defesa contra essa energla, uma
vez que ela consome a alma do sew alvo ao invés do corpe.

Habilidades Similares 4 Magia: Sem limite — blasfémia,
enfeiticar monstros, nuvem de Miculst, drenar forga viral, escur-
dio profunds, profanar, dissipar o bem, desespero, aumentar, pas-
seio etéreo, medo, sugestdo, aura de Miculst, Telecindsia, rale
rransporte exate @ conspurcar Essas habilidades sdo como as
magias conjuradas por um maho-tsuksi de 167 nivel (CD do teste
de resisténcia 22 + nivel da magial

Regeneragio (Ext): O oni sofre dano normal de jade ou
armas de cristal Euni e de armas honradas ou abengoadas com pelo
menos +2 de bénus de melhoria,

Sentido Sismico (Ext): Um kyoso no oni é automaricamente
capaz de sentir a localizscdo de qualquer coisa no mio de 18 metros
que esteja em contato com o chio.

YATTOKO NO OnNI

Apesar de possuirem certa semelhanga com os ordinirios louva a
deus, um yartoko no oni é pouco mais do que uma cimara digessi-
va com nove apéndices de pinga (incluindo sua cabega) fixos para
trazer comida para suz boca cavernasa. O corpo de um yattoko no
oni $& parece com uma vénus papa masea — wma concha com uma
mandibula dentiega extendendo seu comprimento total de 4,5
metros. Uma cabega brota de uma ponta, com dois olhos mulrifa-
cetados grandes e um conjunto de mandibulas que servem somen-
te para agarrar presas e transferi-las para a boca verdadeira da
criatura. Duas pernas de pinga suportam a criatura na outra extre-
midade, erquanto seis bragos longoes de inseto, cada um terminan-
do em pingas, emergem dos lados do oni,




COMBATE

Sombrias, onde se entertam sob a areia 3 procura de presas
Cuando detectam movimenso na superficie, eles se movem da
areia repentinamente, se elevando sobre suas presas e golpeando
com seus bragos longos em forma de pinga, As pingas da eriatura
=30 incrivelmente afiadas e ameacam um sucesso decisivo em wma
jn:;-g:l-.l.:l de 19-20.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para usar essa habilidade, o oni
deve acertar um ataque de garra. Se conseguir segurar, ele levanta
O oponente ¢ tra nsfere para sua boca como uma agio cqu'.'\-'.'lh':l'l'l-? E]
movimento, entio inflige automaticamente dano de mordida e é
capaz de tentar engolir o inimigo.

Aura de Medo (Sob): O oni é envelio em
uma constante aurz de medo ¢ mal-
dade. As crisruras dentro de um raio
de 9 metros devem ser em-sucedidas
em um teste de resisténcia de
vontade (CD 20} ou ficar aba-
ladas. Criaturas ahaladas
sofrem -2 de penalidade de
moral nos testes de ataque,
testes de dano de armas e
restes de resisténcia

Engolir (Ext)k
Lim yattoko no oni pode renrar
{'ng{':lir um |:]'||||'|'."1'|['."‘ Fl"e:‘l.'l \E'."
tamanho Médio ou infe-
rior com um teste de
Agarrar bem-sucedido
Uma vez dentro do mon-
stro, 3 vitima sofre 1d8
pontos de dane pontos de
{1.\“1 O 'F‘I,IT i II]\,'I il l:‘dﬁ
rodada, devido a0 suco

IJIz_t':ifi‘r(.l do oni. Uma
CTiglura nessa situagao ¢
capaz de escapar abrindo a
boca do ond. Essa agio exige
um teste bem-sucedido de
Agarrar contra o :,':llllrkl." a0y
oni. (& o oni morrer, ele
escolhe 10 no seu teste de
Agarrar, mas os zliados da
criatura engolida também
pﬂd{'m tentar abrir a
¥ interior do
omi € capaz de comportar uma
criatura Média, duss Pequenas,
quatro Miiddas, cito Minimas e
dezesseis Minnsculas.

Habilidades Similares a Magia: Shikibe o oni
Sem limite — nuvem de Maculaf,
escuridio profunds, profanar, invocar enxames, 3/dia — aura de
Micnlst. Essas habilidades sio como as magias conjuradas por um
maho-tsukai de 149 nivel {CD do teste de resisténcia 20 + nivel da
magia}

Regeneragdo (Ext): O oni sofre dane normal de jade ou
armas de cristal Kuni e de armas honradas ou abengoadas com pelo
menos +2 de binus de melhoria

BYOKI MO Oni

Também conhecido come “deménios peste”, os byoki no oni sio
horrores infectados de doengas que espalham pestiléncia com um
toque. Eles sio vagamente humandides mas extremamente

ma I1|.|.I1 ¥

W ks o oo

esqueléticos. Sua pele cheia de manchas & coberta com pistulas
bulbasas de onde goteja pus asqueroso ¢ também um uido oleo-
so & enegrecido. Seu fedor é forte e freqiientemente sdo capazes
de serem detecrados muito antes da vistos. Suas cabegas lembram
o5 tracos de um louva s deus. O dnico propdsito da sua existéncia
miserivel é espalhar seu contigio sujo, transformando as criaturas
infectadss em zumbis sem menre que espalham ainda mais a con-
[aminacao.

COMBAT=

Um byoki no oni ataca qualquer criatura viva, esperande espalhar
sua doenca. Ele luta sem se preocupar com sua propeia vida, uma
vez que até mesmo seus ferimentos sio capazes de espalhar infec
i para aqueles que o feriram.
Anra de Medo {Sob): O oni € envolto em uma constante aura

de medo & maldade. As cristuras dentro de

um raio de 9 metros devem ser bem-suce-
didas em um teste de resisténcia de
vontade (CD 20} ou ficar abaladas
As criaturas abaladas sofrem -2 de
penalidade de moral nos testes de
atague, testes de dano de armas e res-
tes de resistencia.

Doenca (Ext}:
Peste zurmbi — garra,
teste de resisténcia de
Fortitude (CD 20, periodo
de incubacio 1 dia; dano 1d4
de Cons temipor dric e 1d4 de
Int temporario. Um persona
gem gue morra da peste
zumbi imediatamente ressurge
come um zumbi da peste. (Veja
Doencz no Capitulo 3 do Livro
dos Mestres).
Hahilidades Similares
\ a Magia; Sem limite —
névoa mortal, nuvem de
Maicula £, praga, escuridio
profunda, profanar, névoa
férids, 1/dia — sur de Miculat.
Essas habilidades sio como as
magias conjuradas por um
maho-tsukai de 13* nivel (CD
no teste de registéncia 18 + nivel
da magia).

Infecgdo (Ext): Além de
transmitir a peste zumbi com
seus atagues, o byoki no oni & capaz de

infectar personagens proximos quan-
do for polpesde em combate.

Sempre que o ond sofrer dano (maior
do que sua redugido de dano), todos os perso-
nagens num taio de 1,5 metros do oni devem ser bem sucedidos
num teste de resisténcia de Reflexcs (CD 10 + o dano infligido no
oni, depois da redugio de dano} ou se arriscar a ficar infectade
Personagens que falhem no teste de resisténcia de Reflexos devem
fazer um teste de resisténcia de Fortitude contra a doenga comao
descrite acima.

Mau Odor (Ext): Qualquer criaturs num raio de 3 metros de
um byoki deve fazer um teste de resistencia de Forritude bem
sucedide (CD 20} ou ficar nauseade. Cristuras nauseadas sio inca-
pazes de atacar, conjurar magias, se concentrar em magias, ou fazer
qualgquer coisa que requeira arencio. A Gnics agE0 que o persona-
gem é capaz de tomar & um dnico movimento {ou equivalente a
movimento) por ume

Wi o
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Akuma no Cni
Extra-planar
(Maligno, Terras Sombrias)
Crande
Dados de Vida 12d8+48 (102 V)
Imiciativa: +2 (Des)
Deslocamento: 1Zm
CA: 19 (-1 tamanho, +2 Des, +8 natural)
Ataques: corpe a corpo: 2 garras +16;
ou toque & disthneia: 3 linguas <11
Dano: Garra 18645, lingua 1d6 de fogo
Face/Alcance: 15mpor1,5/3m

{1,5 com as linguas)

Agarrar Aprimorada,

Lingua Flamejante, habilidades
similares a magia, aura de medo
Redugio de dano 20/+2, RM 23,
qualidades oni, regeneragdo §

Atagues Especiais:

Qualidades Especiais:

Fort +12, Ref <10, Vontade +9

For 20, Des 14, Cons 18,

Int 17, Sab 13, Car 15, Macula 9
Blefar +14, Concentragdo +16,
Conhecimento (Terras Sombrias) +12,
Quwir 13, Procurar =12, Sentir
Maotivagio +13, Identificar

Magias +12, Observar +13

Testes de Reslsténcia:
Habilidades:

Pericias:

Talentos: Trespassar, Esquiva, Trespassar

Aprimerado, Atague Poderoso

Kyosa no Oni

Extra-planar

{Maligno, Terras Sombrias)
Grande

7d8+21 (52 Py

+2 [Des)

T2, Escavar 9m

Yattoko no Oni
Extra-planar

{Maligno, Terras Sombrias)
Enorme

T4dE+70 (133 PY)

+5 [Des)

9rn, Escavar Bim

21 (=1 tamanha, +2 Des, +10 natural) 20 (=2 tamanho, +5 Des, +7 natural)

corpe a corpo! 4 garras +10; ou
togue & distancia: fogo profano &
Garrz 1d6+4; fogo prafanc

1d4 de Carisma tempordrio
1L.5mpor1,5m [ 3m

Hahilidades similares & magia,
aura de medo

Redugio de dano 20/+2, RB 23,
qualidades oni, regenaragiio 5,
sentido sismico

Fart +&, Ref +7, Vontade +9

For 18, Des 15 Cons 16,

Int 17, Sab 19, Car 20, Macula 12
Blefar +7, Concentragdo +14,
Diplornacia +12, Esconder-se 49,
Intimidar +12, Conhecimenia
[Terras Sombrias) +10, Cuvir 17,
Furtividade +9, Sobrevivincia +8
Procurar +10, Sentir Motivacio +11
Observar +11

Destreza Miltipla, Tiro Certeiro

corpo a corpe: 7 pingas +18; ou
mordida +18
Pinga 2d4+6; mordida 2d6+9

15mporlimi3im

{0 m com maordida)

Agarrar Aprimorado, engodir,
habilidades similares a magia,

aura de medo

Redugio de dano 10/+1, sentide
sfsmico, qualidades oni, regeneragio 4

Fort +14, Ref +14, Vontade +14

For 22, Des 21, Cans 20,

Int 14, 5ab 15 Car 17, Mécula 10
Blefar +17, Escalar +20, Concentragdo
419, Esconder-se +19, Saltar +20,
Conhecimento (Terras Sombrias) +16,
Cruyir +16, Procurar +16, Sentir
Maotivagio +16, Observar +16

Trespassar, Especialista, Ataque

Pederoso, Quebrar

TerrenafClima: Terras Sombrias

Terras Sombrias

Terras Sombrias

Organizagio: Solitdrio ou pelotdo Solitdric ou ala (2-8) Solitiric
{1 mais 2-8 onis menares
[kammy, sanru ou gl
Nivel de Desafio: 13 LE] 14
Tesouro: Padrio Padrio Padr3a
Tendéncia: Sempre Meutro Maligno Sempre Cadtico Maligno Sempre Cadtico Maligno
Progressio: 1324 DV [Grande) 5-12 DV [Grande) 16-24 [ [Grande}

25-36 DV [Encrme)

1321 OV [Encrme)

2532 D [Enorme)

3345 DV (Imensa)

Regeneragio (Extl O oni sofre dano normal de jade ou
armazs de cristal Kuni & de armas honrdas ou abengoadas com pelo
menos +2 de binus de melhoria.

ZURBIS DA ?E5T=

Zumbis da peste sio servidores irracionats dos byeki no oni que os
criaram, Eles parecem com corpos reanimados cobertos com feri-
das e pisnulas escoande e sio cercados por um odor azedo como o
de leite rangoso, Eles possuem as caracteristicas dos zumbis nor-
mais do tamanhe apropriade, exceto que sio capazes de transmitir
a peste zurnbi com seus atagques:

Doenga (Ext): Peste sumbi — pancada, teste de resisténcia de
Fortitude {Cd 10 + 0,5 dos DV do zumbi); periodo de incubagiio 1
dia; dane 1d4 de Cons temporirio e 1d4 de Int temporirio. Um
personagem que morr: da peste zumbi imedistamente ressurge
como um zumbi da peste,

~ GERIDO RO ON

s gekido no oni sdo a encarnagdo viva de toda a fiiria e raiva das
Terras Sombrias. Eles sio os demdnios da fiiria e sua cdlera é uma
terrivel forga de destruigio

0 gelido ne ond gio bipedes magros com pele de cour e uma
fileira de farpas afiadas descendo pela suz espinha. Possuem garras

incrivelmente longas, farpes nos seus dedos dos pés e calcanhares,
e chifres pequenos nas suas cabegas. Suas bocas s3o cobertas de
dentes afiados e sio capazes de abri-las a ponto de ficarem do
mmanha de suss cabegas, Sua altura rotal & de aproximadamente
2,7 metros, mas eles geralmente se deslocam em wma postura cor-
cunda, Seu peso ¢ de oproximadamente 200 kg

Ma suz firia, os gekido no oni parecem ser na verdade maiores.
Eles adotam uma postura mais ereta ¢ seus bragos ¢ pernas tornam-
s mais groszos. Sua pele também engrossa, aumentando a ilusio
de um tamanho maior.

CORMBATE

Um geltido no oni é um oponente terrivel no seu estade normal,
atacando com suas garras para msgar a carne. Algumas vezes em
combate, o5 gekido entram numa firia colérica que os faz quase
impossiveds de se parar, Ma sua firia, 0 oni ri histericamenre, delei-
tando-se na destruigio que causa,

Aura de Mede (Seb): O oni é envolto em uma constante aur
de medo ¢ maldade, As criaturas dentro de um raio de 9 metros
devem ser bem-sucedidas em um teste de resisténcia de vontade
(CD 167 ou ficar abaladas. As eriaruras abaladas sofrem -2 de pena-
lidade de moral nos testes de ataque, testes de dano de armas & tes-
tes de resisténcia.




Byoki no Oni Gekido no Oni
Extra-planar Extra-planar
[Maligno, Terras Sombrias) [Maligna, Terras Sombrias)
Grande Grande
Dados de Vida: 13d8+52 (110 PV) 11d8=44 (93 BV)
Iniciativa: +3 [Des) +3 [Des)
Deslocamento: 12m 12m
CA: 16 (-1 tamanho, +3 Des, +4 natural} 15 (=1 tamanho, +3 Des, +3 natural)
Ataques: COTPO @ COMpo: COTPO @ COp:
2 garas +16 2 garras +15
Dano: Garra 1d6+4 mais doenca Garra 1d6+5
Face[Alcance: 15mpor15m/3im 1.5mpor 1,5 m | 3m
Ataques Especiais: Doenga, infecgdo, habilidades Firia, habilidades similares &
similares a magia, mau odor, magia, aura de medo
aura de medo
Qualidades Especiais: Redugio de dano 10441, Reducio de dano 1041, qualidades
qualidades oni, regeneragio 3 oni, regeneracio 3
Testes de Resisténcia: Fort +14, Ref +11, Vontade +10 Fort +11, Ref +10, Vontade +8
Habilidades: Far 19, Des 17, Cons 19, For 20, Des 16, Cons 18,
Int 12, Sab 14, Car 12, Mécula 8 Int 11, Sab 13, Car 13, Mdcula 8
Pericias: Escalar «17, Concentragio +17, Escalar +11, Esconder-se +14,
Intimidar +14, Senso de Direglio <15, Intimidar +12, Saltar +16,
Saltar =17, Conhecimento Conhecimento (Terras Sombrias)
(Terras Sombrias) 414, Ouwir +15, +11, Quwir 413, Furtividade 14,
Sentir Motivacho +15, Observar =15 Observar +12
Talentos: Trespassar, Trespassar Aprimorado,  Trespassar, Maques Multiplos,
Grande Fortitude, Ataque Poderose  Ataque Poderoso
TerrenoClima: Terras Sombrias Terras Sombrias
Organizagio: Solitdrio ou praga Salitirio, né [2-5), ou tranga (6-36)
{1 mais 2-8 zumbis pestilentos)
Niwel de Desafio: 15 15
Tesoura: Padrdo Padrio
Tendéncia: Sempre Cadtico Maligno Sempre Cadtice Maligno
Progressiio: 14-20 DV (Grande) 12-15 DV (Grande)
21-30 DV (Enarme) 16-24 DV (Encrme)

3139 OV (Imensa)

25-33 DV {Imensa)

Tsuburu no Oni

Extra-planar

[Maligno, Terras Sombrias)

Enorme

1548+75 {142 PV)

=1 [Dwes)

Im

27 {=2 tamanho, =1 Des, «20 natural)
COMPD @ COMpo:

Mordida +22, 2garras +17

Mordida 2d6+%, garra 2d4+4
Impordim | 3m

Agarrar aprimorado, engolie, devorar,
habilidaces similares a magia,

aura de meda

Redugio de dano 30/+3, RM 26,
qualidades oni, regeneracio 5

Fart +14, Ref +8, Vontade +7

For 28, Des 8, Cons 20,

Int 11, Sab 7 Car 10, Micula 7
Blefar +15, Concentragio +20,
Intimidar +15, Conhecimento
{Terras Sombrias) +15, Ouvir +15,
Procurar +15, Sentir Motivacio +13,
Observar +15

Prentidic, Trespassar, Trespassar
Aprimorado, Atague Poderoso

Terras Sombrias
Saolitdrio

18

Padrio

Sempre Cadtico Maligno
16-24 DV (Enorme)}
25-32 DV (Imenso)
3345 DV (Colossal)

Firia (Ext); A habilidade mais espantosa de um gekido no oni
& sua firia, que atinge aleatoriamente a cristurs quando esti em
combare. Quando o oni obtiver um 19 ou 20 natural em um teste de
ataque, ele comega a entrar em fiiria no comego de seu priximo
turno. A fiiria de um oni é uma firia cega que saumenta sua Forga ¢
Constituiglo em +6, di +3 de bonus de moral nos testes de resistén-
cia de Voruade e aumenta a CD do teste de resisténcia da sua aurm
de medo em +3 (e forga os oponentes a que ji foram bem sucedidos
nos testes a realizarem noves testes de resisténcia). A firla também
impde -2 de penalidade na CA, mas a pele da criarura engrossa,
aumentando sua armadura narural de +3 para +8, para um ganho
liquido de Classe de Armadura de +3. Enguanto em fiiria, o oni adi-
ciona ataques de chute e mordida aos seus ataques de garra, usando
o bénus de ataque e dano mostrados abaixo. O oni é capaz de entrar
em fiiria trés veres por dia e cada fiiria dura 10 rodadas {3 rodadas
mais seu modificador de Constituigio de +7). Com excegiio do
aumento da CD do reste de medo do oni e armadura natural, essa
habilidade é idénrica & firia aprimorada do barbaro.

Ouando em Firia, o gekido no oni possui +30 PV; CA 18 teste
de resisténcia Fort +14, Von +14; Atague corpo a corpo:
#1717/ +15/+15/+15 (1de+8, garmas [x2]; 1de+4, chutes [x2)
1d8+4, mordida); For 26, Cons 24

Habilidades Similares 3 Magia: Sem limite — nuvem de
Miculat, escuridio, profanar, desespero, aumentar. Essas habili
dades sio como as magias conjuradas por um maho-tsukai de 11%
nivel (CD do teste de resisténcia 18 « nivel da magia). O oni nio
é capaz de usar suas habilidades similares a magia engquanto estd
em firia.

Regeneracio (Extk O oni sofre dano normal de jade ou
armas de crisral Kuni e de armas honradas ou abengoadas com pelo
menos +2 de bénus de melhoria

TSUBURV RO ONI

A quarta espécie de oni criada por um dos quarro grandes lordes
omis, 05 tsuburu no oni sio 3 encarnacio da glutonia demoniaca. O
Tsuburu no Oni original foi criado para ser um guardido, mas exi-
giu um constante suprimento de aprendizes, cavalos e goblins cap-
turados para comer em roca dos seus servigos. Agora escondido
nas Terras Sombrias onde suas crins ¢ outros seguidores levam um
suprimento inesgotivel de novas virimas para ele devorar enquan-
to faz novas criss vagarosa e comtinuamente, mandando mais
monstrucsidades como ele mesmo para o munda.

Um tsuburu no oni ¢ pouce mais do que um estdmago gigan-
tesco coberto por uma pele roxa de courn, formando uma bolha
amorfa de aproximadamente 4,5 metros de diimerro. Ele pesa
facilmente 4.000 kg, Dois bragos esqueléticos brotam dos lados da
coisa, uma cabega grotesca fica no topo e uma fileira de longas espi-
nhas passa por suas costas, sua cabega é dominada por uma boca
enorme com duss fileiras de dentes e uma lingua longa preénsil
Seus olhos e boca siio meros buracos perto desse orificio.

COMBATE

O tsuburu no oni existem somente para se alimentar, ¢ {diferente
do seu progenitor, que esti contente por ter comida rrazida o ele)
procurs por mantimentos sceitivels constantemente. “Mantimen-
tos aceitiveis” significa qualquer coisa que se moven no dltimo dia,
seja por sua pripria forga ou por uma brisa, mas um suburu no oni
prefere comida que se debate, chuta e grita por voda 2 sua garganta
cheis de dentes abaixo.
Agarrar Aprimorado (Ext): Para usar essa habilidade, o

oni deve acertar seu ataque de mordida. Se conseguir segurar,




ele automaticamente inflige danc de mordida ¢ é capaz de tenrar
engolir seu inimigo,

Um tsuburu ne oni que acerte com seu ataque de garm segur
seu oponente e o levanta, rransferindo-o para a boca como uma agio
parcial, automaticamente infligindo dano de merdida como acima.

Aura de Medo (Sob): O oni é envolto em uma constante aura
de medo e maldade. As criaturas dentro de um rado de 9 metros
devem ser bem-sucedidas em um teste de resisténela de vontade
(D 17) e ficar abaladas. Criaturas abaladas sofrem -2 de penali
dade de moral nos testes de atague, testes de dano de armas e tes-
tes de resisténcia,

Devorar (Sob): COuando um oponente engolide morre na bar-
riga do oni, 0 oni se alimenta dessa forga viral bem como da sua
carne. Para cada 8 DV ou nivels que o oni consome, ele ganha 1 DV
A alimentagio destedi o corpo da vitima e evita qualquer forma de
Teanimar cu ressuscinr que requeirs partes do corpe. Uma magia
desefo, milagre ou ressurreipio verdadeira é capaz de restaurar
uma vitima devorada i vida.

Engolir (Ext): Um tsuburu no oni pode tentar engolic um
oponente preso de tamznho Médio ou inferior com um reste de
Agarrar bem-sucedide. Uma vez dentro do monstro, 2 vitima
sofre 2d6+2 pontos de dano por esmagamento, mais 1d8 pontos
de dano por dcido a cada rodada, devido 20 suco digestive do oni.
Uma cristura nessa situagdo pode abrir caminho para se libertar
{usando gareas ou armas de corte Pequenas), causando 50 pontos
de dano ao sistema digestivo do oni (CA 20). Depois gue a vitima
sair, reaghes musculares fechario a aberturs; qualquer outro opo-
nente terd abrir seu proprio caminha,

CHinterier do oni é capaz de comportar duss criaturas
Médias, quatro Pequenas, oire Mindas, dezesseis Minimas ou trin-
ta & duas Mintsculas

Habilidades Similares a Magia: Sem limite — nuvem de
Miculat, escuridio profunds, profinar, desespero, relacinésia,
teletransporte exato (3 si mesmo mais 50 kg de objetos — vitimas
engolidas ndo contam contra esse limire de 50 kg). Essas habilida-
des sio como as magias conjuradas por um maho-tsukai de 15°
nivel (CD do teste de resisténcia 17 + nivel da magia).

Regeneragio (Extl: O oni sofre dano normal de jade ou
armas de cristal Kuni e de armas honradas ou abengoadas com pelo

menos +3 de bénus de melhoria.
ONIKRAG=

Marto-Vive (Terras Sombrias) Grande
Dados de Vida: 4d137 (57 7V
Iniciativa: +1 (Des)
Deslocarmento: 15 m
CA: 15 (-1 tamanho, +1 Des, +5 natural)
Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +7; mordida +2
Dano: Garra 1d646,
mordida 1d4+3
Face/Alcance: 1.5 m
par I mi1.5 m
Qualidades Especiais: Farn
Testes de Resisténcia; Fort
+1, Ref 42, Vontade +46
Habilidades: For 22,
Des 13, Cans —,
Int ¥, Sab 14, Car 13, Mécula 7
Pericias: Saltar +13, Quvir +11,
Sentir Motivacio +6,
Observar +11
Talentos: Prontidio

L)
Oa®

Terreno/Clima: Terras Sombrias
Organizagiioc Solitdric ou manada [2-20)
Nivel de Desafio: 3

Tesoura: Nernhum

Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau
Progressao: 5-11 DV [Grande)

Os cavalos que morrem nas Terras Sombrias podem surgir nova-
mente como onikages, criaturas com corpo de cavalo cheio de escas
mas, presas longas, czudas de crocodilo, com buracos dos olhos bri-
lhantes e cascos em garra. Eles variam do verde escuro ao plrpus,
¢om crinas parecidas com tentaculos com a coloragio em conrraste.

CORMBATE

05 onikages sentem fome por carne viva e, se estiverem sozinhos,
atacam qualquer criamura viva sem pensar ou ter medo, Entretanto,
EE525 CTIAUPIS 4SqUEr0sas muitas vezes servem Como montarias
para habitantes ainda piores das Terras Sombrias, e aprendem a
colocar sua fome instintiva sob controle quzndo carregam um ca-
valeiro. Os onikages sio encontrados mais freqiientemente sarvin-
de como montarias parz mzho-bujins, akutsukai ou akurenshi
{veda o Capitulo 12: As Terras Sombrias),

Morto-vive: Imine aos efeitos de ag@o mental, veneno, sono,
]‘J:lt:lli.'-'iil.. atordoamento @ dr:-e-mi':l\. Imune & E(!l]_'ll,"b |,|1_':'|':.'|Zu|_1:.', dano
por contusio, dano de habilidades, drenar energin ou morte por

SNMNMAGGOLAN

O pennaggolans estio entre as mais terriveis criaty-
ras mortas-vivas que existem. Como um tipo de
vampiro, eles cacam os fracos e doentes, atacando
fazendas isoladas ou pequencs bandos de vizjanres
enquante dormem, Na sua forma natural, um pen-

@ naggolan & uma horrivel cabegz fAutuante, com

entranhas e intestinos pendurados pelo pescogo, A

criatura ¢ capaz de I'||:|I'|i]:ll||;||.‘ eq5Es wpu]:uj'.-m tentaculos com

forga horrenda, envolvendo gargantas ¢ membros para espremer a
vida das suas virimas antes de se alimentar do seu sangue.

Os pen-
naggolan prefe-
rem usar de furti-
vidade ¢ malicia
pira procurar por
comida. S50 capazes
de se parecer com humanos nor-
mais deslizando suas entranhas de
wvolta a sews corpos originais,
Fregiientemente se infiltram em
comunidades isoladas, disfargados
de vizjantes ou camponeses, Entre-
tanto, eles somente sio capazes de se
alimentar na sua forma narural, e sio
facilmente reconhecidos nessa forma.

O pennaggalan

falam quaisquer

idiomas que eles
conheciam em
vida.




CRIANDO UM PENMNMAGGOLAN

"H*r:.[:n’;g:ﬂnn" & um modelo Jue p-ul,lt: ser adicionade a qll;}lqm'l'
crintura humandide (a partir de agora referido como “criamura
base™). O tipe da criatura muda para “morto-vive”. Ele usa todas as
estatisticas da criatum base e habilidades especiais exceto dguelas
descritas aqui

Dados de Vida: Aurmenta para d12

Deslocamento: Na forma humandide, o deslecamente de um
pennaggolan é o mesmo da criatura base. Na sua forma natural, ele
voa com deslocamente de 15 metros (boa manobrabilidade).

CA: A armadura natural da criatura base aumenta em +4.

Ataques: Um pennaggelan retém todos os atagues da cri
base & também recebe um ataque de mordida se ja niio possuia um.
Na sua forma narwral, ele é capaz de atacar com suas entratthas com
seu bonus de ataque base e com sua mordida a -5 no sew banus de
ataque bage (mesmo se seu bonus de ataque base for +5 ou menor),

it

Dano: O ataque de mordida de um pennaggolan inflige 1dé de
daro + metade do modificador de Forga da criatura, Seu ataque de
entranhas inflige 1d4 = o modificador de Forga da eriatura.

Atagues Especigis: Um pennaggolan retém todos os ataques
especiais da criatura base e rambém recebe aqueles descritos
abaixe. Os testes de resisténcia possuem um CD de 10 + metade
dos IW do pennaggolan + o valor de Micula do pennaggelan, a nio

ser que seja dito o contririo. Seu valor de Macula é igual i metade
do valor do seu Carizma +1

Agarrar Aprimorado (Ext): Para usar essa habilidade, o pennag-
golan deve acertar com seu ataque de entranhas. Se conseguir
segurar, ele serd capaz de usar 2 constrigio e morder.

Constrigio (Exrt Um pennaggolan inflige auromaricamente
dano de entranhas a um oponente de tamanho Médio ou menor
com um teste bem sucedide de Agarrar.

Cria (Sob): Os pennaggolans geralmente matam suas vitimas por
estrangulamento antes de drenar todo o seu sangue. Entretanto, s¢
um personagem morrer pela habilidade de drenar sangue de um
pennaggolan, a vitima corre o risco de retornar eom um pennag-
golan. Se o corpe permanecer insepulto por rés dias, se transforma-
ri em um pennaggolin, A nova criatura nio estd sob conerole do
pennaggolan que o criow, mas se wornard Maligna de forma irredi
mivel, nio sentindo nenhum vinculo 4 sua vida anrerior.

Dominapso (Sob) Um pennaggelan é capaz de esmagar a vonta-
de um oponente apenas olhando nos seus olhos. Esse poder é simd
lar a um ataque de olhar, exceto que o pernaggolan deve fazer uma
acio padrio, e aqueles que estio meramente olhando nio sdo afe-
tados. Qualquer perscnagem que o pennaggolan alveja deve ser
bem sucedido em um teste de resisténcia de Vonrade ou cair ins-
rantaneamente ‘il,!-rl il'll-llH.'I'II: I|':| III."I'I'I'IIIE,H‘I}HI'I. COMmo 58 1‘1'.‘-.‘\[" l"l.:'
uma magia dominar pessoas conjurada por um maho-tsukai de 12°
nivel. Essa hahilidade possii wm aleance de 9 metros

Direnar Sangere (Extrl Ele é capaz de beber o sangue de uma viti
ma viva Com Suis presas se a estiver segurando. Enquanto estiver
bebendo o sangue, ele inflige 1d4 pontos de dano de Constituigio
permanente a cada rodada que mantiver a vitima presa.

Qualidades Especiais; Um pennaggolan retém todas as quali-
dades especiais da criatura base e aquelas listadas abaixo, e rambém
recebe o tipo morto-vive e o subtipo das Terras Sombrias.

Alterar Forma (Soh): Ele é capaz de se parecer com um huma
noide fazendo deslizar suas entranhas de volta 2 casca do seu corpe
original {Mas deve primeiro embeber as entrznhas em vinagre
para reduzir seu ramanho). Nessa forma, aparenta ter
cia original quando magias de derecrar o mal ou parecid
usadas, e nio pode ser expulso. Se o corpo for destruide enquanto
a cabega estiver separada, o pennaggolan motre em 1d4 dia

tendén-

HES rl WEm

Aura de Medo (Sob): Comea uma agdo livee, um pennaggolan em
suz forma natural é capaz de criar uma auea de medo em um raio
de 9 metros. As criaturas dentro desse perimetro criado pelo pen

Persagolan

naggolan devem ser bem-sucedidas em um teste de resisténcia de
Vontade ou ficar sbaladas, Criamueas abaladas sofrem -2 de penali-
dade de moral nos testes de araque, dano de armas ¢ testes de
resistencia

Cure Acelerads (Exr) Um pennaggolan recupera cinco pongos
de dano em cada rodada,

Redugio de Deno (Ext): O corpo morto-vive de um pennaggo-
lan é resistente, concedendo i crisrura redugio de dano 5/+1

Resisténcia (Ext): Um pennaggolan possui resisténcia ao frio e
eletricidade 20.

Resisténcia & Expulsio (Ext) Possui resisténeia i expulsio +4
{veda o Liveo dos Monstrosl Na forma humandide, um pennag-
golan ndo pode ser expulse.

Testes de Resisténela: O mesmo do criatura base,

Habilidades: Aumente da criatura base as seguintes: For +4,
Dies +2, Int +2, Sah 42, Car +4. Como criaturas mortas vivas, o8 pen-
naggolans nio possuem vi lor de Consrirsigio. O valor de Micula
de um pennaggolan é igual & metade do seu valor de Carisma +1.

Pericias: Eles recebem +8 de binus racial nos testes de Blefar,
Esconder-gse, Ouvir, Furdvidade, Procurar, Sentir Motivagio e
Ofbservar. O restante das pericias da eriatura base permanecem.

Talentos: Os pennaggolans recebem Prontidio, Reflexos de
Combate, Esquiva, Iniciativa Aprimorada e Reflexos Ripidos, assu-
mindo que a criatura base possua o8 pré-requisitos e ji nio possus
esses ralentos, Eles perdem o beneficio de qualguer tzlento ances-
tral que suas criaturas base possuiam.

Terreno/ Clima: Qu:lln::_urr um e subterrineo

Omganizagio: Solitdrio

Mivel de Desafio: O mesmo da criatura base + 2

Tesouro: Dobro do Padrio

Tendéncia: Sempre Leal & Mau

Progressio; Por classe de personagem




FERSONAGENS PEMMAGGOLAR

Os pennaggolan sio sempre Leais e Maus, o que faz personagens
de certas classes perder suas habilidades de classe. Além disso, per-
sONagens que anteriormente expulsavam mortos-vivos agora fasci-
nam mortos-vives, & personagens com um familiar, especialmente
uma montaria, ou companheiro animal perdem esse aliado,

MOPELO PE PENMNMAGGOLAN

Esze exemplo usa um humane (Garga) de 52 nivel guerreire como

criatura base.

Pennaggolan

Morto-vive | Terras Sombrias) Meédio

Dados de Vida: 5d12 (32 PV)

Iniciativa: +7 [+3 Des, <4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 8 metros em farma humana, vio 15 metros (bom)
em forma natural

CA: 17 (+3 Des, +4 natural)

Ataques: Corpo a corpo; entranhas +7, mordida +2; ou katana <3

Dano: Entranhas 1d4+2, mordida 1d6+1, katana 1d10+5

FacefAlcance: 1.5 metro per 1.5 metraf1.5 metro

Ataques Especiais: Agarrar aprimorade, constricio, drenar sangue,
dominagio

Qualidades Especiais: Redugio de dano 5/+1, resisténcia ao frio e
eletricidade 20, alterar forma, cura acelerada 5, resisténcia a
expulsio +4

Testes de Resisténcia: Fort +4, Ref 46, Yon +3

Habilidades: For 14, Des 17, Cons —, Int 14, Szb 15, Car 19,
Maculall

Pericias: Diplomacia +%, Fooo em laijutse +9, Sentir Motivagio +14,
Acrobacia 7

Talentos: Prontidio, Reflexos de Combate, Esquiva, Iniciativa
Aprimorada, Reflexos Ripidos, Sague Ripido, Foco em Arma
{katana), Especializagio em Arma (katana)

Morto-Vive: Imune a0z efeitos de agio mental, veneno, sono, par-
alisia, arordoamento e doengas. Imune a golpes decisivos, dano por
conmsdo, dano de habilidades, drenar energia ou morte por dano
macigo.

(s testes de resisténcia de Vontade conera a dominagio e aurn
de medo desse pennaggolan possuem umsa CD de 22,

Itens Migicos Possuidos: Talisms garpa voande (velocidade)

Nivel de Desafio: 7

POVO-ESPIRITO

Humandide (Espirito) Médio

Dados de Vida: 1d8 (4 2V

Iniciativa: +0

Deslocamento: 9 m (rio & mar também: Natagko 9 m)

CA: 14 (+4 camisZo de cota de malha)

Ataques: Corpo a corpo: espada curta +2; & distincia: azagaia 1

Dano: Espada curta 1dé; azagaia 1dé

Face/Alcance: 1.5 m por 1.5 m/1,5 m

Qualidades Especiais: Vis3o na penumbra, caracteristicas do pove-
espirito

Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref <0, Vontade 40

Habilidades: For 10, Des 11, Cons 10, Int 10 Sab 11, Car 11

Pericias: Cuvir +2, Observar +2

Talentos: Acuidade com Arma (espada curta)

pags

Terreno/Clima: floresta temperada e quente (bambu); dguas tempera-
das e quentes (rio & mar)

Organizaciio: Sclitirio ou bando (2-10)

Nivel de Desafio: 1/2

Tesouro: Padric

Tendéncia: Mormalmente Leal & Bom (bambu); normalmente Mewtro
& Bom (rig); normalmente Cadtico e Bom (mar)

Progressio: Por classe de personagem

() pove-espinito sio o8 descendentes de humanos e varios espiritos
da matureza, Eles vém de wrés racas distintas bambu, rio ¢ mar
Todos gio fortemente ligados a0 mundo natural bem como & socie-
dade humana.

O povo-espirito & parecide com o8 humanos. Seus olhos sho
esguios & suas bocas sd@o pequenas, Suas sobrancelhas sio muite
finas e suas compleighes sio muito pilidas ou douradas. Eles nio
possuem pélos na face ou no corpa, mas seus cabelos sdo grossos
lwcuosos, Eles aparecem sob toda 2 diversidade da raga humana e
podem chegar bem priximos do ideal de beleza dessa sociedade,

0 povo-espirito fala o ldioma Espiritual e o Comum.

A maioria do povo-espirite encontrada fora de suas casas &
combatente; a informagio no bloco de estatisticas & para um de 19
nivel.

COMBATE

Apesar do povo-espirito preferir soluges pacificas para a violén-
ciz, eles sio capazes de lutar corgjosamente ¢ habilmente quando
pecessirio. Eles usam virias armas e preferem armaduras leves,
Caracteristicas do Povo-Espirito (Ext) O povo-espirito
possui varias caracteristicas raciais, dependendo do seu tipo.
Visio na Penumbra (Extl Os individuos do povo-espiniig
sio capazes de enxergar duas vezes mais longe do que um humana

i luz da Tua, luz das estrelas, huz de tochas e outras condigies simi-

lares de pouca iluminagio. Eles mantém a habilidade de distinguir

cores ¢ detalhes nessas condigdes.
Povo-espirito Bambu:

*  +2de bonus racial nos restes de Sobrevivéncia,

*  +4 de bonus meial nos testes de Esconder-se quando estiver
em bosques ¢ florestas.

+  Rastro Invisivel: o povo-espirito bambu nio deixa rastros no
meio natural e néo pode ser rastreado,

+ 42 de bonus racial mos testes de vesisténeia contra magias e
efeitos similares 2 magla com as palavras “rerra”, “rocha’,
“pedra” ou ‘madeira” no nome do efeite, magiss shugenja do
elemento terra e magiag wu jen ligadas a rerra ou madeira

+  Utnavez por dia um povo-espirite bambu é capaz de usar falar
com animais para falar com um animal qualquer. Essa habili-
dade é inata parn o povo-espirito bambu. Tem duragic de 1
minumn (o povo-espirito bambu ¢ considerado como um con
jurador de 17 nivel #o usar esta habilidade, independente do
nivel atual). Procure a descricéo da magia falar com animais no
Livro do fogador.

Povo-espirito Rio:

»  Respirar na Agua o povo-espitito rio conseguesrespirar igua
tao facilmente quanro respira ar.

* O povo-espirito rio possui deslocamento bisico de natagio
igual a 9 metros. Eles ndo precisam fazer testes de Natag@o para
nadar normalmente. Eles recebem +8 de bonus racial em qual-
quer teste de Natagio para fazer alguma agio especial ou evitar
um perig, ¢ eles podem sempre escolher 10 nesses resres,
mesmo se apressados ou ameagados enguanto estiverem
nadando, contanto que eles nadem numa linha reta.

+  +2 de bénus racial nos testes de resisténcia contra magias e
efeitos similares a magia com 2 palavea "igua” no nome do efei-
to, magias shugenja do elemento igua e magias wu jen ligados
a dgua.

+  Uma vez por dia, um povo-espirito rio pode usar falar com ani-
mais para falar com qualquer peixe. Essa habilidade ¢ inata
para o povo-espirito ro. Tem duragio de 1 minuto (o povio-
espirito € considerado como um conjurador de 17 nivel ao usar
essa hahilidade, independente do nivel amal). Procure a des-
erigio da magia falar com animais no Livro do fogador




Povo-espirito Mar:

*  Respirar na Agua: o povo-espirito mar consegue respirar igus
tio facilmente quanto respira ar.

* O povo-espirito mar possui um deslocamento bisico de nata-
¢io igual a 9 metros. Eles nio precisam fazer testes de Natagio
para nadar normalmente, Eles recebem +8 de hinus rcial em
qualguer teste de Natagio para fuzer alguma agio especial ou
evitar um perigo e eles podem sempre escolher estiverem 10
nesses testes, mesmo se apressados ou ameagades, contanto
que eles se movam numa linha reta

» 42 de bénus racial nos testes de resisténcia contra magias e
cieitos similares a magia com o descrinor fogo.

«  Um pove-espirito mar recebe um teste de Conhecimento
(natureza} fou wm teste de inteligéncia sem treinaments) com
+2 de bénus racial para predizer o tempo nas proximas 24
homs A CDé 15,

PERSONAGENS DO POVO-ESPIRITO

Crualguer classe pode ser a classe favorecida de um personagem do
povo-espirito. Ao determinar se utn povo-espirito multiclasse sofre
uma penalidade de XP sua classe de maior nivel ndo ¢ contada.

RORVURO-KVEI

Humanéide Monstrucso Médic

Dados de Vida: 4d5 (15 PY)

Iniciativaz +6 (+2 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 9 metros

CAz 12 (+2 Des)

Ataques: Corpo a corpo: Katana +7, mordida +1

Dano: Katana 1d1043, mosdida 1d4+1

FacefAlcance: 1.5 m por 1.5 m/1,5m
(6 m com a maordida)

Ataques Especiais: Agarrar Aprimorade, cons-
trigdo 1d6+2

Testes de Resisténcia: Fort +1, Bef +6,
Vontade +6

Habilidades: For 14, Des 15, Cons 10,
Int 11, Sab 14, Car 10

Paricias: Blefar +7, Diplomacia +7,
Disfarce +7, Observar +9

Talentos: |niciativa Aprimorada

— pri——

Roksero-kubi

Terrena/Clima: Qrualguer um
Organizaciio; Solitirio ou facgio (2-5)
Mivel de Desafio: 2

Tesouro: Pad-do

Tendéncia: Mormalmente Cadtico e Mau
Progressio: Por classe de personagem

Como virios outros monstros — hannya,
naga de Shinomen e hebi-no-onna — os rokure-kubd combinam
caracteristicas de uma serpente com aparéncia humana,
Entretanto, & dnice carcteristica de cobra do rakuro-kuli, é seu
pescopo longo, que & capaz de se enrolar em volta de wm oponen-
te e espremé-lo ou estranguli-lo até o morre. Sob a maioria das cir-
cunstincizs, os rokuro-kubi sdo indistinguiveis dos humanos e
sofrem parn manter a ilusdo de humanidade. Geralmente se ves-
tem com roupss finas, ou com o vestudrio humilde de um peregri-
no ou outro vigjante, A ilusio é apidamente despedagada quando
um rokuro-kubi ataca uma vitimz escolhida, enquante estendem
seu pescogo como uma cobra enorme, a uma distincia de até &
metros. A boca de um rokuro-kubi é cheia de presas afiadas,
(s rokure-kubi falam o Comum ¢ o Yuan-Ti

COMBRTE=

05 Todkuro-kubi s3o furtivos ¢ astutos ¢ deleiam-se em
causar ﬁt\rlrlmc'n'\'l h‘t YeIes I"'I{"- il_'il.li]:llﬂ LT Et’lll:'n:- llé 'rlﬁ:.ll'lli.'ﬁ ou

uma familia camponesa, apenas para matd-los em algum ourmo
momento, em segredo. Eles geralmente se disfargam de viajantes e
aracam outros viajantes que encontram pela estrada.

Agarrar Aprimorade (Ext): Para usar essa habilidade, o
rolkuro-kubi deve acerrar com seu arsque de mordida, Se ele conse-
guir segurar, & capaz de wsar a constrigio com sel pescogo de
cobra.

Constrigio (Ext): Um rokuro-kuhbi inflige 1d6+2 poneos de
dano com um teste de Agarmr bem sucedido conra criaturas
Médias ou menores. Enquanto estio fazendo a constrigio, os
rokuro-kubi somente sio capazes de usar sua arma para atacar wm

SA?O GIGANT=

Uma variedade de sapos gigantes ¢ ameaga comum nas tereas de
Aventuris Cfentais, Eles variam em tamanhe de sapo do fogo de
1,2 metros de comprimento acs sapos glaciais de 2,4 metros, e em
inteligineia do nivel animal para aproximadamente um humano
carfuso ou um ogro brilhante. Todos eles sio mais ou menos como
seus primos Minimos comuns, apesar da sua coloracio variar
amplamente.

COMBAT=

Com a excecio do sapo do fogo, rodos os sapos gigantes atacam
com suzs linguas longas, usando-as para arrastar suas presas part as
bocas

Agarrar hprimurndu (Ext): Para usar essa
hahilidade, o sapo deve acertar sen ataque de lingua.
Se conseguir segurar, ele comega a arvastar seu alvo
para 1 boca. Nas rodadas subsequentes, o sapo e o
alvo fazem testes de Forga resistidas. O sapo e o
alvo recebern +4 de bonus no teste para cada caregeria de
tzmanho acima do Médio, ou —4 de penalidade para cada
categoria abaive do Médio. Se o sapo vencer o
teste resistido de Forga, ele arrasta a vitima
mals PEFTD em I0 centimermos por ponto
de diferenga entre o resultado dos testes,
Se 3 vitima vencer o teste, ela se solta,
Se a distincia entre o sapo ¢ a viti-
ma for reduzida a 0, o sapo ime-
diaramente faz um ataque de

mordida. O alve &
W) considerado agarea-
f do e perde gualquer
bénus de Destrezs ra
CA.

(5 sapos também
POSSUSM IgATTaT apri-
morado com seus ata-
ques de mordida, Para
usar essn habilidade,
ele deve acertar seu
ataque de mordida,
seja antes de arrastar
U OpOnente para sua
boca ou simplesmente com um
ataque normal de corpo a
corpo, Se conseguir segurar,
ele poderd engolir.

Engolir (Ext): Um
sapo pode tentar engolic
um oponente presoe com

duas categorias de raman-
ho inferior {sapr.-s
FIgANLEs ¢ VENenOsos Somente 5io




Sapo Gigante Sapo do Fogo
Besta Média Besta (Fogo) Magica Pequena
Dados de Vida: 2d1042 [13 PV} 4d10 {22 PV
Imiciativa: +2 (Des) +3 [Des)
Deslocamento; Gm arm
CA: 16 {+2 Des, +4 natural) 14 {+1 tamanha, +3 Des)
Ataques: corpa a corpo: Mordida =1; cu toque & distancia: lingua +3 Henhum
Dana: Mordida 1d6; lingua 1d4 por contusic Menhurm
FacefAbcance: 1.5 mpor 1,5 m [ 1.5 m (3 mcom a lingua) 1,5 mpor 1.5 m /1.5 m (9 m com bola de fogo)
Ataques Especiais: Agarrar Aprimarado, engolir Bola de Fogo
Qualidades Especiais: —_ Subtipo Fogo
Testes de Resistincia: Fort +4, Ref 45, Vontade Fort +4, Ref +7, Vontade <1
Habilidades: For 10, Des 15, Cons 12, Int 2, Sab &, Car 5 For 6, Des 17, Cons 10, Int 5, Sab 19, Car 7
Pericias: Esconder-se +11, Saltar <6 Saltar +4, Quvir +7, Dbservar +7
Talentos: -_ Esguiva, Mebilidada
TerrenaClima: Terra guente e termperada ou subterrineo Tesra quente ¢ temperada ou subterrines
Organizacio: Solitdrie ou colfnia [2-12) Solitiric ou colénia (2-6)
Mivel de Desafio: 1 2
Tesouro: MNenhum Padrio
Tendéncia: Sempra Meutro Sempre Cadtico Meutro
Progressdo: 34 DV (Médio) 57 DV (Pequens)
56 DV (Granch) 312 DV [Médio)
Sapo Yencnoso Sapo Glacial
Besta Média Besta Magica Crande (Fria)
Dados de Vida: 21044 {15 BY) 510415 (37 PY)
Iniciativa: +2 [Des) #5 {+1 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamenta: Gm Sm
Ch: 15 (+2 Des, +3 natural) 16 (-1 tarnanha, +1 Des, +6 natural)
Atagues corpo a corpo: Mordida +1; corpo @ corpe; Mordida +8;
ou togue & distincia: lingua +3 au toque & distingia: lingua +5
Dana: Mardida 1d6 mais venenao: lingua 1d4 Mordida 2d6+6; lingua 1d4+4 por contusio
FacefAlcance: 1.5mpar1,5m /1.5 m (3 meam alingua) 1,5 mpor3m 1,5 m (3 mcom a lingua)
Mtaques Especiais: Veneno, agarrar aprirmorado, engolic Agarrar aprimorade, engelir, esfera de frio
Qualidades Especiais: — Subtipe frio
Testes de Resisténcia Fort +5, Ref +5, Vontade —1 Fort +7, Ref 45, Vantade +1
Habilidades: For 10, Cwes 15, Cons 14, Int 2, Sab 9, Car 5§ For 18, Des 13, Cons 17, Int 8, Sak 10, Car 7
Pericias: Esconder-se +11, Saltar +6 Esconder-se +7, Saltar +10, Ouvir +8, Obsenvar +8
Talentos: — Inkciativa Aprimorada
Terreno/Clima: Terra quente e temperada ou subterrineo Terra fria ou subterrines
Organizagio: Salitdrio ou coldnia (2-8) Selitirio ou celbnia (2-4)
Mivel de Desafio: F) ]
Tesours: Menhum 50% moedas; dobro de bens; itens padric
Tendéncia: Sempre Meutro Sempre Neutro
Progressao: 3-4 DV (Média) &4 OV [Grande)

5-6 DV [Grande)

9-15 OV {Enorme)

capazes de engolir criaturas Mitdas ou menores, enquanto os sapos
placiais sio capazes de engolir criaturas Pequenas ou menores) com
um teste de Agarrar bem-sucedido. Uma vez dentmo do monstro, a
vitima sofre dano de esmagamento igual ao dano de mordida, mais
1d4 pontos de dano por dcido a cada rodada. Uma criatuma nessa
situagio pode abrr caminho para se libertar (usando garras ou
armas de corte Pequenas), causando dano suficiente para eliminar o
sapo (CA 15).

O esdmago de um sapo Médio ¢ capaz de comportar uma cria-
tura Mitda, dvas Minimas ou quatro Minsculas, Um sapo
Enorme {come um sape glacial avangado) é capaz de comportar
uma criatura Média, duas Pequenas, quatro Miridas, oito Minimas
ou dezesseis Mintsculas

Pericias: Todos os sapos recebem +& de bonus racial nos 1estes

de Saltar
SA?0 GIGANT=

Sapos gigantes sio exalamente ¢ quUe SEUS NoMmes ':mp]jcam ver-
sties maiores de sapos comuns, em média aproximadamente 1.5
metro de comprimento e pesando de 75 a 100 kg, Sua coloragio

variz do marrom clato ao vermelho ferroso, Sua pele é universal-
mente seca, 4SpeTa 1o togque.

COMBAT=

Crando estd cacando, um sapo gigante permanece imével até que
presas provivels entrem no alcance da sua lingus, e entio agoia
sun lingua para caprurar sua refeigio

Pericias: A coloracio de um sapo gigante concede +4 de
bénus racial nos testes de Esconder-se,

SA?YO DO FOGO

O sapos do foge sio de aproximadamente 1,2 metro de compri-
Imento e pesam apmxi.mmhlnrh'lq- 0 kﬂ. Sua pele ¢ vermelha bri-
lhante e coberts com bossas dsperas e roxas,

CORMBATE

s sapos do fogo raramente atacam, a ndo ser se ameagados, moles-
tados ou defendendo seus lares. Eles nio atacam com suas linguas
como o5 cutros sapos fizem, mas exalam pequenas bolas de foge
nOs seus inimigos.




Bola de Fogo (Sob): O dnico método de atagque de um sapo do
fogo ¢ exalando uma pequena bola de fogo com um alcance de 9
metros (nenhum incremento de distincia), A bola de fopo possui
um raio de explosio de 1,5 metre ¢ inflige 2d& pontos de dano a
todas as crinturas dentro da explosio. Criaturas afetadas sofrem
metzde do dano se fzerem um teste de resisténciz bem sucedida
de Reflexos (CD 15)

Subtipo Fogo (Ext); Imune ao fogo. sofre dane dobrado de
frio, exceto se obtiver sucesso no teste de resisiéncia,

SAYO VEN=NOSO

Em aparéncia, um sapo
venenoso ¢ indistinguivel
de um sape gigante

COMBAT=

s sapos VEnenosos sam as mes-
mas "taticas” que of sapos glgantes.

Veneno (Extl Mordida, Teste de resisténcia de Fortitude
{CD13), dano inicial inconsciéncia, deno secundirio 3ds de
Constituigio temporarios.

SAYO GLACIAL

[ sapos glaciais tém 2,4 metros de comprimento & pesam aprosxi-
madamenre 200 kg ou mais. Sua pele cheia de bossas & branca
variando ao azul palido nas bossas verruguentas. Eles sio moders-
damente inteligentes, e coletam gemas e jéas ativamente, particu-
larmente dizmantes,

CORBATE

Apesar de serem mais inteligenres do que meros animais, os sapos
g!a:;l:l'is siio alnda muio '\iirr||_'|:|:rri|.\.ﬁ para taticas complicadas. Eles
atacam qualquer coisa e lutam brutalmente.

Esfera de Frio (Soh): A cada rodada, como uma agiio padriio,
um sapo glacial é capaz de exalar uma esfera de frio debilitane
num raio de 3 metros do seu corpo, As criaturas dentro desse raio
sofrem 3dé pontos de dano de frio (um teste de resisténcia de
Fortitude bem sucedido contra CD 15 reduz o dano pela merade)

Subtipo Frio (Ext): Imunidade ao frio, dobro do dano de fogo
£XCero num teste de resisténcia bem sucedida.

SHIRORINUVRATSUR AR

Extra-planar (Bom, Leal, Espirita) Grandse

Dadeos de Vida: 12d8+36 (90 PV)

Iniciativa: +4 (Iniciativa Aprimorada)

Deslocamenta: 12 m, wbo 12 m (bom)

CA: 22 (+12 natural)

Ataques: Corpo a corpo: Perfuragio +16; 2 garras +11

Dano: Perfuragio 1d8+5; garra 1d6+2

FacefAlcance: 1.5 m por 1,5 mj3 m

Ataques Especiais: Agarrar aprimorado, rasgar 2d4+2, habilida-
des similares a magia

Qualidades Especiais: Redugic de dano 30443, imunidade a
venenos, resisténcia ao fogo 20, cura acelerada 4, RM 24

Testes de Resisténcla: Fort +11, Ref +8, Vontade +13

Habilidades: For 20, Des 11, Cans 17, Int 18, Sab 19, Car 20

Pericias: Fquilibrio +12, Concentragie +15, Diplomacia +17,
Intuir Direcdo +16, Conhecimento (arcana) 416, Conhecimenta
[espiritos) +16. Owwir +16, Procurar +16, Sentir Maotivagio +16,
Identificar Magias +16, Observar +16, Acrobacia +12

Talentos: Especialista, Investida Adrea, Iniclativa Aprimorada,
Especializagio Aprimorada.

Shirakin
Ratrsikami

TerrenofClima: Qualquer um

Organizagio: Soltiric

Nivel de Desafio: 14

Tesoura: Nenhum

Tendéncla: Sempre Leal @ Bom

Progressiio: 13-15 DV (Grande);, 16-36 DV [Encrme)

Também conhecidos come "Comedores de Sonhos” porque s
vezes espantam espiritos malignes que causam pesadelos, os shire
kinukatsukami sio espiritos poderosos e amigiveis. Eles ajudam
mortais que pedem sua assisténeia e is vezes sio mandados para
profeger uma pesson merecedora ou notivel,

A aparéncia de um shirckinukatsukami é talvez mais bizarra
do que qualquer autro tipe de cristura espiritual. Ele possui o
corpo grande de um cavalo, se levantando nas desproporcionais
pernas traselras de rigre, Pélos finos marrons ou dourados cobrem
seu corpo, acentuados com padrdes brilhantes ¢ armojades em




virizs cores. Sua face ¢ a de um ledo, com uma juba grossa de pélos
grossos. Mas ele possui 0s olhos de um humane, o tronco e dentes
de um elefante ¢ a cauda de uma vaca, Além disse, seus bragos sio
como 05 de um macaco, terminando em garras de tigre que 50
equipadas com longas garras plrpuras.

(% shirokinukarsukami falam o Idioma Espiritual e 0 Comum,

CORMBATE

Um shirokinukatsukami é um guerreiro destemido, hibil & corués,
A niio ser que seja emboscado, ele comega um combate com uma
proposta pelida: o shirokinukatsukami informa seus oponentes
potenciais da tolice das suas apes ¢ di a oportunidade de cessarem
05 atos malignos e se retirarem. Se o espirite maligro se recusar, ou
atacar o shirokinukatsulkami, a criatura luta sem piedade.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para usar essa habilidade, o shi-
rokdnukatsukami deve acertar com um atagque de garra ou mondi-
da. Se agarrar, ele & capaz de rasgar.

Rasgar (Extl Um shirokinukasukami que segura um opo-
nente pode fazer dois ataques de rasgar (corpo a corpo +16] com
suas pernas traseiras para 2d4+2 pontos de dano cada.

Habhilidades Similares a Magia: Sem limite — profepic
asiral, sonho, visio dos sonhos®, forma Bisosa, invisibilidade, circu-
Jo midgico contra o mal, teletransporte exato (a si mesmo mais 25 kg
de abjetos), 3/dia — carruagem das nuvens (a si mesmo mais 25 kg
de objetos), dissipar o mal, dominar monstros, 1/dia — cura com-
pleta, reviver os mortos. Além disso, um shirokinukatsukami &
capaz de usar &5 seguintes habilidades Sem limite, com uma ago
livre: detectar o mal, derecrar pensamentos, discernir metamorfoss®.
Todas essas habilidades 5o como as magias conjuradas por um feiti-
cedro de 14° nivel (CD do teste de resistencia 15 + nivel da magia).

TAKO

Aberragio [Aqudtica) Média
Dados de Vida: 4d8+4 (22 PV)
Iniciativa: +2 {Des)

Deslocamento: b m, Natagio 9 m

CA: 17 [+2 Des, +5 natural)

Ataques: Corpo a corpo; 4 armas +8, 3 bragos +8, mordida +3

Dano: Armas 1d8+2, bragos 0, mordida 2d4+5

Face/Alcance: 1,5 m por 1.5 mf1,5 m

Ataques Especiais: Agarrar Aprimorada, constrigio

Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +3, Vontade +4

Habilidades: For 20, Des 15, Cons 12, Int 12, 5ab 11, Car 10

Pericias: Escalar +12, Esconder-se +13%, Ouvir +4, Furtividade +8,
Observar +3

Talentos: Destreza Maltipla, Combater com Maltiplas Armas

———

Terreno Clima: Aguas temperadas e quentes

Organizagio: Solitdrio, bande de guerra (2-7) ou tribo (2-20)
Mivel de Desafia: 3

Tesoura: Fadrio

Tendéncia: Geralmente Leal e Neutro

Progressio: 5 DV (Meédio); 6-12 DV (Crande)

O takos se parecem muito com polvos grandes, aproximadamen-
te 1,8 metros de didmetro, cobertos com mantos fortes de pele
semelhante & courn, Eles sio normalmente de cor verde claro
(machos) ou vermelho alaranjado (fémeas), spesar de serem capa-
zes de mudar sus cor com facilidade, Eles possuem oito renticulos
flexiveis, revestido com musculos circulares que agem como ragas
de sucgio. Um tnico olho dourado fica no centro das suas cabegas,
& mandibulas afiadas salientes lembrando o bico de um papagaio
emergem debaixo de seus te ntaculos

05 takos possuem seu proprio idioma baseado nos movimen-
108 dos tenticulos e mudanga de eeloragio.

COMBATE

Apesar de normalmente diceis, os takos atacam qualquer criaura
que invada seu territério. Além disso, eles possuem forte senso de
honra; vingam-se de atagques ¢ se aliam a membros de outras ragas
que o ajudem. Sio oponentes asmutos, usando sete tenticulos et
fa:.l_cra.[aqurs ::r;um AFimas o1 Egarra I'Itil:r.. CTAUANTD $& ANCOTAm Coln
um, Eles geralmente usam tridentes ou machados
de guerra como armas.
Aparrar
Aprimorado
(Ext): Para usar 54 habilidade, o rako precisa
acertar com um atague de brago um oponente
de tamanho Médio ou menor Se conseguir
e segurar, ele poderd usar a constrigio,
e - Constrigio (Ext): Um ko
: inflige 2ds+5 pontos de dano com
um teste de Agarrar bem sucedi-
B do contra criaturas Médias ou
| menores.

o

Pericias: Os takos recebem
+4 de bénus racial nos testes
de Esconder-se,

*Em ambientes naurais,
esse bonus sobe para +8,
Talentos: Um tako rece
be o talento Destreza
Miiltipla como um
talento bonus, Com
seus talentos

Destrera M |.ﬂli]'l|:| i
Combater com
Miiltiplas Armas, ele &
capaz de atacar com sete
tenticulos em uma rodada
sem penalidade como
uma habilidade racial

.




_TRASLOI

Humandide (Taskoi) Pequano

Dados de Vida: 148 (4 PV}

Iniciativa: +1 [Dwes)

Deslocamento: & m, escalar 12 m

CA: 15 (+1 tamanho, +1 Des, +2 natural, +1 escudo de madeira
peouena)

Ataques: Corpo a corpo: Meia-langa +0; ou 2 garras +0; ou & distin-
cia: meia-langa +2

Dano: Meia-langa 1d6-1; garra 1d4-1

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 mf1.5 m

Qualidades Especiais: Visdo na penumbra, sensibilidade 4 luz

Testes de Resisténcia: Fort <0, Ref 43, Vontade +0

Habilidades: For & Des 13, Cons 10, Int 9, Sab 11, Car 10

Pericias: Escalar +9, Esconder-se +7%, Quvir +2, Furtividade +4%,
Observar +32

Talentos: Prontidio

=S s

TerrenofClima: Floresta gquente

Organizagio: Solitdrio, ninhada (2-12), bando (10-100 mais 30% de
nic-combatentes mais 1 guarreiro de 4° nivel, 1 xami de 3 nivel e
2-8 devoradores de aranhas)

Nivel de Desafio: 0,5

Tesoura: Padrio

Tendéncia: Geralmente Cadtico e Mau

Progressiio: Por classe de personagem

Pequenos, mas ferozes moradores das selvas, oz rasloi escalam
pelas drvores com facilidade, emboscando visjantes descuidados.
Eles zic humandides de pernas compridas e cabegas
achatadas. Andam com uma postura rastejante, tocando seus joe-
lhos ko chio de tempos em tempos, Suas peles sio de um verde
lustrose e =30 cobertos finamente com grosses pélos negros.
Seus olhos felinos brilham com uma cor dourada clara,
5 rasled falam seu
priprio idioma & o0 Comum.

COMBAT=

O taslol dificilmente sio os perigos
mais temiveis das selvas, mas sio
ameagas 8érias quando encontrados

em grande quantidade. Eles conbecem oz lares de monstros pode-
rosos ¢ freqiientements preparam rotas de fuga &bvias de eais luga-
res, esperando atrair oponentes enfraquecides em cmboscadas
enquanto fogem de uma batalha perdida. S50 ripidos para fugir
quando estiverem inferiorizados, mas geralmente retornam para
atormentar seus inimigos, esperando vencer arravés de aragues
repetidos, Se conseguirem capturar um inimigo caido, eles tentam
fugir com o corpe se possivel, pois comem carne humandide.

Sensibilidade & Luz (Ext): Os tasloi sofrem —1 de penalidade
nos testes de atagque sob a luz do sol forte ou no mie de uma magia
Juz do diz.

Pericias: Os 1asloi usam sen modificador de Destreza para
testes de Bscalar. *0s tasloi recebem +4 de bénus racial nos resres
de Esconder-se e Furtividade enguante estiverem escalando
drvores.

Tasli

Tengu Cabega Humana

Tengu Cabega de Corve
Humandide Monstruoso Humanéide Monstrueso
Misdio Pequenc
Dados de Vida: 2ds [3 PV 548 (22 PV)
Iniciativa: +2 [Dwes) +7 (+3 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 9m, Viéo 18 m {meédia) 9m, Vo 12 m [médic)
CAz 13 {+2 Des, +1 natural) 15 [+1 tamanho, +3 Des, +1 natural)
Atagues corpo a corpo: Katana +5; bicada—2 corpo a corpo: Katana +11
Dana; Katana 1d10+1; bicada 1dd+1 Katana 1d10
FacefAlcanca: 1.5mporl,5mf1,5m 1.5mpar 1L5m f1.5m

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia: Fart +0, Ref 45, Vontade +5

Hazbilidades: For 12. Des 15, Cons 10, Int 13, Sab 14, Car 13

Pericias: Diplomacia +6, Feco em laijutse +6, Intimidar +6,
Atuacio +4, Sentir Motivagio +7, Observar <7

Talentos: Esquiva, mobilidade

TerrenoClima:

Logro das Asas, habilidades similares a magia,
acuidade com arma
Imitar Sons

Lopro das Asas, magias, habilidades similares 2 magia,
acuidade com arma

Imitar Sons, BM 15

Fart +1, Ref 47, Vontade +7

For 10, Des 17, Cons 10, Int 15, Sab 16, Car 15

Diptomacia «10, Foco em laijutsu +10, Intimidar +10,
Sentir Motivagdo +11, Observar +11

Esquiva, mebilidade, deslocamento, foco em arma (katana)

Qualguer um

Organizagio: Solitdrio

Mivel de Desafio: 1

Tesours: Padrdo

Tendéncia: Mormalmente Neutro
Progressio: Por classe de personagem

Qualquer um

Solitdric

&

Dobre do padrdo
Mosmalmente Meutro

Por classe de personagern




TENGV

- I.It‘ L',I.It‘l!l‘lll\.:l'\- I'.I:l.".‘- sac

s tengus sd0 uma raga antiga e mag
eruditos ¢ professores, concedendo sua sabedoria para ague-
It‘- I,II.II,‘ oas !'ITIII.'III';G:I'I [ ]Jr-i\'('il:ll SEfem |'|'|\.!!|.'i'§!'.|.|.|r|."’:' e ]|(>I'|
rados. Mo cenitio de campanha de Rolugan, os tengus
(também chamados de kenkus) 580 uma raga antiga, que
antecedem a {'h{'p:l(]:l dos humancs. Seu lar ancestral é
nas terras dos clis

..

';II.[I'_'\I estar IT‘I'TI'- ad nore, !:ll'r'l'f

Unieornio ou Fendx,

talvez nas monta
além.

08 tengus se
PATECEM COIM COTVOS
hipedes com bragos
15 ¢ tamanho

LT I'
humane, bicos pontu
dos e asas enormes
eles usam roupas ¢
ocasionalmente pegas
de armaduras come
il.'ll.ll.'l.ﬁ‘. 'I:‘-':II.IIIH 'I'II'I!I‘i
humanes e portam
armas humanas {par
ticularmente 2 kata-
na}. Enguanto a maio-
rig \.I.II‘\ fen gl.l'\- E:\:l'h“l.li
cabecas de corve, uns
poOUCOS PossUEm
cabepas mais pareci
das com a dos huma

, apesar de possui-
81T Narizes p
rivelmente longos
sses tengus de cabe

2 humana sic meno

res do que seus paren
5, Tmias Sac maks 1nte-

o

FEMLES & 1Tl

O tengus falam seu proprio idioma e o Comum. Tengus de
abeca humana ambém falam o Idioma Espiritual,

COMBATE

s tengus sao guerreiros hibeis, lutando com & katana como um
wirzi humano. Suas técnicas sio bem IJ'IL"l'l.l.ll.Ii.lKiI}- para nao
zendo uso das suas asas para h.'ITl.'r nos Imimigos &
enfatizando a esquiva e a mobilidade

854

III-'.!'I o I"II'I

Acuidade com Arma (Ext): O3 tengus possuem o beneficio
IJI_\ lJJ{']][I_\ .Iﬂl.‘.\”\.I-JIJLI com Atrtna Com a kJ[ﬂI'IJ. MEesIMo JUE L5588
talento normalmente néo possa ser aplicado i karana,
Habilidades Similares a Magia: Todos os tengus possuem as

ia: Sem limite — rranst

uintes hahilidades similares a ma

o momentinea, som fantasma, i, , grito, 08 tengus
de cabeca humana também possuem essas habilidades: Sem limire
nubdar, invisibilidade, imagem maior, reflexos, Essas habilida

des 580 como as magias |-:'-||_||||:|-.]:|- por um feiticeiro com tantos

niveis quanto o temgu possul DY (CD do teste de resisténcia 11 +

nivel da magia para tengus com cabega de corva, 12 + nivel da

1 cabera humana)

]I'I.it:lil 't".ﬂ.'il ||.'||_|\l.'||.|' &
llﬂ'l.l[ﬂr Sﬂn"; IIL?.,"] e TI,'|'|!_E||\ _Tb:\lll."l'". imitar :JII.?IIII.H'I MO ol
som que tenham escutado, Os cuvintes devem ser bem sucedidos

num teste de resisténcia de Yontade (CD 10 + metade dos DY do

tengu + seu modificador de Carisma) para detec
Logro das Asas (Ext): Um tengu usa suas aszs em combare
€OTpo 4 coTpo, ndo par voar (geralmente), mas para enganar e
desorientar seus oponentes. A cada rodads, além dos seus

atagques NOTmMais, um tengu ¢ capaz de fazer um tesre de Blefar
o do seu oponente), Se o

(resistido pelo teste de Sentir Motivags

teste for bem sucedido, o ataque do tengu naguela rodada recebe

+2 de bonus de circu

Magias: Os tengus de cabega humana conjuram ma
shugenjas do ar de 59 niv
do teste de resisténcia é 15 + nivel da magia para magias do are 13

SEANCIA

sem zcesso is magias de

+ nivel da magia para magias da agla ou da terra

MAGENS TENGU

L1 r‘ﬂ\'l,ﬂl,"'cidﬂ IJ\'_' um '|1’_'|'||1:,| ¢ samuran, .IF\."M:II":J\.' MILLLES VeZes
m como monges ou shugenjas. Tengus de cabegas huma-
i lizar no ar, ¢

nas que recebam niveis e -1'|1||5<-|1|.| deven 58 espe

iona um nivel

i '.'|l.|.] |'|||.-'-:'| I,II:' l.|'|I,|A{'I1_|:I ||:IE" um :t'll{-:.l e I'I'll.'l'

idor. Por exemplo, um tengu com dois
COMO 52 [osse 1m .‘:h.l.lj.f{'l'l_l:l

i sug habilidade de conij

|'|'_\'I""i_‘. CoImo ‘;Illl‘!!'l'“!.i [ |||1!|.||.| ||||'
de 77 nivel

; TSUNO

Humandide (Terras Sombrias, Espirito) Monstrueso Grande

Dados de Vida: Bd2-24 (60 PV)

Iniciativa: +0 @@

Ataques: Corpo a corpo: Falcione +12/+7, @
mardida +10; perfuragic +10

Dano: Falclone 2d4+5; mordida 14842, perfuragio 1d8+2

Deslocaments: 9 m
CA: 20 (<1 tamanha, +5 natural,
—E\ g"ﬂrlill' .{'ITIHCI"R:I




Face/Alcance: 1,5 m por 1.5 mf3 m

Ataques Especiais: Cone de mado, habi-
lidades similares a magia

Qualidades Especiais: Redugio de daro
19f+1, fara

Testes de Resisténela: Fort +9, Ref +6,
Vontade +%

Habilidades: For 21, Caes 10, Cons 17, Int
16, Sab 17,
Car 16, Macula 8

Pericias: Blefar +14, Escalar 416, Esconder-
se +11, Salar +16, Quvir +14, Procurar
+14, Sentir Motivacio +14, Observar +74

Talentos: Trespassar, Ataques Muliplos,
Atagque Poderoso

TerrenofClima: Terras Sombrias
Organizago: Solitdrio, pelotio (2-8) ou legido (9-20)
Nivel de Desafic: &

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Sempre Leal e Mau

Progressiio: 8-1& DV (Crande); 17-24 DV [Enorme)

Mos nltimos anos, uma nova ameaga apareceu nas Terras
Sombrias, anteriormente desconhecida pelos defensores da
Muralha Kaiu. Similar em certas maneiras aos ogros dagquele lugar
maligno, essas esiaturas monstrucsas — nomeada de tsuno (“chi
fre”) por causa dos seus chifres salientes — mostram inteligéneia,
hahilidsde de trabalhar juntas e afinidade migics, o que deixou
pue:n_x':.l.p.u];:- ocld Carangueje.

Possuindo uma forte semelhanga aos
minotauros, os tsunos sic grandes, bipedes
animalescos que combinam as caracreris
ticas dos ogros das Terras Sombrias, touros
ferozes & uma insinuagio de um ledo. Seus
TOTS0S © |:|:r:1g|:|s S0 'FIiII‘:'I'I':]I.'Iﬁ com o dos
humanos, apesar las suas mios serem garras violentas, Suas pernas
sio articuladas come o de um touro, mas terminam em 1és dedos
de garras. Suas cabegas lembram a caveira de um toure, com dois
longes chifres retos saindo das suas témporas, dois chifres curvos
mencres por cima deles e uma fileira de espinhos curtos descendo
sua celuna verrebral. Crinas de pélos grossos descem de suas cos
tas tornando-se longas caudss peludas, Eles geralmente usam
armaduras feitas de placas de meral e carvegam grandes armas
penerrantes. Medem de 2,7 a 3 metros de altura e pesam de 2502
300 kg

O 1guno falam o Tdioma das Terras Sembrias e Rokugani

(Comum)

CORMBATE

s tsunos sio poderosos em combate fisico, cooperando efetiva-
mente para receber bonus de flanguear, evitando ser Hanqueados e
fazendo o melhor uso dos seus mimeros, Eles também possuem
um estranho ralento para a migica, rendo uma notivel semelhan-
¢a com g magia ancestral da familia Kitsu do Cl3 Ledio,

Cone de Medo (Sob): Com um rugido ensurdecedor, um
tsuno é capaz de causar medo nos coragbes dos oponentes, O rugi-
do eria um efeire conico de 15 metros de distincia. As criaruras
dentro de cone devem ser bem sucedidas num tesre de resisténcia
de Vomrade (CD 17) ou ficario apavoradas. Criaruras apavoradas
sofrem —2 de penalidade de moral nos resres de resisténcia e fogem
do tsuno. Cada criatura possui uma chance de 50% de largar o que
estiver seguranda, escolher um caminho aleatoriamente (enquan
to estiver se afastando do perigo imediato), e fugic de quaisquer
puttos perigos que enfrente. Se encurralada, ela se amedronta. Um
tsunc & capaz de usar essa habilidue més veses por dia

Habilidades Similares a Magia: Sem limite — wvinganca
ancestral®, repreensio®, falar com os mortos; 3/dia — casrigo®, adi
vimhagdo, visdo dos sonhos®. Essas habilidades sio como as magias

conjuradas por um maho-tsukai de 8° nivel (CD do teste de resis-
téncia 18 + nivel da magla).

VARPIRO SALTADOR #f

Morto-Vive Médio

Dados de Vida: 7d12+3 {48 PV)

Iniciativa: +0

Deslocamento: 6 metros

CA: 16 (+6 natural)

Ataques: Corpe a corpo: 2 garras +10

Damno: Garra 1d4+3

Facefaleance: 1,5 m por 1,5 mj1,5 m

Ataques Especiais: Maldigio do Vampirismo

Qualidades Especiais: Sentido Respiratdrio, morto-vivo, redugio de
dano 10/+1, resisténeia ao frio e eletricidade 10, RM 135

Testes de Resistincia: Fort +2, Ref +2, Vontade +4

Habilidades: For 17, Des 10, Cong -, Int 6, 5ab 9, Car 12

Pericias: Escalar +13, Intimidar #17, Saltar +13

Talentos: Yitalidade

TerrenoClima: Qualquer um
Organizagio: Solitirio

Mivel de Desafio: 5

Tesoura: Padrio

Tendéncia: Sempre Cadtico e Maw
Progrossio: £-21 OV (Médio)

Ouando um corpo & enterrado impropriamente ou em um lugar
destavaravel, ele muitas vezes retorna i atividade com um vampi-
ro saltador, faminto por marar crizturas vivas. O corpo é animado
pela alma po (a porgdo maligna da alma) da flecido; a alma hun
{2 porgio boa) esti morta. Sem a alma hun, o COTPO N30 e5td
verdadeiramente vivo, entio mantém alguma rigidez do



e

COMBAT=

morte. O espetaculo

Fampi
Saltadar

dessas criaturas saltando e
procurando por vitimas
seria ridiculo s nio

tossem oponentes tio

mortais
L} paros da
misTie di ao Amparo

salrador um tom
esverdeado para sua

pl_-ll:. presas nas suas

bocas o garras afiadas

com navalhas. Eles normal-

mente estio vestidos em rou-
pas funeririas — tanto novas
quanto deterioradas.

s vampiros saltado-
res nunca falam, mas
entendem o Comum

(% vampiros salizdores nio sio opo-
nentes ao .‘-II‘I’I\'.'.I.:

w e inteligentes

quanto 08 vampiros Eul.ll:'ll' de D&D.

Eles se comportam como animais rai
vios0s, atacando com suas garras e pre-
535, pouco pensando em esmratégia ou
Titicas.
Maldigio do

Vampirismo (Sob): Qualquer
humandide atingide pelo ata
gue de garra de um vampiro sal

uim teste de resisténeia de Fortim

T deve el I.Ilr'1:'. ERLLS I‘\.]!".Il\.' en

« (01 13) ou contrair uma mal-

._:Iiul_'ju,'- que o transforma num vamping saltador. No curso de 1d4+1
dias, a vitima lentamente se rransforma num vampiro, desenvol-
vendo presas e longas unhas e tornando-se mais bestial. Para deter
a transformagio, o personagem deve receber o magia remover mal

dicio antes que O processo se complere. Cada hora gasta sal
gajoso puro retarda a maldigio por um
po Hsico, um persona

ando

ou dangando s
dia. (Como com qualquer es
E_I."II 5
pegajoso por algum tempo antes de se
cansar: depois de se mover por 1
hora, cada hora adicional inflige 1

ponto de dano por contusio no

€ GrTOE Py

wente é capaz de dangar sobre arroz

personagem, ¢ umtilativo 1
ponto na \.ﬂgun:h hora, 2

pontos na lerceira E'-h"l'il. 3

Hamg-Liang

pontos na quara J1l."l'.'l @ A88ImM por diante). Uma vez quea transtor-

':||'|1|l-.|.;~| 4 ser revertida por nenhum meis

0 e50e]a 'L'LMTIT"IL

€ Nac um ||Jr'.‘|£‘|ll'.|':|I.I rI'.'.lI.IJ_'H‘

Morto-vivo: Imune aos efeitos de agio mental, veneno, sone,
paralisia, atordoamento e doengas. Imune a golpes decisivos, dano

idades, drenar energia ou morne por

dano m

Sentido Respiratério (Extl: Os vampiros saltadores nio sio
5 vivas. Eles podem somente detectar

or do vampiro, 150 -ignill-:':l

capazes de enxergar criarur

£Ua presenca por sua respiracio. A
i podem ser engznados por invisibilis
o, Trate essa habilidade como a

a2 no que diz respeino a oponen-

que & de ou ourras
magias usadas pdla cRganar a vi
qualidade especial percepgioas
tes vivos e respirandes seu aleance efetivo é de 36 m. Por cutre lade,
uma criatura viva e mac respira [inc luindo um PETSONagem sCgie
rando sua respiragio) é efetivamente invisivel ao vampiro. (Veja a
gamento no Capitulo 3 do Livro do Mestre para regras
sonagem a3l

Regra de Af
para se segurar a respiragdo, Uma vez que um pe
inconsciente, comega a respirar. Um personagem ¢ incapaz de Se

Jue nad :I‘"\-l"I g

matar segurando sua respiracio). Cristuras nio vivas ¢

ram, incluindo mortos vivos e construtos, sio visiveis 3 visio mort-

WANG-LIANG |
Gigante (Espirita) Grande

Dadaos de Vida: 6d3+12 (39 V)

Imiciativa: +1 [[Dwes)

Deslocamento: 3 metros

CA: 21 (-1 tamanha, +1 Des, +5 natural, +6 cota de talas)
Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +8; ou lajatang Enorme

viva do n....'r||l:r|l:~.||I:|-.'.:lr.

+7+7

Dano: Garra 2d4+5; lajatang Enorme 2d6+5)2d6+2

Face/Alcance: 1,5 m por 1.5 im

Ataques Especiaiss Habilidades similares a magia

Qualidades Especiais: Regeneragio 2

Testes de Resisténcia; Fort +7, Rel +3, Vontade +5

Habilidades: For 21, Des 12, Cons 15, Int 16, S5ab 16, Car 17

Pericias: Ouvir +10, Observar 43

Talentos: Ambidestria, Combater com Duas Armas, Acuidade com
Arma (lajatang)

TerrenofClima: Montanhas e florestas termperadas
Organizacio: Selitirio, par, bande (3-12) ou tribo
{13-50)
Nivel de Desafio: 4
Tesoure: Padric
Tendéncia: Geralmente Leal @ Mau
Progressio: Por classe de personager




Consumidos por uma firia
invejosa enquanto sua raga Teti
entra em declinio e a humani-
dade toma a dianteira, os
wang-liangs 530 uma raga anti-
ga e inteligente de gigantes,
parentes dos onis comiuns e "
CFTOS Magos.

Um wang-liang mede
sproximadamente 3 metros
de altura e pesa aproximada-
mente 300 kg, Seu corpo é
coberto com uma pele macia
de pélos marrom escurc ou
negro lustroso, incluindo B
uma tranga de cabelos emara-
nhados na sua cabeca e, nos
homens, uma barba longa e
escura. Seus pés terminam
em dois dedos largos com
unhag negras curvas,
EnQuUanio seus
dedos possusm
garras
retrateis. Seus
olhos sio [u'rg::ls
e amplos, quase
felinos, com iris
negras com bordas em verme-
lho luminoso igneo. Seus
dentes sio presas afiadas de
carnivoros. Os wang-liangs
usam uma variedade de rou-
pas leves, feitas de algodio ou
seda e geralmente tingidas de
vermelho ou verde. Em bars-
Iha, eles preferem cota de talss e portam armas exdticas como a
lajatang,

Os w:ug_—]inugi falam o idioma Gigante ¢ 0 Comum.

CORMBATE=

Os wang-liangs menosprezam os humanos ¢ mamente deixam
passar uma opertunidade de mari-los, feri-los, humilhi-los ou
molesti-los. Apesar disso mude, sio cramuras com um profundo
senso de honra, auténticos em suas palaveas, Sua inteligéncia os
forna inimigos astutos,

Habilidades Similares a Magia: Sem limite — alrerar-se
{em qualquer forma humandide entre 1,2 ¢ 3.6 metros de altura),
invisibilidade, ligagio relepitica de Rary (somente com outros
wang-liangs), ver o invizivel

Regeneragio (Ext): Os wang-liangs sofrem dano normal de
fﬂgl:t a dcido.

Talentos: Um wang-liang recebe o talento Ambidestria coma
um talento binus,

=T

Humanaide (Frio) Monstruose Grande

Dados de Vida: 4d8+4 (22 PV)

Iniciativa: +1 {Des)

Deslocamento: 12 metros

CA: 14 (-] tamanho, +1 Des, +4 natural)
Ataques: Corpo a conpo: 2 garras +7

Dane: Carras 16644

Face[Alcance: 1,5 m por 1.5 mjf3 m

Ataques Especiais: Agarrar Aprimarada, constriciio
Qualidades Especiais: Subtipa frio

| O

:’

Testes de Resisténeia: Fort +2, Refl +5, Vontade +5

Habilidades: For 18, Des 13, Cons 12, Int 9, Sab 12, Car 11

Pericias: Fscalar 410, Esconder-se «2%, Furtividade +6.
Sobrevivéncia +7

Talentos: Atague Poderoso

TerrenofClima: Colinas e Montanhas frias
Organizacio: Solitdrio ou cld (2-7)

Mivel de Desafio: 3

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Geralmente Meutra

Progressio: 53-8 DV (Grande); 9-12 DV (Encrme)

Os yetis sio humandides grandes com pélos brancos que assom-
bram as montanhas drticas 3 procura de presas. Sua habilidade de
Se MIStUAr i neve, junio oom 5eu Uivo Misterioso is vezes escuta-
do ecoande através das montanhas, #m dado uma reputagio de
criaturas sinistras ¢ sobrenaturais, mas eles na verdade sio pouco
mais do que grandes macacos carnivoros,

Os yeti medem aproximadamente 2,4 metros de alura e
pesam 150 kg ou mais. Seus corpos poderosos sio cobertos com
longos pélos brancos. Suas mdos e pés sio amplos e achatados, aju-
dando a dispersar seu peso nos traigoeiros campos de neve, Eles
andam nas quatro patas como os gorilas, mas lutam mais conforra-
velmente estando de pé. Seus olhos sio de um azul gélido ou sem
COT, enguanto suas garras & carne sio brancas como marfim. Em
vez de confiar numa grossa camada de gordura corporal para se
agquecer, o yeti possui pélos grossos e quentes que absorvem o calor
& mantém a criarura aquecida. Uma pilpebra extra, transparente,
permite a0 yeti enxergar claramente na neve.

05 yeris falam o idioma Gigante.
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COMBATE

Os yetis perseguem suas presas ¢ preparam emboscadas para cap-
turar suas vitimas de surpresa. Uma vez que a batalha comece, ele
luta ferozmente com suss garras.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para usar essa habilidade, um
veti deve acertar um ataque de garm. Se conseguir uma imobiliza-
¢io contra uma criatura Média ou menor, ele pode usar 3 con-
strigdo,

Constrigio (Ext): Um veti inflige 1dé+4 pontos de dano com
um teste de Agarrar bem sucedido contra crismuras Médias ou
menores, mals um adictonal 2d& pontos de dano de frio dos efeiios
de absorgio de calor dos pélos da criatura,

Subtipo Frio (Ext): Imune ao frio; sofre dano dobrado de
fogo. exceio se obtiver sucesso no teste de resisténcia.

Pericias: *Os pélos brancos do verd concedem +15 de bénus
nos testes de Esconder-se na neve,

JURI-ON-NA

Fada (Frio, Espirito) Média

Dados de Vida: 8d6 (28 PV)

Iniciativa: +5 (+1 Des, +4 Iniciativa aprimorada)

Deslocamenta: 9 metras

CA: 1% (=] Des, +4 Deflexiic, +4 natural)

Ataques: toque corpo a corpo: Toque +4

Dano: Toque 1410 de frio

FacefAlcance: 1.5 m por 1.5 mj1,5 m

Ataques Especials: Olhar Paralizante, habilidades similares a magia

Qualidades Especiais: Perder a direglo, subtipo frio

Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref =7, Vontade +8

Habilidades: For 10, Des 13, Cons 10, Int 13, Sab 14, Car 19

Pericias: Blefar +15, Esconder-se +15%, Ouvir +14, Sentir Motivagio
+13, Observar +14

Talentos: Prontid3o, Esquiva, Iniciativa Aprimorada

TerrenofClima: Montanhas, colinas e flosestas frias
Organizacio: Sclitéria ou familia [2-3)

Mivel de Desafio: 4

Tesoura: Menhum

Tendéncla: Geralmente Cadtico & Mau ou Cadtico & Bom
Progressdo: 9-24 DV (Médio)

Espiritos belos dos desertos congelados, as yuki-on-nas séo tanto

odientas & destrutivas quanto amdveis e prestativas. Em ambos

o5 casos, elas podem ser perigosas, uma vez gue aqueles que a per-
seguem, sejam quais forem suas intengdes, freqiientemente
encontram-se perdidos numa nevasca,

Uma yuki-on-na aparenta ser uma mulher humana de rara
beleza. Possui cabelos negros aré a cintura, olhos azuis suaves e
libios vermelhos carnudos. Sua pele é azul pilida e fria ao roque.
Ela normalmente usa um mwbe branco nevado que continua-
mente onduls ¢ espirala sobre ela, mesmo quando nenhum
vento estd soprande.

Alguns dizem que wma yuki-on-na & o espirito de uma vili de
coragio frio, enguanto outros clamam que ela é o espitito de uma
xami ou shugenja que morren enquanto estava perdida numa
tempestade de neve. Talvez ambas as explicapdes estejam cor-
retas ¢ a tendéncia de uma yoki-on-na depende da sua ten-
déncia em vida

As yuki-on-nas falam o Idioma Espiritual ¢ o Comum.

COMBATE

Az yukd-on-nas gio virtualmente nunca vistas exceto no meio
de uma pesada nevasca. As yulki-on-nas malignas aproveitam
essas oporunidades para aracar saindo de seu esconderijo,

enquanto as boas sio fregiientemente vistas dangando através da
neve. Elas evitam o calor do combate corpo a corpo qualquer que
sefa suz tendéncia, usando seu ataque de rogue para capturar sugs
presas (ou se defe n|:||_-r::.

Olhar Paralizante (Sob): Uma yuki-on-na é capaz de parali-
zar criaturas com um olhar. Isso é similar a um ataque de olhar,
exceto que a yuki-on-na deve fazer uma agio padrio e agueles
meramente olhando nio sio aferados. Qualquer um que a yuki-on-
nz alveje deve ser bem sucedido num teste de resisténcia de
Vontade (CD 18) ou ser afetado como por uma magia imobilizar
monstros conjurada por um feiticeiro de 8% nivel. A habilidade
possui um alcance de 9 meros.

Habilidades Similares a Magia: Sem limite — transforma
fée momentines, compreensio de linguagens, detectar pensa-
mentos. Essas habilidzdes sio como as magias conjuradas por um
feiticeiro de 8° nivel (CD do teste de tesisténcia 14 + nivel da
magiaj.

Perder a Diregio (Sob): Uma vez por dia, uma yuki-on-na é
capaz de tocar uma vitima e fazé-lz fear completamente incapaz de
encontrar seu caminho para qualquer lugar pelas proximas 3de
horas, O personagem ndo é capaz de usar a pericia Intuir Diregdo &
niio pode usar Sobrevivéncia para evitar ficar perdido. O persona-
gem nio é capaz de nem mesmo encontrar o caminho para fora de
um armdrio sem ajuda, apesar de ser perfeitamente capaz de seguir
(UETDS PETSONAENS,

Subtipo Frio (Ext): Imunidade a0 frie, dobro do dane de fogo

exceto num teste de resisiénciz

bem sucedido.

Trokr-car-ara




primeims paste deste liveo fornece a maicria das infor
M 565 Necessitias para 2 criscio da sua propria cdmpa-
nha em Averrms Orientais, Este capitulo trata da coi-
¢io de uma campanhs que se adapta mais i sua visio do
que um cendrio de fantasia buseado na Asia como deve-
ria ser. Ele também inchi dins pigitias eom valivsos mapes de
exemplos de estrutugas que € possivel usar para reforgar o5 locais:
de seus cenitios
O primeiro’conceino aser considerado & também am dos pri-
meiros discuridos no Livio do Mestre come detéeeminar o estil
do jogo. Come um jogo de fanmsia baseado na culturs européia e
nos jogos de D& T com tefmitices sutopsias tem uma grande varied
dads de eatilos, a fonte de mareriais e campanhas pars Aventurss
Oriantaiz rambém varia amplamenté em seu estilo. Em primeira
anilize, o estilo de joge “derrubem a porta” parece menos apropria-
da para uma campanha de Avenrures Orienfas, mas 550 nid &
necessariamente verdadeiro, Um joge de Avedrins, Qe
pode lembrar certos filmes de artes marcials, ande s meig-are
barbare chutando uma porta pode ger substituido por 1 monge
dando um chute girardrio — mas a pores conrinua tende omcsmo
desting, A “masmorrd’ pode ser um antigo templo sbendonanda,
um monastério de um culto maligno, um casielo em ruinas, ou
cavernas naturais entrelacadas — come num foso padrio de D&
Por outro lado, um joge erlentado mals para a interpretacio
pode ser a melhor opede para utilizar cutros materisis sobre fanta-
sia asiatica. Afinal de contas, hi uma Tazio pam as pexicias
Diplormacia, Oficios e Amacio pertencerem i classe Samurai — o
sarmurai das lendas tem um arquétipo muito mais eulroda que a
maioria dos guerreiros de fantasia, As complicadas manchras poli-
ticas entre os clis, a delicadeza do equilibrio entre a paz B8 guerra
e &5 [ramas ¢ intrigas na corte do Imperador &io a comida & a bebi-
da de algumas campanhas de Aventures Orfeseais.

G, ks
L ol
3 G

L 4
aa Chawmwrad

LA

o g a0

As perguntas chave, como em wma campanha de D&D, nio
$30 "Due aproximacio ¢ 3 correta? mas "Oual aprosimagdo & a cor-
réra para mim e men grupod’ Vocd deve usar-o marerial de
Awenruras Orfentaigpara criar campanhas quésens jogadores apre
ciem, adaptando agl':tfmin e método de jope deles ao inves de

impar um estile que ndo os agrada,

COMO ELABORAR
" O RURDO

As campanhas de Avenmumas Orentais permitem joges haseados
e historias proximas do munds real ou fantasias selvagens rir-
das do mais mediocre filme de arres marciais. Elas (com®o mate- ©
rizl neste livte) podem ser baseadas nas culruras da Chita, {ndia,
Mepal, Tibier, Japio, Coréia, Mongolis, Filipinas ¢ paises do sudeste
asiitico (Burma, Indonésia, Camboja, Laos, Malisia, Tailindia e
Viemam), Seus proprics intgeesses & familizridsde com o marerial
& que dario i [orma para o Li:'pu de rundo que voce quer construir.

Suas decises sobre a natuteza do mundo & ser criado terio
impacto direto nas upr,-iicé petmitidas em seu jogo. Se estiver
Jopando wma fineasia Srealisticd’ com pouca magia baseada na
histdria e lendas do Japso na era Tokugawa, por exemplo, vocé néo
vai descj;'r;'jul_-rﬁis com @ classe de prestigio Dangarino da Espada
saltando sobre drvores & pulando sobre a cabegd de sens eponentss,
motiges minades cuspindo fogo ou personagéhs hengeyokai Por
omiro lzdo, se sus inspiragio ¢ o clissten Wosha chines A Historia
do Esnfasma Chinds, um samural calmo-e conmolade pode des-
truir 2 harmenia desus campanha.
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Tasera 10-1: Nomes pE CLaSSES DE PERSOMNAGENS

Mome da Cultura Cultura Cultura
Classe |apenesa Chinesa Indiana
Birbaro Ban Yi Yavana
Cuerreiro Bushi Chansi Singh
Monge Budoka Seng Muni
Ranper Sekkou Shikari
Lading Musubito Tong shu Dk
Samurai Samurai Kshatriva
Xama S0, itake, Dang-ki, wu Brahmin
kannushi
Shugen|a Shugenija, yamabushi
Sokei Sohai Mo-sheng Devapala
Feiticmirn Tsukai Yao ren Mantrika
Wa Jen Wu jen Swarmi

O QUE VUM NORME CONTEM?

Se sua campanha usa culturas asidticas do munde real, diferentes
do modelo da sociedade japonesa, ¢ possivel nomear essas classes
de maneira distints. Estes nomes alternativos sio puramente
caracteristicos — nio hi diferengas no jogo entre um sohei e um
no-sheng. A Tabela 10-1: Nomes de Classes de Fersonagens suge-
re nomes alternativos para as classes de personagens do Capitulo 2,
retirados das culturas japonesa, chinesa ¢ indisna. Com uma
peauena pesquisa, vocé pode encontrar nomes equivalentes para
outras culturas,

Similarmente, & provivel que vocé tenha encontrado jogado-
res que preferem usar os termos tetsubo ou kris so invés de clava
grande ou espada curta para se referirem aos itens. A mbela 10-2:
Nomes de Armas lista nomes alternativos para armas comuns mos-
tradas no Livro do fogador e identifica sua origem,

Orcd=s D= RACA
Vock nio estd limitado is ragas para personagens descritas no

Capitulo 1: Ragas. Nio hi razio para ndc poder jogar Aventuras
Chrientais com andes & elfos g8 tornando samurai e wu jen, ambas
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ao lado ou no lugar das ragas descritas no Capitulo 1. E possivel até
mesmo construir uma Rokugan alternativa onde 25 sete mgas do
Livro do Jogador substituem os sete Grandes Clis: os humanos sio
05 Ledes que enfatizam o codigo do bushidd entee os guerreiros, os
andes Caranguejo guardam a Muralha Kaiu, os elfos Garga duelam
com graga, os gnomos Dragio meditam em suas fortalezas nas
maontanhas {usando wakizashi e adaga em sew estilo de duas espa-
das), 0z meio-elfo Fenix praticam sua especializacio na magia, os
halflings Escorpiic guardam os segredos da terma e o5 meio-orcs
bérbaros Unicdrnio cavalgam pelas rerras do nerte,

Alguns dos monstros no Livro dos Monstros e do Capitule %
Monstros podem ser tacas de personagens interessantes também,
usando 25 regras para persOnagens MORSITOS MO Capitulo 2 do
Livre do Mestre. A Tabela 10-3: Monstros como Ragas, mosira as
possiveds ragas de monstros funo com o ajuste de nivel para cada
raga {veja Capiulo 1),

REGRAS OPCIONAIS D=

SXPANSOES
Avenruras Crientais assume que vocé estd usando somente os rés
livros bisicos de D&D: o Livio do Jogador, o Livio do Mestre, e o
Livro dos Menstros. Wo entanto, um grande nimero de outras
suplementos pode aperfeigoar as campanhas de Avenruras
Orientais. A estes s¢ incluem os guiss relacionados as classes
{ Punhos e Espadas, Defensores da Fé, Linkagens e Tomos, Canpdo
¢ Siléncio e Mesrres Selvagens), ¢ o Psionics Handbook. Certos
talentos, classes de prestigio, equipamento, ¢ oUlras Fegras Neses
livros se ajustam perfeltamente no contexto de uma campanha de
Aventuras Orienfafs, como visto acima. Incluir quaisquer regras
opcionais particulares em sua campanha também ¢ totalmente
permitido e, com certeza, sb depende da vontade do Mestre.
Certos talentos do liveo Punhos e Espadas estdo reimpressos
neste livro, assim como a classe de prestigio mestre de armas,
Mudto dos taleneos deste liveo funcionam em uma campanha de
Aventuras Orfentais. As classes de prestigio afustivels incluem o
mestre bébade, 0 mesire samurai, o ninja da lua crescente, o vinga-
dor escarlate ¢ o mestre da guerra




TapeLa 10-2: NOMES DE ARMAS

Arma
Machada de guerra

Clava
Besta
Adaga

Adaga de soco
Manopla
Claive

Clava grande

Espada larga
Cuisarme
Alabarda

Machadinha

bzagais

Kama

Langa montada pesada
Arco longo composto
Langa longa

Espada longa

Maga leve ou pesads
Picareta lave ou pesada
Bordio

Cimitarra

Arco curto composto
Langa curta
Espada bastarda

MNome opcional [Cultura)

eh'iang, ch'i fu, chi, chien, chin, f,

i huang, liu (China); tungi (India);
masakari, one (Japio)

mutan (Filipinas)

nu [China)

dhaw [Burma); piha-kaetta (Ceylon);

bi shou, do-su {China); bich'wa, khanjarli
{india); aiguchi, koruka, tanto {Japio);

rait [Taildndia)

katar (india)

kode {Japda)

chan, da dio [China)

chang bang (China); gada [India];
tetsubo (|lapic)

datwel (Burma; no-dachi (|ap&o)
guan dio (China); kamayari (Japdo)
ch’l chi, ge, ke, pi chi, yue [Chinal;
bisento (Japso)

bhuj, piso tonkeng (India); kapak
{Indondsia)

mau {China); naga-yari [Japio)
lian [China); badik [Indondsia)
uma-yari {|apda)

dai-kyu [|apic)

maa, giang (Chira); lembing {Maldsia)

jian, tau-kien {China); gum [Cordia)

suan tow fung (Chinal: gads (Indonésia)

zaphnal {India)
bang, gun (Chinal; lathi {india); tova

{Indonésia); bo, rokushakubo [lapdal;

bong [Cardiz)

dan, da huan dao [China); shamshir,

tulwar (india): parang (Indenésia);
bale (Filipinas)

gong jian (Chinal; yurni (japc)
yari {lapan]

wo da [China); khandar (india);
ram dao (Mepal)

O livro Cangio e Siléncio inclui as classes de prestigio ladinas
apropriadas para a maioria das campanhas: o pirata remivel, o ban-
dido da estrada rubra, o explorador real, o mestre da esplonagem,
o ladrio acrobata e o vigilante. De intetesse particular paea perso-
nagens ninjas, este livio também inclui regras expandidas para
criagio de armadilhas ¢ venenos.

TapeLa 10-3: MONSTROS COMO RAGAS

Espada curta duan jian (China}; adya katti, choora, Raca Ajuste de Nivel

zafar takieh (india); kris, pedang Bakermano Normal
{Indonésia); dan sang gum (Cordia); Gigante das colinas +12

kora {Mepal) Robgoblin armal
Tridente San cha, lanca de tigre (Chinal; Kappa +4
magari yari {Japio) Azpide — naga de Shinomen +1
Martalo de cambate chui {China); dai tsuchi (lapio) Camalefio — naga de Shinomen +3
Chicote pi bian [China) Maja — naga de Shinomen +5§
Canstritar — naga de Shinomen +4
Visto que nem os clérigos nem os paladinos sio comumente Colbra Verde — naga de Shinoman +1
encontrados em campanhas de Avenruras Orientais, o liveo Cgra +3
Defensores da F& pode ser dificil de integear nessas campanhas, Opro mago +9
Mesmo assim, o8 xamis e 08 sohei podem se qualificar para classes Opro das Terras Sombrias +5

de prestigio como o contemplativo, o oriculo divino, libertador Tasloi Mermal
sagrado, o cagador dos mortos, o mestre das mortalhas, o exorcista Tenau cabeca de corva +1
sagrado, o punho sagrade e o templiric. Muitos dos talentos do Tengu cabega humana +7
livro Defensoras da Fé giram em torno da canalizagio de enerpgias Tsuno +10
positivas ou negativas, que os xamds usam de forma menos efetiva Wang-liang +5
do que um clérigo. Os personagens de Aventuras Orientais podem Yati +5
se beneficiar do talento Destroigio Adicional, embora os novos Yuan-ti mestigo +7
talentos metamigicos também funcionem bem neste cendrio, Yuan-ti puro sangue +6
Algumas das classes de prestigio do liveo Linhagens e Tomos, Yuan-ti, maculzdo +2
gervem para feiticeiros e wu jen, incluindo acélito da pele, o tau- Yuki-zn-na i

maturgo, o conjurador das velas e o sibio elemental. Muitos dos
talentos gerais e metamdgicos no Linkagens e Tomos sio valiosas
adiges parn o repertdrio de wm wu jen ou feiticeiro e para o entro-
samento deles em uma campanha de Avenruras Orientais,

0 lvro Mestres Selvagens apresenta algumas classes de pres-
tigio apropriadas para Avenruras Orientais. o senhor dos ani-
mals, o cdo de caga, o detetive da guarda, o rei selvagem e o
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transmorfo. Os talentos ¢ os itens migicos dreis para um druida
em sua forma selvagem também sio dreis aos hengeyokai ¢ aos
metamorios

O psiguicos se ajustam bem a0 tema de Avenruras Orientais,
imagine monges ou yogi sentados em meditagio desenvolvendo
seus poderes mentais. Os personagens multiclasses monge
/psiquico ou monge,/guerreire psiguico podem complementar
ou substituir as classes de prestigio como o monge taado & o
monge Shintao.

JUNTANDO OS PEDACOS

Criar uma campanha de Avenruras Oriensais é muite mais do que
selecionar uma variedade de opges para torni-las disponiveis aos
seus jogadores — com ragas, classes, classes de prestigio, equips-
mentos, monstros ¢ tudo que serd usado em seu jogo. A parre mais
importante deste trabalho, e também a mais dificil, é ajustar todos
estes elementos em um mundo de fantasia coerente. O processo de
crisgio ndo & muito diferente da criagio de uma campanha padrio
de D&D, e o Livio do Mestre inclui sugestbes Ureis para um
Mestre de Avenruras Orientais, O cendrio caracterizado em
Rokugan fornece um exemplo complete do que uma campanha de
Avenruras Crrienrals pode mostrar, mas um exemplo menor, que
sustente o processo em vez do resultado, sera Gril.

Para formecer este exemplo, assumimos que um Mestre esti
interessado em extrapolar o molde tradicional e eriar ums campa-
nha com grandes influéncias nos mitos ¢ lendas indianas, com
uma dose de ourras culruras asidticas sobre el Ele imagina o cend-
rio de uma floresta, com remplos majestosos e destruidos, simila-
tes a0s Angkor do Camboja, o Borobudur da Iha de Java ou o Bodh
Gaya da India — todos infestados com yuan-ti. Os humanos vivem
em cidades-estado nas fronteiras dessa floresta de mata virgem.
Como o Mestre aprecia a variagSo entre os sete grandes clas de

Bokugan, ele ird adotd-los em sua campanha, criando sete grandes
cidades-estado humanas que compartilhario as caracteristicas dos
sete clis. Os vanara viverio em fortalezas no topo das drvores, tio
longe o quanto puderem dos yuan-ti. Ele nio vé necessidade de ter
nezumi em sua campanha, considera os hengeyokai, mas decide
ndo inclui-los, mas elabora um rio & um mar com o povo-espirito,
possivelmente vivendo dentro da clvilizacio humana. Ele permite
personagens Aasimar (rishi), com um modificador de nivel de +1,
e certamente terd personagens yuan-ti “maculados” (descrito no
Maonstros de Faerin) como PdMs em sua campanha. Isto fornece
a selegio de racas para sua campanha: cinco diferentes opgoes para
08 jogadores e uma adicional para os PdM=.

Considerando as oppdes de classe, o Mesre decide nio usar
shugenjas, mas permite qualquer ourra classe base de Avenruras
Orientais — embora algumas tenham nomes diferentes (como
maostrado na rabela 10-1). Adiclonalmente, ele permirird psiquicos
e guerreiros psiquicos como "yogi® na sua campanha, usando as
regras do Psionics Handbook, Os kshatriyas (samurai) em sua
campanha usario rulwars (cimitarras) e kris (espada curta) ao invés
de katana e wakizashi — um misto das wradigbes indianas ¢ indo-
nésias que ele achou interessante. Ele criard um pantedo de deuses
{espiritos imensamente poderosos) para o5 brahmins (xamais)
adori-los, mas isto nio afeta a meciniea da classe.

As classe de prestigio podem ser um caminho bem util de mol-
dar o sentide da campanha Focando nas classes de prestigio do
Capitulo 3 deste livro, e ignorando os outros liveos de D&D, o
Mestre decide permitir o guerreiro urso, o mistico henshin, o cava-
leiro kishi, o espidio ninja (como uma ordem secreta de assassinos
religiosos, no lugar do ninja japonés), o batedor das sombras (nor-
malmente treinado para combarer yuan-ii), o metamorfo (para os
swamis e feiticeiros, desde que nio sejam hengeyokai), o furioso
singh, o discipulo do Vicue, o mestre de armas ¢ o cagador de bru-
xas (particularmente treinados par encentrar os maculados).

Agora, o Mestre comega a considerar outras opgdes, trabalhan-
do suss idéias por meio deste livro. Como adotou os sete clis
humancs, ele também adotar os talentos ancestrais do Capitulo 4.
Para tornar seu trabalhe um pouco mais Ficil, ele sdotard os pré-
requisitos para qualquer jogador que escolha um talento ancestral |
para o personagem: O jogador precisa ter o nome e 2 historia dos
feitos do seu ancestral para jusrificar o talento,

Como essa campanha é na verdade uma mistura de culturas
asiaticas, apesar das caracteristicas indianas, o Mestre ndo se preo-
cupard muiro sobre que armas foram realmente usadas na Tndia —
uma anilise da Tabela 10-2- Nomes de Armas & o sullclente para
fornecer idéias sobre quais armas séo a5 mais Comuns.
Obviamente, nio sio permitidas armaduras japonesas (ashigaru,
parcial ou completa), embora permita todas as outras armaduras
descritas no Capitulo 5.

As decisbes mais importantes sobre a criagdo dos personagens
estio tomadas & o Mestre comeca a se concentrar mals oS perigos
que os personagens irdo enfrencar. funio ao amplamente citado
yuan-ti, o rakshasas serio ourros oponentes naturais — pelo
menos até que of personagens adguiram alguns niveis a mais.
Magzs malignos (as variedades do Livro dos Monstros, nio os
nagas da Floresta Shinomen deste livro) sio aliados dos yuan-ti, e
homens-tigre caminham nas florestas. Os tigres comuns e o atro-
zes ¢ cobras de todos os tamanhos serdo os animais que serdo fre-
gilentemente perigosos. O elevado nivel de desafio dos yuan-ti e
de muiros desses outros monstros leva o Mestre a pensar que
comecar a campanha com personagens com um nivel mais elevi-
do ndo é uma ma idéia

Com estas notas em mios, o Mestre esta pronto par CORSimuir
uma aventura em $eu novo cendrio de campanha. Ele consegue
alguns mapas de Angkor e comega a desenhar sua primeita hase
Vuan-ii enquanto as idéias para suas vilas comegam a ser formadas
M 53 mente...




COSMOLOGIA:
O MUNDO =SPIRITUAL

As regras padrdes de Duncaons & Dacous assumem um multi-
verso com um grande nimero de planos de existénciz O Plano
Material onde vivem as criaturas, os Flanos Astral e Eréreo que per-
mitem a rransicio entre os planos, os Planos Internos de elemen-
108 @ energia, o5 Planos Externos onde as cristuras celestiais e
demoniacas e extraplanares, assim como também os deuses, resi-
dem — e é para onde o5 espiritos mortais vio depois da morte,

{Para mais detalhes sobre a cosmologia de D&D, veja o Manual of

the Planes). © mundo de Avenruras Orientzis vé o universo de
maneira diferente. Ao invés do grande nimero de planos que vie
além do Plano Marerial mundane, muitas culturas m Avenriras
Chienrais tém conhecimento de somente um oute plano de exis-
ténciz: o Murdo Espiritual. Dentro da cosmologia de D&D, o
Mundo Espiritual é um plano transitive, similar ae Plane Asral
mas coexistindo com o Plano Material. O Mundo Espirimal per-
meia o Plano Material em cada local, com cada local do Plano
Materizl correspondendo a um dnico lugar no Mundo Espirimal.

© Mundo Espirirual é similar a0 mundane, o mende do Plane
Material. Onde existir uma grande montanha no Plano Material,
também existirdi uma no Mundo Espirial — mas no Mundo
Espirirual, a montanha pode ser maior ou mener, pois o Mundo
Espiritual é o lar do grande espirite da mentanha. Lugares no
Plano Marerial que demonstrem alguma influéncia espirimual
maligna — como cemitérios e hotéis assombrados, por exemplo
— 5#0 fossas de maldade no Mundo Espiritual, até a propria rerra
do local é escura e mortal. Reciprocamente, dreas sagradas no
Plano Material s3o verdes e belas no Mundo Espirimal.

As criaturas vivas e suas construgdes, das barragens dos casto-
res 205 palicios, ndo necessariamente tém direges anilogas no
Mundo Espiritual. Contude, onde existe uma cidade no Plano
Material, uma cidade parecida (embora maior e mais forte) tam-
bém existird no Mundo Espiritual, ocupada por espiritos ances-
trals venerados pelos governantes da cidade do Plano Marerial.

A maior parte do Mundo Espiritual £ o dominio da naturesa e
dos espiritos elementais que estio entrelagados ap Flano Marerial.
Muitos espiritos, como os elementais, espiritos da narureza e os
bajangs estio ligados a uma localidade especifica — uma monts-
nha, uma fonte, uma drvore — que existe tanto no Flane Material
quante no Mundo Espirimal. Outros espiritos, como os ogros
magns, nagas, espiritos centipedes, e os dragdes, vagam pelo
Mundo Espiritual mais liveemente, seja pelo comando de um espi-
rito mais poderoso ou por sua propria escolha.

Duas caracteristicas distinguem o Mundo Espiritual do Plane
Material. Primeiro, o tempo nio passa no Mundo Espiritual como
acontece no Plano Material. Para wodos os motivos e propasitos, o

Mundo Espiritual £ infinito: as cristuras li nio envelhecem, nem
sentem fome ou sede. Os dias e noites passam no Mundo
Espiritual da mesma forma que acontece no Plano Marerial. No
entanto as noites sic escuras come ébano e cheias de estrelss bri-
Ihantes, enquanto os dias sio dominados por grandes nuvens for-
rmando vales de puro azul.

Segundo, porque os conjuradores divinos em Aventoras
Ordentais derivam seus poderes magicos do Mundo Espiritual,
todas as maglas divinas sic melhoradas quando conjuradas 1,
COualquer magia divina conjurada no Mundo Espiritual tem os
talentos Potenclalizar Magla ¢ Estender Magia aplicados nelas,
sem gualquer custo pam o conjurador.

O Plano Materdal coexiste com o Mundo Espiritual, e como
tal, o mevimento de wm & igual o movimento de outro.

E possivel aleangar o Mundo Espiritual através do Plano
Etéreo. O Mundo Espiritusl e Plano Material compartilham o
Plano Eréreo enire eles. Meste caso, o Plino Etéreo cria uma barrei-
ra entre o planos, ¢ um individuo pode ver ambos Planos através
da barreim — uma bem claramente (para a area cercada por
névoas), e OUtm com um ténue eco. Se concentrando neste eoo,
alguém pode se mever longe o bastante do plano etéreo e adentrar
no mundo espiritual.

© Plano Astral é substituido pelo Mundo Espiritual, so que
isto & uma oppdo do Mestee, as magias que acessam o Flano Astral
ao inveés, podem ser utilizadas on modificadas para funcionarem
no Mundo Espiritual. O Flano das Sombras ndo se conecta com o
Mundo Espiritual, & as magias que wilizam o Plano das Sombras
ndc funcionam 14,

© Mundo Espirituz] € um reino de espiritos poderosos que
supervisionam as operapies em todo o universo conhecido. Tlm
viajante que atravesse o Mundo Espiritual encontra palacios gran-
diosos de espiritos poderosos, e também paraisos e infernos ini-
cos. Uma busca individual pelo Dugue das Tempestades, por exen-
plo. encontraria seu palicio construide no mesmo local como de
picos tempesiuosos no Plano Marerial.

Um espirite moreal reside totalmente no Plano Material
enguanto o corpe em que habitar estiver vive. Quando um martal
morre, 0 espitito viaja para o Mundo Espirimual. Ele pode encone
trar seu caminhe para um paraiso ou um inferno denrre do Mundo
Espiritual, retornar ac Plano Material em um corpo diferente
(reencarnagio), ou — em circunstancias incomuns — prolongar
sua estadia no Plano Material, proximo ac seu lugar de morte como
um fantasma.

Dliversas repides do Mundo Espiritual tém nomes diferentes:
por exemplo, Jipoku é o lugar dos mortos, enquanto o Gakido é o
lugar dos fantasmas ¢ deménios

RECOMPENSAS

Lima caracteristica comum dos joges de Dunceons & Dracons
cawsa muitos problemas a diversos Mestres ¢ jogadores de Aventuras
Origrttais: a pritica de revistar os corpos dos inimigos mortos. Para os
membros da classe nobre de Rokugan (incluindo todos os samurais
& shugenjas), e para muitas pessoas nas terras historicas baseadas na
cultura asidtica, a idéia de tocar um corpo e deixd-lo abandonado de
tedo que cle possula de valor, € algo que pode ser totalmente
detestivel.

Essa caracteristica tem muitas solugbes possiveis. Alguns grupos
podem incluir um personagemn da casta normal, talvez um lading,
que faz este trabalho detestivel para os nobres. A presenca de um
servo beal que segue o nobre samurai em suas aventuras, cumpee
tarefas que beneficia a todos (incluinde lluminar o acampamento e
pilkar os corpos), & também oferece uma perspectiva teatral dos
eventos que ¢ comum em algumas ficgBes e fantasias asidticas,
embora ndo em todas. Isto permite usar o método tradicional de
FECOMPEnsar 05 PErsonagens por sUas vitdrias,

COutra opgio, se vocd quiser desencorajar este tipo de comporta-
mento de mercendrios de classe baixa, & usar o5 senhores feudais dog
personagens como uma mecinica para distribuir tesouros. Mo final de
uma aventura, 0% persanagens devem sempre visitar seus senhores e
reportar o5 contos de sua missio, Se realizarem um senvigo valioso
para seus senhores, cu simplesmente trouxerermn honra ao ¢l através
de seus glariosos feitos, o senhor alegremente os recompensard com
dinheiro ow itens. Enguanto as doagtes do senhor feudal se mantive-
rem de acordo com os valores dos tesouros esperados definidos no
Liwra do Mestre, este & um excelente modo de sustentar o estilo do jogo
de Aventurgs Oviemlais enquants mantém os personagens em igualda-
de com suas contrapartes de outros joges de DED.

Os presentes de um senhor feudal também s8o um modo excelen-
te de recompensar personagens durante ou depois de uma aventura
com incontiveis Intrigas na corte, investigagio e mistério, com
pequenas oportunidades para matar e pilhar. Usado em conjunto
com recompensas baseadas na histéria, este sistemna parmite ao jogo
desviar amplamente do estilo de jogo "chutar a porta” engquanto con-
tinua sendo Dunceoss & DracoNs.
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! miances de
Legend of the Five Rings & o cenirla de campanha
para Avenfuras Orientais. Ele nio uss rodas as oppoes
apresentadas ao longo desse livio, mas powcas campa
nhago fzem. Rokugan & um esplendorossemwemplo de
coma tecer vitos elemenros das culniras e lendas da
Asia em um cendrio de campanha infco com tm Sabor
proprim. !

“Este capituloe é relativamente curto, mas a8 mﬂ:mapﬁt? sobre
Rokugan aparecem a0 longo deste livro, & hismdtia do Império de
Rokugan ¢ detalhada neste capifuly, bem ctimo sta culurs e os
lis que o compiem — suas familias ¢ terras. A descrigio de cada
cli inclui uma classe de prestigio adigional e idéias (muitcs com
mapas) para aventuras envolvendo o cli.

O prisimae gapitulo descreve a fonge do mal em Rd:lmgnn as

Terras Sombring. ]
HISTORIA

A histéria de Rolugan rem mais de 1.000 anos. O dlrimbs 40 anps
sio os de maior inferesse, uma ver que gsse € o peritdo de tempo
coberto pela card game e os romances de Legerd of the Five
Rings. Esse'capitulo nio esperd descrever g8 gveros das Guerras
dos Clas, 8 Guersz contra @ Sombra e 25/ Guerras’ Expiriruais em
nenhum tipo de deralhamento exaustive. L stimario dos even-
roe-chave nesses anas aparece aqud @ 2 desctivio de eada ol ahaixo
retrats o panorama ateal do ¢ld, com deralhes dos mais impartan:
tes eventos e Jevaimn a0 presente.
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& histdria de Rekugan comeca nos Paraisos Celestiais, que nague-
le tempe efam nnes om0 mundo mortal Li, 2 Senhora Sol e o
Senhor Lua nasceram do vacuo ¢ juntos deram a luz dez criangas,
Conhecidos como g8 kami (ou espiritos grandiosos), essas criangas
foram chamadas de Hida, Dogi, Togashi, Akodo, Shiba, Rayushi,
Shinjo, Fu Leng Byoshun e Hantei, O Senhor Lua, Onnotangu,
porém, tinha invejs de seus filhos ¢ nio desejava dividir o amor da
mde com eles. Assim, ele procuron destruir seus filhos consumin
do-cs. Ele engolin nove deles, deixapde apenas Hantei, que se
escondeu em uma caverna, Quando Hantei ormou-se adulto, ele
enfrentou sel pai em eofbate & abriv a barriga do Senhor Lua. Do
ferimenta, 4 oo crlancas sobreviventes filhos da Senhom Sol ¢
Senhor Lua saltam. Uma erfinga, Ripshun, morren no estimage
dilseu pat e partiu pari o Jigoky, breine dos mortos. O sapgue de
Senhor Lua @ as ngim.as da Senhora Sol também f.'a:i'l'th-'-'iD gét,
chovendo na rerza, Da mistur do sangoe ¢ lgrimas, 1 Bmanida-
de nascen. Os famifambémecairam na rerea — Fu Leng atervissou
numa cova profipds que umalia se wornaria a fonte das Terras
Sornbrias, os oniros oito cai;ﬂu_ch[m i nova raga de humanos,
Quandowhumanidade nageeir i ndo esrava sozinha na term
Nezurmis; nagas, kenkus & Kitsis viviam ra rerra antes da humani-
dade surgir. As mais velbis Jis historias dos nagas falam de uma
raga que estava Norescendo quanda eles eram jovens, Todas foram
deixadas de lado dusanite 1 ascensio do Impénio. O impéric netu-
mi fol despedacada com 2 queda de Fu Leng¢ eles ficaram reduzi-
dos 2 um estadn selvagem para conseguir sabreviver 20s hormres
das Terras Sombrigs. €% nagas injciinim seu Bglngn sono, planejan-




do despertar quando fossem necessirios uma vez mais, Os kenkus
simplesmente se retivaram is mais profundas Qorestas, Os kitsus
foram cagados e quase exterminados, até Akode perceber sua inte-
ligéncia e compaixdo, e trazer os sohreviventes para o seu cli.

HANTEIL SHINSEl £ FU LENG
Cuando os kami cairam ra terra, eles organizaram uma série de
desafios para dererminar quem os regeria. Hantei venceu e entio
seus descendentes formaram a linhagem de imperadares por 1.000
anos, até o coroamento de Toturd. Fu Leng, sozinho na Fossa
Pritrida, reunin suz propria horda de onis e ogros, e loge comegou
Wma gUErTa conira suas irmids ¢ irmios ¢ seus clis, Os outros sete
kami reuniram grandes herdis humanos i sua velts, formznde os
sete grandes clis do Império, Este jovem Império néo resistivia
contra o poder da horda das Terras Sombrias de Fu Leng, aré um
peaquenc homem, que se autodenominava Shinsei, surgir do Oeste.
Shinsel conversou com Hanrei durante um longo periodo,
concedendo sua flosofia, que foi reglsteada por Shika e wenou-se
o Tao de Shinsel, Entio, Shinsel levou um humane de cada cli —
Hida Atarasi, Doji Konishiko, Senhora Marsu, Senhora Utaku,
Lorde Isawa, Lorde Mirumoto e Senhora Shosure — pars as Termas
Sombrizs para combater Fu Leng. Shinsei e seus Sete Trovies der-
rotaram Fu Leng, prendendo seu poder dentro de doze
Pergaminhos Negros que Shosuro — o tnico sobrevivente dos
Sete Trovies — trouxe de volta ac Império,

|| UR RILENO DE PAZ

Um milénio se Passou — NEC £m paz, pois 05 clis guerrearam uns
contra of outros virtualmente sem cessar, assim como fzem ainda
hoje. Todavia, esse tempo é chamado de "Um Milénio de Paz’, pois
por 1.000 anos o poder de Fu Leng permaneceu contido nos
Pergaminhos Megros, Durante esse tempo, o cli Ki-Rin, liderado
pelo kami hinjo, deixou Holugan pam explorar o resto do
munda, Eles vagaram por oltocentos anos, retornando no ano 815
como o cli Unicarnio,

Entretanto, os servos de Fu Leng nio descansaram nesses
1.000 anos. Wio apenas as criaturas das Terras Sombrias aracaram o
Império, mas também a Macula das Terras Sombrias comegou 2 se
espalhar dentro de Bokugan. Um erudito do cli Caranguejo cha-
mado Kuri Makanu descobriu a Micula no ano 100, notando sua
habilidade de reanimar corpos. Quatro séculos mais tarde, um fei-
ticeiro agora chamado Iuchiban descobriu o trabalho de Nakanu e
0% usou para desenvolver os feitigos maho, Ele reanimou wm sxér-
cito de esqueletos e zumbis dentro de um cemitéria no corag@o de
Otosan Uchi (o que ficou conhecido como a Batalha das
Sepulruras Roubadas), mas foi caprurado e aprisionado em uma
mba no territorio do cli Caranguejo. Seus fidis seguidores,
conhecidos como 0s Oradores do Sangue, continuaram a rransmi-
tir seus ensinamentos, apesar da dervota aparente do seu mestre.
Entretanto, ¢ espirito de Tuchiban ndo permaneceu quieto na sua
tumba. Ele escapou uma vez, depois de duzentos anos de aprisiona-
mento e quase fez isso de nove em tempos recentes. Menhum
medo para destruir permanentemente o espirito de Iuchiban foi
descoberto, & ané isso acontecer, o perigo que ele ¢ seus Oradores
do Sangue representam continua a ameagar o Império,

. S GUERRAS DOS CLAS

Depois de mil anos de relativa paz, Fu Leng comegou a se mover
outra vez. Bayushi Shoju, campeio do cli Escorpiio, descobriv um
pergaminho de profecia que predizia o retorne de Fu Leng nos
tempos do Gltimo Hanrei, Tentando evitar que esta terrivel profe-
cia se cumprisse, Shoju matou Hantei X000V ¢ tentou tomar o
trono, Porém, o jovem filho do Imperador escapou ao golpe e
Akodo Toturi matou Shoju na sala do rone. O cli Escorpido foi
obliterado pelos curros clis do Império em retaliacio ao golpe de
estado. Ao invés de evitar o cumprimento da profecia, Shoju a tor-

nou possivel, pois o jovem Hantel XXX fod fcilmente domina-
do por Fu Leng,

Logo apds o golpe de estado, Yogo Junzo abriu o primeiro dos
doze Pergaminhos Megros, liberando o poder de Fu Leng e dando
inicio @ maligna maldicic que Shoju tinha esperangas de evitar,
Conforme os pergaminhos eram abertos, o controle de Fu Leng
sobre o Imperador tornava-se mais completo. Hida Kisada, cam-
peio do cli Caranguejo, resolveu se voltar contra o Imperador, per-
cebendo sua fragueza ¢ inabilidade para reger eficientemente,
Fazendo barganhas com as Terras Sombrias, Kisada abriu caminho
i forga até o Palicio Imperial. Quanda finalmente chegou i sala do
trone, ele esperava matar o fraco infante-Imperador ¢ reclamar o
trone. Porém, o que ele encontrou ndo foi um garoto fraco, mas
uma divindade sombria. Com onze dos Pergaminhos Negros aber-
tos, 7 possessio de Fu Leng sobre o jovem Hantei estava complets,
e ele rapidamente derrotou o campeio Caranguejo. 08 onis que
marcharam com o Camnguejo juntaram-se ao sen mestre sombrio
¢ o restante enfraquecido do exército Caranguejo se retirow.

Mo fim, um descendente de Shinsei conhecide como o Ronin
Encapuzado guiou sete descendentes dos Sere Trovdes originais a
nosan Uchi para enfrentar Fu Leng uma vez mais: Yakamo, o filho
de Kisada, Utaku Kamoko, Doji Hoturd, Tsawa Tadaka, Bayushi
Kashiko, Mirumoto Hitomi e Akodo Toturi Na luta, Togashi
Yokuni revelou ser o kami Dragio Togashi ¢ explicou que ¢le man-
teve o= 13 Pergaminho Megro escondido no préprio coragio
durante séculos. Hitomi abriu o coragio do dragio pars remover o
item, matando Togashi, & abriu o pergaminho. Com isso, o poder
de Fu Leng foi totzlmente restaurado — mas ele também estava
totalmente manifesto ¢ completamente mortal. Finalmente capa-
zes de ferir Fu Leng, os Sete Trovies renovaram os seus esforpos, e
Toturl @ Horuri desferiram o5 golpes mortais, destruindo a divine
dade sombria para sempre. Toturi tomou o tone, estabelecenda
uma nova dinastia como Toturi 1.

A GUEXRRA CONTRA A SOMBRA

Apenas dois anos apds o inicio de seu reinado, Toturd [of seqiiestre-
do por alguns ninjas e mantido nas rinas do Castelo Morikage, nas
terras do cld Fénix. Os Escorpides uma vez mais receberam a culpa,
pois suas associages Com 05 ninjas eram famosas, mas 0 Campeio
Esmerzlda, Kakita Toshimoke, se recusou a exterminar os
Escorpites novamente. Ao invés disse, eles foram mandados ao exi-
lio nos desertos desolados ao oeste, as Areias Escaldantes, enquanto
seus filhos eram crindos com o cli de Toshimeko, o cld Garga.

Quando Tomri foi finalmente encontrado, ele estava transfor-
made: uma sombra parecia ter caido sobre seus olhos, ¢ sew com-
portamento era erritico ou completamente inzano no final da
guerri. O ninjas que o seqilestraram nio eram Escorpido, mas
representantes de uma forga mais misteriosa: a Sombra, um ser
inominavel e disforme deixado fora da criagio. A Sombra buscava
desfazer o Império ¢ toda a humanidade apagando nomes, memi-
rias ¢ aré mesmo formas, recriasndo o mundo 3 sun imagem, Seus
STVOS ninjas eram espantoses representantes do seu plane: lireral-
mente sem rostos, eles mudavam sua forma facilmente e caminha-
vam atraves das sombras,

(0% Escorpides ndo eram completamente inocentes, pois abri-
garam a Sombra em suas escolas e castelos por um milénio.
Cuando Shosuro retornou das Terras Sombrias apos a primeira
derrota de Fu Leng, ela trouxe 2 Sombra consige. Fingindo sua pro<
pria morte, Shosuro tornou-se Sashi e fundou a escola Escorpiio
de magin sombria, Shugenjas ¢ ninjas Escorpido foram marcadeos
com a sombra, que Thes garantiu acesso ao seu poder, mas comegon
a afasti-los de sua humanidade. Esse foi o destino do Imperadar.

A corruprdo de Torurl espalhou o caos armavés do Império
Enguanto sua loucura crescia, também cresciam as discusstes o
guerras entre o8 clis. O caos se estendeu até mesmo acs Parnisos
Celestiais, pois Hitomi desafiou ¢ derrotou o Senhor Lua ¢ tomou
seu lugar. Yalkamo iria segui-la mais tarde, sjudando 3 Senhora Sol
no seu sepukku e ascendendo como a nova divindade do sol.




Finalmente, em um momento de clareza, Toturi reconhecen
que a unica forma de zalvar o Impéric era cometendo St'?llki'ill
Enquanto isso, Hida Yakamo liderava um exército para Volturnum,
1 cidade da Sombrm, situada ras Terras Sombrias. La, os exércitos
enfrentaram a Scmbra e seus serves no Portal do Esquecimento
o portal através do qual os espiritos dos mortos passavam para o
Jigoku, o reino dos mortos. Lutando para evitar que a Sombra
fechasse o portal e destruisse o Jigoku, apagando assim a memoria
do Impéri
CONIra 05 ninjas & 35 crigturas das Terras Sombrias, O ronin Ginawa
viu o espirito de Toturi e o puxou ateavés do portal de Jigoku, e o
Imperador, purificado, liderou os exéreitos para a viroria.

A GUERRA DOS =S?IRITOS

Contudo, Toturi nio foi o inico espirite a voltar de Jigoku durante
2 Baralha no Porral do Esquecimento. Um grande nimero de espi-
ritos encontrava-se do lado errade do Portal do Esquecimento no
fim da guerra, Mo fim, eles seguiram trés caminhos principais
Acredirando que
i moderna Rokugan, muitos dos espiritos prestaram respeito aos
seus descendentes ¢ cometeram sepuklku, muitos se jogaram dos
Penhascos das Ligrimas Doursdas acima dos templos Fénix. Chutros
s¢ reuniram aos seus clis e viveram enire seus descendentes. Para
¢lis como Gargz e Ledo, muito prejudicados pela guerra contra a
Sombra, a ajuda destes espiritos teve um papel crucial na reconstru
¢io dos tesouros dos clis Um grupo final de espiriiog lideradas por

, o5 exércitos reunidos dos clis lutaram ferozmente

i tinham vivido suas vidas e nio mais pertenciam

Hantei XV (conhecido em vida como o Crisintemo de Ago) e seu
principal tenente, Hida Tsuneo, se estabeleceram no que sobrou das
terras do cli Garga, Convocando exércitos de espiritos a seu servigo
& pressionandio sua reivindicagdo ao rrone como um Hanrei em vez
de um pretensioso sem lin I'|.JE.I,'I'I'|| Hantei XVI eventualmente
imergiu o Império em uma guerra civil que durou oito anos,

O exército de espiritos de Hantei [inalmente foi derrorado
binagio da traigio Escorpiio, magia Fénix e a
diplomacia de Toruri. Fingindo se voltar contra os clis Leio e
Diragio com quem se aliaram previamente, os Escorpides simula-
ram tomar o partido de Hantei e Tsuneo. Entéo guiaram os exérci-
105 de espiritos para 2 Passagem Beiden, onde as shugenjas do cli
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Fénix prepararam uma armadilha: um poderoso rimal derrubou as
paredes da passagem em cima do exército. Derrotado, Hantei
negociou a paz com Toturd, com um simples custo — Totur deve-
ria dar a um de seus filhos o nome de Hantel, Hantei Naseru pas
sou mudto tempo da sua infincia sob a tutela de Hanrei XV1 e leva
o nome da tltima linhagem Imperial

A ORUEM CESLESTIAL:
CULTURA ROKVGAT

Ma filosofia de Rokugan, o universo é um lugar ordenado. Das altu-
ras dos Paraisos Celestiais (2 regido mais alta do Mundo Espiritual)
até as profundezas do Gakido (as regides infernais do abisme), com
o reino mortal espremido entre eles, todas as criaturas e espiritos
estio ordenadas numa hierarguiz, do maior para o menor. A ordem
social humana espelha essa ordem césmica, do Imperador no topo
| éa chave para

para o ¢ia o fundo, Fsse conceito de ordem cele:
a cultura de Rokugan, pois estabelece uma sociedade baseada na lei

m seu lugar.

& na ordem, onde todas as coisas e todas as pessoa

Mo pindculo da sociedade humana estd o Imperador, o gover-
nante absoluro de Rokugan. O Imperador possui todas as terras do
Império; os clis oferecem taxas ao |I!!|F.‘€r:h.:|l'."l' como pagamento
pelo direito de viver ¢ trabalhar na terra. Logo abaixo do
Imperador, em status, estdo o8 kuge, 0 mais alro posto da nobreza.
03 kuge consistem da familia Imperial (Toturi), 28 familias Otomo
¢ Seppun, e o Campedo de cada cli com seus familiares imediatos.

Enquanto milhares de samurais em Rokugan carregam o nome da
familia Doii, poucos sio membros da casa Doji. Eles sio membros
de familias vassalas, ¢ podem ter seus proprios sobrenomes, mas
wsam o sobrenome Doji em assuntos oliciais. Essas familias vassa
las, bem como a5 outras grandes familias des clis, constituem o
buke, a classe militar herediviria. Os buke sio o corpe da casta
nobre em Rokugan, e assume-se gque todos os personagens samiu-
rais ¢ shugenjas fazem parte dessa classe social. Abaixo dos buke
estio os ji-samurai (“mefo-samurai”), guerreiros inferiores das
familias vassalas e os ronins.




05 membros da classe nobre sio melhores definidos pelo seu
conceito de lealdade. Cada nobre deve lealdade a ourre, do mais
humilde samurai até s grandes daimyos (governadores/generais)
e 05 campedes dos clis do kuge. Um nobre literalmente pertence
a0 seu lorde: a um samurai ndio é permitido jogar fora a sua vida —
em baralha, duelo, ou num suicidio (sepukku} — sem a permissio
do seu lorde. Contudo, mesme o mais humilde nobre possui direi-
tos que as classes inferiores nunca vio aleangar, ineluindo o direi-
to de carregar armas (particularmente a katana e a wakizashi).

Jovens nobres sio criados em escolas, tanto para se tornarem
samurals quanto shugenjas, onde aprendem historia, filosofia &
idiomas além das pericias da sua classe de personagem. Eles pas-
sam nove anos nessas escolss, mramente vendo seus pais. Em
algum ponto entre a idade de 13 e 21, normalmente por volta de
16, um jovem nobre passa por um ritual chamado gempukhu e é
considerado um adulto pela primeira vez. Um casamento & logo
arranjado pam o jovem nobre — o amor nio terd lugar em um
coragio que deve pertencer inteiramente ac seu senhor. O amor e
a paixiio entram em conflito com a devogio inquestionivel ao seu
lorde, enfraquecendo a lealdade devida so daymio. Com a idade de
40, & spropriado que um nobre se aposente ¢ torne-se UM Monge,
embom muitos nobres proeminentes desafiem esta expectativa.

A imensa base da sociedade rokugani & formada pelos bonge,
ou cidadios de classe baixa. O¢ benge incluem heimins ("meia-pes-

sod’) — a5 ordindrias pessoas comuns, incluinde fazendeiros ¢
mercadores — e hinins (“nio-pessoas™). 0% criminosos, artistas
{incluindo atores, misicos e geisha), jogadores e e (aqueles que
herdam trabalhos “sujos” que envolvem o cuidado de pessoas ou
animais mortos) constiruem a classe hinin, Apesar da aparente
estrutura rigida das classes, ¢ possivel para heimins subirem para o
posto de buke, normalmente por se distinguir em batalha ou arra-
vés de casamento, O membros do bonge ndo sio permitidos 2 se
aproximar do Imperador ou dos membros do kuge sob nenhuma
circunstineia, € devem sempre tratar membros do buke com
humildade e respeito. Um heimin que compromete a honra de um
samurai sendo rude ou insubordinado pode esperar ser morto no
ato, e o samurai ndo enfrenta conseqiiéncias legais por preservar
sua honra dessa maneira.

Mais informacio sobre a cultura de Rokugan pode ser encone
trada no Capitulo 2: Classes {Casta e Classe em Rokugan), Capitula
4#: Pericias e Talentos (Desafio de Pericia e ancestrais), Capirulo 5
Descrigio e Equipamento (Tendéncia ¢ Honra, Religido, cultura
material, incluindo comida e roupa), Capitulo & Combate (duelos
de faijutsu) e o Capitulo 10: Cisgdo de Campanha de Aventuras
Orientais (Cosmologia: O Mundoe Espiritual e Recompensas). Veja
também a caixa de texto sobre bushidd neste capitulo.

CRONOLOGIA DA HISTORIA DE ROKVGAN
O Tempo Antigo

Florescimento dos nagas, tengus, kitsus & nezumi.

O Comego do Tempe
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A Queda dos Kami, o estabelecimento da civilizagio humana e
fundaclo des Grandes clis.

O Dia do Trovio: Shinsed leva um mortal de cada um des
Crandes clas para as Terras Sormbrias, onde eles aprisionam Fu
Leng nos Pergaminhos Megros.

Uikkuy, o Profeta Sereno, & encontrado pelo cld Fénix.

As profecias de Uikku tem como base o Tao de Shinses,

Kuni Makano percebe @ Mdcula em corpos e estuda seus
efeitos.

Morte de Isawa Akuma, aparigio de Akumna no Oni nas Terras
Sombrias.

A guerra Caranguejo-Garga. Incitada pela captura Caranguejo
de terras dos Cargas. A guerra resulta em um édito Imperial
proibindo guerras em larga escala entre os clds, que permane-
ceu em efeito até o golpe de estado do cld Escorpido (1123).
Como resultado da guerra, a familia Yasuki deixa o clf Garga e
une-se a0 cld Caranguejo.

Ascensio de luchiban, Batalha das Sepulturas Roubadas:
Guardas Imperiais lutam contra um exéroito de corpos reani-
mados nas ruas de Otosan Uchi. luchiban é capturado, morto
e sepultado,

A alma de luchiban escapa de sua tumba, reunindo Oradores
do Sangue ¢ erguendo mortos-vivos para atacar a capital uma
wez mais, luchiban é derrotado na Batalha do Rio Adormecido e
sepultado mais seguramente.

Forgas Gargas ajudam exércitos Caranguejos sitiados na
Batalha do Porto, marcando a primeira alianga Caranguejo-
Garga desde 387,

Ataque massive das Terras Sombrias provocam a queda do
Castelo Hiruma e a construgiio da Muralha Kaiu

Queda do Castelo Morikage; o castelo permanece assombrado
até os dias de hoje,

Retorno do cld Unicémio, recebido com hostilidade pelos
Caranguejos, Lefies e Escorpibes, Trés grandes batalhas acon-
teceram na Muralha Kaiu, Planicie da Costa Branca e na Planicie
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da Batalha dos Sete Dias antes dos Unicérmios serem aceitos de
volta & Rokugan.

Shinjo Fijimaka ¢ lkema Gobeshu descobrem ruinas naga na
Flaresta Shinomen,

Ascensio de Hantei X0V

MNasciments de Hantei Sotorii (mais tarde Hantei 200000
Golpe de estado do cl3 Escorpido e ascensio de Hantes XXX,
Familia Imperial assassinada pelos Escorpides, Escorpifies
banidas, familia Akodo debandada & Toturi, o Campedo do cld
Lefo desonrado. & Guerra dos Clis comeca.

Toturi coroado Imperador, a Guerra dos Clis termina

Toturi seqiestrado por alguns ninjas, mantido preso no Castelo
Muorikage e infectado pela Sombra. CI3 Escorpido culpado e exi-
lado. & Guerra Contra a Sombra comega. Familia Agasha junta-
se a0 ol Fénix,

03 Caranguejos retomam o Castelo Hiruma.

A Batalha no Portal do Esquecimento. A Sombra é nomeada e
derrotada, espiritos libertos de Jigoku retornam para Rokugan.
Hantei XV1 com seu tenente, Hida Tsuneo, tenta usurpar o
trang, iniclando a Guerra dos Espiritos.

Préwime do final da guerra, Tameri (Agasha) corrompido pelas
Terras Sombrias guia Tsuneo e uma pequena forga de homens
através das montanhas ¢ para dentra do territdrio Fénix onde
Tsuneo rapta as criangas do i Fénix. Exdreito Espiritual des-
truido na Passagem Beiden, Hantel XV e Toturi chegam a um
acordo para berminar a guerra.

Terremotos e erupgbes vulcdnicas severas nas terras Dragio
frgam a evacuagio de muitos beimins do cld Draglo, que se
mudarm para terras Fénic Conflitos pessoais e politicos entre
Isawa Taeruko e Tamori Shaitung,

Imperador Toturi morto por um Oni monstrucso em territdrio
newtra, nao deixando um herdeire indicado. Seus quatro filhos
— o5 "Quatro Ventos" — iniciam uma luta pelo trono. Yasuki
morre sem deixar herdeiros. Daidoji Hachi & declarads coma
seu parente mais prdeimo, toma o norme Yasuki e tenta assumir
as terras Yasuki, provocando uma guerra entre os Caranguejos
& o3 Garcas. Kuni Utagu assassinade. O conflite entre Fénix e
Diragdo cresce até se tornar uma guerra com os Fénix assegu-
rando os Ledes como aliados.




O IMPERIO D=
ROKUGAN

Populagio: 30.000.000 humanos (casta nobre, 7%; casta comum,
93%. cli Caranguejo, 16%; cli Garga, 8%; cli Dragio, 10%; cl3
Ledo, 26%; cli Fénix, 6%; cli Escorpido, 10%; cli Unicdrnia,
14%; clis Menores, 10%)

Governo: Monarguia Feudal

Tendéncia: Leal & Meutro

Desde 3 morte do Impersdor Toturi na Floresta Shinomen, o
Império de Rokugan estd sem um governante. A esposa de Toruri,
Kaede, foi uma Ordcule de Vicue — a encarnagio humana do
poderoso Dragio do Vicuo, ela mesma quase divina. Apesar do
Imperador ter desejado que ela governasse até ser capaz de selecio-
nar um de seus filhos come o proximo governante, Kaede abdicou
do trono poucas horas apds o funeral de Toruri, deixando o trono
vazio, Deixados para competir pelo controle do mono estio os qua-
tro filhos de Toturi, conhecidos s vezes como os Quarro Ventos da
Mudanga. Toturl Tsudao (humana Sam 6/Camped Akodo &) € a
comandante das legides Tmperiais. Totur Sezaru (humano Shu
7/Discipulo do Vicuo 5) é um podercso shugenje. Hantei Naseru
(humane Sam 12) recebeu o nome Hantei como parte do tratado
entee Toturi & Hantei XVI, o que terminou a Guerra dos Espiritos,
Akodo Kaneka (humano Sam 14}, o filho bastardo de Toturd com
uma geisha, & sen herdeiro mais velho.

FARILIAS IMPERIAIS

A lideranga ¢ a burocracia do Império tém suas proprias familias,
responsdveis pelo funcionamento de geverno. Com a excegio dos
filhoe de Toturi, 3 maioria dos personagens nas familias Imperiais
& composta de aristocratas, apesar de muitos Seppun serem comba-
tentes ¢ Samurals,

A familia Toturd é detentora da linhagem Imperial, consistin-
do no momente dos dltimoes mwés (ou quatro) filhos do Imperador.

A familia Seppun & considerada a “primeira familia® do
Império, ficando apenas atrds dos Toturi em prestigio. Seus mem-
bros sio os defensores do Império ¢ da capital, incluindo 3 maior
parte dos niveis mais altos da Guarda Imperial bem como a maio-
ria da Corte Imperial.

A familia Otome produz os burocratss do governo do Império,
manipuladores peritos & mesrres do rédio.

A familia Miva prové o Império de arautos ¢ diplomatas, hon-
rados ¢ comprometidos com seu dever.

Além das familias existentes na Corte Imperial, o Campedo
Esmeralda serve como o magistrado-chefe do Imperador. O
Campedo Esmeralda é escolhido pelo direito de combate, enquan-
to 05 Magistrados Esmeralda sob seu comando sio apontados, seja
pelo Campedo Esmeralda ou pelo proprio Imperador. O arual
Campeio Esmeralda, Seppun Toshiken, esti muite doente, e
Hantei Maseru tem liderado os magistrados. Porém, uma das dlt:
mas ordens de Toturi foi que o Teste do Campedo Esmeralda fosse
organizade ¢ um novo Campeio selecionado. Apds a morte do
Imperador, o teste ainda nio ocorrew.

TERRAS INPERIAIS

Ohtosan Uchi, a capital do Império, estd localizada na costa lesre de
Rokugan, aproskimadamente no meio do caminho entre as terras
dos Caranguejos e dos Fénix. Como o lar do Imperador e capiral do
governo, muitas atividades importantes ocorrem ki — mas na ver-
dade poucos visitantes sio permiridos na cidade. Por isso, os nego-
cios sio conduzidos nas quatro “vilas satélites” que cercam a capi-
tal, servindo come uma base de operagbes para embaixadores, mer-
cadores ¢ buroctatas de menor importincia. Kita Chushin, a vila
satélite do norre, é um centro de comércio, enguanto Minami
Chushin, a vila do sul, é um lar comunal para poetas, pintores &

outTes artistas que esperam fazer nome na capital A vila do leste,
Higashi Chushin, é o lugar para contratar mercendrios, € a vila do
oeste, Mishi Chushin, possui imensos armazéns cheios de arroe
coletados como imposto,

(% Seppun residem em um grande palécio a nordeste da capi-
tzl, enquanto o lar ancestral da familia Miya € bem distante 20
oeste, entre as terras dos Unicornios ¢ dos Escorpiies,

CLA CARANGU=ZTO

Populacio: 3,000,000; humanos (casta
nobre do cli Caranguejo, 15%; casta
comum, §5%)

Campedo do Cli: Hida O-Ushi (mul-
her Caranguejo Sam § / defensor
Hida 10}

Importa: Produtos comestiveis

Exporta: Ferro, chi, peixe

Tendéncia: Leal e Neutro

Defensores dedicados da grande Muratha Kaiu, sempre vigilanee

contrz ataques das Terras Sombrias, os samurais do cli Caranguejo

sio a maior defesa de Rokugan contra qualquer ameaga externa. Sua
existéncia é terrivel e os Caranguejos dispbem de pouco tempo em
vida para atividades da corre, tio apreciadas pelos outros samurais —
artes, diplomacia, etiquets entre outras coisas. Os clis consideram os

Caranguejos rudes, brutos imundos, ¢ o esteredtipo é freqiientemen-

1e priximo da verdade. Mas poucos samurais em Rokugan aceitariam

a responsabilidade que os Caranguejos assumiram: lurar contra os

temiveis goblins, ogros e onis das Terras Sombrias, evitande que estas

criaturas infestem o Império,

HISTORIA RECENTE

Durante 2 Guerra dos Espiritos, as terras do el Caranguejo foram
saqueadas pelos exércitos de espiritos de Hantei XVT e seu peneral,
um feroz Caranguejo de nome Hida Tsuneo, A camped
Caranguejo, Hida ©-Ushi, perdeu sen maride no campo de bara-
lha, mas seus dois filhes, Kuon e Kuroda, permanecem vivos,

No fim da Guerra dos Espiritos, uma nova reviravolia de even-
tos mandou o cli Caranguejo i guerra: a morre de Yasuki Taka,
daimyo da familia Yasuki, que nio deixou herdeiros, Os estudiosos
da familia Seppun procuraram em scus registros e localizaram o
parente mais préxime do falecido Taka: Daidoji Hachi. A tentativa
de Hachi de reivindicar as rerras que ele considerava suas iniciou
uma guerra feroz entre 0s Caranguejos e os Gargas sobre esse terri-
torio valioso.

FARILIAS CARANGUETO

As familias Caranguejo, com a possivel excegio de Yasuki, sio defi- |
nidas por sua oposigio &s Terras Sombriaz

5 Hida sio os lideres do cli, vigorosos defensores da Muralha
Kalu. A classe de prestigio defensor Hida ¢ descrita abaixo,

(5 Kaiu sio os engeni'lrirus £ ArlesE0s que construiram e man-
tém a muralha, Os engenheiros Kaiu sio normalmente especialis-
tas e ocasionalmente samurais.

s Hiruma sio sxploradores que se aventuram nas deforma-
das Terras Sombrias além da Muralha Kaiu. Eles adotam 2 classe de
prestigio batedor das sombreas descrita no Capitulo 3: Classes de
Prestigio,

Os Kuni representam alguns dos mais temidos shugenja em
Rokugan. As pessoas os temem porque os Kuni estudariam o mal
a0 invés de o eliminar completamente. Os Kuni so mais famosos
por seus cagadores de brusas, que cagaram a magia Maculada fora
e dentro do Impétio. Veja 0s Cagadores de Bruxas nesse capitulo
para obter maiores informagies.




A familia Yasuki, dividida entre o5 Caranguejos e os Gargas —
de onde vieram eriginalmente —, sio mercadores famosos por
toda Rokugan devido ao seu astuto senso de negdcios e ética justa.

A familia Toritaka (antigamente o cli Menor Falcio) foi absor-
vido ao cli Caranguejo por volta de 1121, Seus membies sio fie-
qilentemente treinados como rangers.

O DEFENSOR HIDA

A escola samurai Hida é bem conhecida como o campo de weina-
mento mais implacavelmente brutal do Império, Os estudantes
passam por um regime exaustivo de exercicios de esgrima, comba-
tes simulados e filosofia militar, projerado para agugar a mente e
fortalecer o corpo. O defensores Hida treinam com & grande
armadura, uma caracteristica (inica que se encaixa bem com a filo
sofin Caranguejo de forga e resisténcia, Diferente dos Hiruma, que
enfatizam velocidade e diplomacia, os Hida necessitam que seus
estudantes sejum fortes e, por isso, o5 forpam a0 limite da sua
resistencia,

Come resultado, os defensores Hida possuem o vigor para
lutar por horas sem se cansar, e podem manter uma formagdo con-
tra qualquer agressor. Seu treinamento fornece a forga gue necessi-
tam para defender Rokugan contra as Terras Sombrias e forma a
espinha dorsal da miguina militar Caranguejo,

Os defensores Hida sio quase exclusivamente rirados das clas-
se5 de personagem samurai e guerreiro,

s defensores Hida do Mestre sio encontrades acima da
Muralha Kaiu, ruma vigilincia incessante contra qualquer incur-
sho das Terras Sombrias ao territdrio do Império. A defesa do
Império € sua preocupagio primiria, tendo precedéncia sobre a
pelitica, o empenho artistico e a falsa sinceridade da etiqueta.

Dado de Vida: d12

REQUISITOS

Para se tornar wm defensor Hida, um personagem deve preencher
todos o8 seguintes critérios

Raga: Humano {Camanguejo)

Tendéncia: Qualguer uma ndo maligna

Biénus Base de Araque: +35

Talentos: Usar Armaduras (pesada), Ataque Poderose, Foco em
Arma {machado de guerra, martelo de combate cu clava grande).

rERICIAS PE CLASSE
s pericias de classe do defensor Hida (e a habilidade chave para
cada pericia} sio: Escalar (For), Adestrar Animais (Car), Foco ¢m
Ladjursu (Car), Intimidar {Car), Salear (For), Conhecimento (Tereas
Somkrias) (Int), Cavalgar (Des), Sentir Motivagio [Sab), ¢ Natagdo
{For). Weja o Capitulo 4 Pericias e Talentos no Livie do Jogador
para obter a descrigio das pericias, A pericia Foco em Taijuisu é
descrita no Capitulo 4 deste livio, Os defensores Hida tém pouco

tempo ou paciéncia para o que consideram inferesses frivelos,
como 05 empreendimentos artisticos.
Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + Modificador de Int.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os defensores Hida ndo sabem
usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Destruir {Soby: Uma vez por dia, um defensor Hida pode des-
ferir um dinico ataque corpe a corpo com +4 de banus ¢ um dano
adicicnal igual a ssu nivel de defensor (se acertar). O defensor pre-
cisa declarar que wtilizari a destruigio antes do atague.

Foco Decisivo (Ext): Ao usar uma aria em que tiver o talen-
to Foco em Arma, um defensor Hida aumenta o multiplicador de
decisiva da arma em +1, Se possuir o Foco em Arma em mais de
uma arma, ele deve escolher uma tinica para aplicar esta habili-
dade, entre as seguintes: machado de guerra, martele de combare
ou clava grande, Portanto, o muliplicador de decisive para o
machado de guerra ou marele de combate aumenta para x4,
enguanto a clava grande aumenta para x3. A margem de ameaca
pata a arma ndo é afetads, mas o defensor ainds poder escolher o
talento Sucesso Decisivo Aprimorado com 1 Mesma arma, se aten-
der aos pré-requisitos,

Fiiria (Ext): Quando necesside, um defensor Hida pode
mergulhar em um frenesi sangrento, Em firia, um defensor rece-
be forga ¢ resisténcla fenomenais, mas se torna descuidado e
menos capaz de se defender. Ele recebe temporariamente 44 de
Forga, +4 de Constituigio e 2 de bonus de moral nos testes de
resisténeda de Vontade, mas sofre -2 de penalidade na CA.

Esse aumento da Constituigio eleva o5 pontos de vida do
defensor em em 2 pontos por nivel, mas estes pontos de vidz desa-
parecem no fim da fiiria, quando a Constituigio velta ao normal,
Estes pontos de vida adicionais ndo sio perdidos primeiro, come
acontece com os pontos de vida temporities. Enquanto estiver em
fiiria, o defensor Hida nio pode usar pericias ou habilidades que
exijam pacitnecia e concentragio, como Furtividade ou conjurar
magizs. As inicas pericias de classe que eles ndo podem usar en-
quanto estio em firia sio Oficios, Foco em Iafjutsu e Sentir
Maotivagio. Ele pode usar qualquer talento que possuir, exceto
Especializagio, talentos de criagio de itens, talentos metamagicos
e Foco em Pericia (se a pericia exigir paciéncia ou concentragio). O
estado de fira dura 3 rodadas + modificador de Constituigio
[recém-ajustado). Ele pode terminar a firla voluntariamente a
qualquer momento. Quando termina seu estado de fiira, ele ficari
fatigade (-2 de Forga, 2 de Destreza, nio pode realizar Investidas
ou correr) até o final do combate. O defensor somente pode entrar
nesse estado uma vez por batalha, & somente uma quantidade lim-
itzda de vezes por dia (dererminado pele seu nivel). Entrar em
Fiiria ndo exige tempo, mas o defensor Hida s pode fazé-lo duran-
te sia agdo, nunca em resposta a qualguer agio alheia. Ele nio
pode, por exemplo, entear em firia quando ¢ atingido por uma fle-

cha para receber os pontos de vida extras da sua

Taeera 11-1 O DEFENSOR HIDA

- Constituigio amplizda, embora os pontos de vida
adicionnis poderiam beneficid-lo se estivesse em
furia na rodada anterior, antes da flecha atingi-lo.

N;:d Bna‘;:":a Se um defensor E.lida possui a habilidzde fiiria
Classs Ataque  Fortitude  Reflexos  Vontade  Especial '-’l_f AL UL classe (como birbaro), ele [Jm:'le uti-
iz i3 i 5T ¥ PR e lizi-la mais fregientemente. Cada uso dl:i.t‘ﬂ:- que
. e recebe dos seus niveis de defensor Hida & adiclo-
B ? +2 +3 +0 +0 Furia 1/dia a didrio d T
i ! * el + s 4 Al SR tudo s ns ]m ric dnst_ seus nl.\l;l:lb e barha
ﬂ el LR + v +4 + R Faria 2/dia Assim, u birbaro é/defensor Hida 4 pode entrar
5 5 +4 " + KRRy om fisiy quitro veses por di — duus vazas uelli
& 6 5 - 2 Furia 3/dia zando seus niveis de birbaro e duas vezes utilizan-
7 .7 o5 i e ReclisgBis de derg A/ do seus niveis de defensor Hida
2 +3 +6 +2 +3 Firia 4/dia R.Cd‘l.li;iﬂ de Dano (Extl A partir do 3°
¥ 49 s 43 3 Redugio de dano 4/— nivel, o defensor Hida adquire a habilidade
100 410 17 43 3 Fiiria 5/dia extraordindria de evitar uma certa quantidade de




dano de cada golpe. Subtraia 1 ponto do dano que o defensor
safrer sempre que ele é golpeado. No 52 nivel, essa Redugio de
Dano aumenta para 2/—. Mo 7% aumenta para 3/'—. Mo 99
aumenta pira 4/—. A Red ugio de Danp & -:':lpu:.r.iir reduzir o dano
para 0, mas nunca abaixo de 0.

T=ERRAS CARANGU=TO

As terras do cli Caranguejo sio tristes ¢ sombrias. Na maioria dos
dias, nuvens e fumaga ebscurecem tudo, exceto por um fino raie
de sol. A maioria das terras do cli Caranguefo é formada de monta-
nhas rochosas, onde nada cresce, apesar das terras Yasuki ao leste
serem uma notavel excegdo,

(5 Hida controlam a maioria das terras entre as Monranhas do
Crepiisculo e a Baia do Peixe Terremoto, bem como as minas e
plantaghes nos arredores das montanhas. Os Kaiu controlam a
maloria das montanhas, e 25 suas colénias sic adjscente 2 Muralha.
O Yasuki mantém as dreas mercantis procimas da baia, e os Kuni
parecem satisfeitos com suas terras devastadas e enegrecidas,
Alguns Hiruma permanecem em Shiro Hiruma, constantemente
de guarda contra os ataques das Terras Sombrias, enquanto a maie-
ria vive na cidsde de Moemikake ou nas suas proximidades.

IDEIAS PARA AVENTURAS

Nio hi lugar melhor em Rokugan para uma clissica aventura de
masmoras do que as catacumbas shaixo da Muralha Kaiu, Os
esforgos do cli Caranguejo estio focados nos portais através das
muralhas e nas trilhas juntos delas, ¢ deixam o reswo isolados.
Centenas de salas ¢ corredores esquecidos se estendem pelo sub-
terrines da muralha, repletos de armadilhas, obsticulos & mons-
rros das Terras Sombrias que entraram e se perderam. Hi uma
quantidade suficiente de curvas e voltas de masmorra na Muralha
Kaiu para durar uma campanha inteira, O mapa da pigina seguin-
te & um exemplo da apaéncia de uma parge dessa masmorra.

As ameagas das Terras Sombriss nio espreitam somente o
ourre lado da Muralha Kaiu. Os personagens podem encontrar
onis & outras criaturas das Terras Sombrias no Kuni Areno {Deserto
Kuni) ou dentro da Floresta Shinomen, Onis perdidos também siéo
muitas vezes encontrados nos mineis entre Higashiyama e

Mithiyama, a leste das terras Yasuki. Essss passagens retorcidas —
uma série de cavernas naturais e passagens subterrineas — for-
mam um ripido atalho através da Muralha Sobre as Montanhas do
Oceano, mas as incurses regulares pelas crameras das Terras
Sombtias tornam a jernada muire perigosa. Os Hida mandam um
£rupo pam o8 tineis pelo menos uma vez por ano para se livear das
criaruras, mas 0§ onis conrinuam volrando.

CLA DRAGARO

Populagio: 3.200.000; humanos
{casta nobre do cli Dragio, 12%;
casta comum, BEY)

Campedo do Cla: Togashi Hoshi
(homem semideus Sam 5 /
Mesire niten Mirumoto 10 /
Monge Tatuado 5)

Importa: Produtos alimenticios

Exporta: Ouro, 1§

Tendéncia: Leal ¢ Neutro

05 Dragdes sic 08 mais enigméricos ¢ reservados dos grandes clis.
Por um milénio, os Dragées tém vivido em uma virnal segregagso
nas altas montanhas da Grande Muralha do Morte. Eles sio mais
famosos por duas coisas: a misteriosa ordem de monges tatnados
ise zumi e seu diferente estilo de luta da escola Mirumeto, que
ensing o uso da katana em uma méo ¢ a wakizashi na outea. Em par-
ticular, os ise zumi, mas is vezes todos os Dragdes, sio conhecidos
por seu siléncio prolongado, evitando perguntas direras e falando
£Mm enigmas.

HISTORIA RECENTE

Mo comego do Guerra Contra a Sombra, a antiga familia shu,g:nja
do cli Dragio, os Agasha, se separou do cld para se juntar ap cl3
Fénix. Levando a biblioteca Agasha com eles, os shugenjas da fami-
lia se mudaram para as montanhas das terras Fénix, estabelecendo
um nove Shiro Agasha no pico das montanhas, Um lider da fami-
lia, Agasha Tamor, recusou-se a se unir a0s Fénix, argumentando

MULTI?LAS CLASSES DE PRESTIGIO

E extremaments inComuUm para um samurai treinar em mais de uma
escola — ou, de fato, um samurai treinar numa escols de outro di.
Menhuma regra previne isso, mas o Mestre deve desencorajar ou até
mesma proibir personagens de trocar de urna classe de prestigio para
outra, Uma possivel excecio & a classe de prestigio Monge Tatuado,
gue pode estar disponivel para um personagem de outrs escola que
possui allados no cli Dragio.

Quando um personagem alcanga o pindculo de uma classe de
prestigic, ele normalmente segue uma de duas rotas possiveis: retor-
nar para sua classe original para poder receber talentos ou habilida-
des especiais extras, cu adotar a classe Monge como uma espécie de
aposentadoria,

05 CACADORES D= BRVUXAS

Desde os dias do infame mahotsukai luchiban, um rame muite
pequena dos Kuni tém assumido um papel mais forte na batatha con.
tra as Terras Sombrias, Eles sentern que ndo podem permitir que o
mal s¢ espalhe pelo |mpério, e tém se dedicado a destruir fodos os
tragos do mal em Rokugan, Esses raros Kuni $3o conhecidos come
tsukai-sugasu, ou cagadores de bruxas, Ainda exige-se deles a apren-
dizagem dos segredos misticos de sua familia, mas eles também
estudam as artes guerreiras com seus parentes Hida, Quando estic
proatos, partem para o mundo, usando seu conhecimento e arsenal
para destruir & Mécula das Terras Sombrias onde guer que ela
apareca. Esses personagens adotar 3 classe de prestigio cacador de
bruxas descrita no Capitule 3: Classes de Prestigio.

Durante 3 Guerra dos Espiritos, um dnico Kuni cagador de bruxas
sublu a uma posicio de destague no Império. Kuni Litagu conguistou
a posigie de Campedio de Jade — o mais proeminente shugenja do
Império — e usou a posigao para langar uma incansdvel cruzada de
caga e exterminio aos maho-tsukal em Rokugan. Os mestres Féni
ndo aprovaram a cruzada de Utagy, uma vez que eles eram os verda-
deiros guardibes da magia. E mais, diversas vozes sussurrantes ques-
tiznaram os métodos de Utagu, apesar de nunca seus motivos, pois
ele era excessivamente severo em suas investigagdes, interrogande
vilas inteiras de heimins para poder encontrar um dnico intrometido
nas artes negras do maho, até mesmo extraindo confissBes sob tor-
tura. Sua energia ilimitada, alguns diziam, seria melhor usada se na
investigagdo de peixes maiores,

E agora Kuni Ltagu jaz morto na Corte Imperial, apds uma dispu-
ta em voz alta e vistvel com Toturi Sezaru, o terceiro fithe do falecido
Imperador. As mios ¢ pulsos co cagador de bruxas foram cortadas,
sugerindo que seu sangue fora usado para dar poder a um feitico
maho, & evidéncias adicionais implicam Sezaru. Sezaru jura inccén-
cia, & ninguém ginda decidiu fazer uma acusagdo formal.

A rede de cagadores de bruxas Kuni estd completamente empenha-
da na vinganga, Convencidos de que um poderoso maho-tsukai estd
dentre da Corte Imperial, muitos cagadores de bruxas estio focalizan-
do seus esforgos para descobrir esse suposto mal dominante por tris
da morte de Utagu.




Masmorras de Kaiu

Kaiu Kabe




que o cli Dragio mantinha uma antiga pririca de magia que era
valiosa ao seu proprio modo e nido deveria ser absorvida pelo modo
Fénix Tamori fundou uma nova escola shugenja no castelo aban-
donade Agasha e iniciou 3 nova familia shugenja dos Dragées, os
Tamori. Apesar de Tamori ser um shugenja do fogo, como a maio-
ria dos Agasha, sua filha, Tamori Shaitung, estudou os caminhos da
terra e puion a escola nessa diregio desde a morte de seu pai no
Portal do Esquecimento.

A partida dos Agasha parece ter inflamade uma arrogincia
crescente contra os Fénix, e Tamori Shairung em particular, nio
tinha paciéncia pela forma como eles ostentavam seu poder mégi-
co. Essa tensio se agravou nos anos recentes, enquanto a atividade
sismica tem aumentado dramaticamente nas montanhas dos
Dreagtes. Muttos refugiados Draghes partitam para a extremidade
oeste das rerras Fénix, se estabelecendo em volia da Cascars dos
Antéis de Ferro e do Sanmirio dos Ki-Rin. Uma vez que os Fénix
tiveram certeza de que o cli Ledo os ajudaria, a situagio crescen aré
ge tornar uma guersa franca. Os shugenjas dos Fénix e a novata
familia Tamori estavam no centro do conflito, enquanto as forgas
Mirumoto e Lefio lutavam nos campos de batalha. Nenhum fim
para o conflite estava @ vista, enguanto Tamori Shaitung e Isawa
Taeruko — ambas poderosas shugenjas da terra — pareciam odiar-
se mutuamente tanto politica quanto pessoalmente.

FAMILIAS DRAGAO

O Dragiio nic & um cli no sentido técnico da palavra, uma vez que
o kami que fundou o €l Dragio, Togashi, ndo & o ancestral fisico
dos Dragfes. Mirumoto e Agasha foram os dois primeiros discipu-
los de Togashi, e as familias gue levam seu nome (incluindo os
Kitsuki e os Tamori, ambos formados dos Agasha) sio os descen-
dentes desses dods. A “familia” Togashi, conrudo, é composta por
membros de outras familias e até mesmo outros clis que escolhe-
ram se juntar i ordem mondstica de ise zumi (e assim também paca
kikage zumi de Hitomi). Somente no final da Guerra dos Clis foi
revelado que Togashi (rambém conhecido come Togashi Yokuni)
uinda vivia, e de faro possuia um filho — Togashi Hoshi, o homem:-
dragio, atual campedio dos Deages.

05 Mirumoto sio os samurais do cli Dragio, distintos de todos
os outros samurais de Rokugan por seu estilo de lura que usa a
karana ea wakizashi. A classe de prestigio mestre niten Mirumoto
¢ descrita abaixo.

A “familis” Togashi é na verdade uma ordem monastica, onde
os membros 530 0s enigmaticos ise zumi, ou monges taruados. A
classe de prestigio monge taruado & detalhads no Capirule %
Classes de Prestigio.

Antes de tomar o lugar da divindade lua que ajudou a destruir,
Mirumoto Hitomi estabeleceu sua propria ordem de monges
tatuados, agoma chamados de kikage sumi, que levam o sobrenome
Hitomi.

05 Tamori 5i0 os shugenjas do cli Dragio, 08 remanescentes
da familia Agasha gue ndo se juntaram ao cli Fénix. Embora sejam
historicamente responsdveis por manter o conhecimento do cli
nas suas biblictecas, seu conflito com os shugenjas Fénix agora
levou os dois clis 4 guerra.

A familia Kitsu serve como o corpo de diplomaras e magistra-
dos do cli Dragic. Eles se distinguem por uma habilidade miste-
riosa de enxergar através do véu de enganagio que cobre a maioria
das interapes sociais de Rokugan e chegar & verdade de qualguer
assunio

O MESTRE NTEN MIRVMOTO

Enquanto Togashi escutava Shinsei expor sua filosofia para o pri-
meiro Hantei, crescen dentre dele uma enorme frustragio por ndo
entender o que Shinsei dizia ¢, stormentado, ele saiu da corre. Ele
se posicionou para meditar, recusando-se a se mover, ou até
mesmo a comer, até entender essa filosofia que Shinsei rinha trazi-
do. Depois de jejuar por nove dias, o proprio Shinsei veio se sentar
com o preocupado Togashi. Togashi repetiu esse ultimato — “Eu
ndo sairei daqui até entender” — e Shinsei responden com trés
palavras: "Mem eu tambétm”. Depois de um momento, Togashi riu ¢
mordeu uma ameixa.

O samurais do cli Dragio treinam em um dojo simples com
as tris palavras de Shinsei pintadas na parede. Para a familia
Mirumoto, essas palavras sio uma lembranga de que o dever de um
samurai é para com seu daimyo. Enquanto estava sofrende & pas-
sando fome, Togashi também estava fazendo sofrer aqueles que ele
prometen proteger, ¢ as palavras de Shinsel lembraram Togashi de
quae ele estava sendo egoista ao colocar sua propria busca por ilumi-
nagio acima da sua responsabilidade com os outros.

A escola Mirumoto ensina um estilo dnico de esgrima, enrai-
zado nesse senso de dever. Mirumoro escreveu, “Algumas pessoas
dizem que sou covarde. O dever de um samurai é proteger seu
daimyo. Serd que elas sio tio simplorias que ndo véem que duas
espadas servem melhor 2 sen daimyo do que uma?” Diferente do
talento Combater com Duas Armas descrito no Livre do Jogador, o
estils niten ["duas-espadas™) Mirumoro normalmente emprega 3
wakizashi para a defesa ao invés do ataque.

(s mestres niten Mirumoto sio quase exclusivamente trazi-
dos da classe samurai.

05 mestres niten Mirumote do Mestre sio os lideres militares
do cli Dragio. A familia Mirumoto carrega a responsabilidade de
proteger o cli de atagues e de tentativas de assassinato.

Dado de Vida: dio

REQUISITOS

Para se tornar um mestre niten Mirumoto, um personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.
Raga: Humano | Dragio)

Tasera 11=2: O MesTre Nimen MirumoTo

Mivel Bénus
de Base de
Classe Alague Fortitude  Reflexos  Vontade Especial
* +1 +2 +0 +1 Técnica niten {+2 CA)
* +2 +3 +0 +3
i +3 +3 +1 +3 Ajudar shugenja 1 fdia
4 14 v +1 + Técnica niten (+3 CA)
52 +5 4 +1 Iz Ajudar shugenja 2/dia
5* +6 +3 +2 +5
i +7 +5 42 +5 Téenica niten (+4 CA), Ajudar shugenja 3/dia
i +8 +6 +2 +6 Alma de Diamante
¥ +9 +6 +3 +5 Ajudar shugenja (maximizar) 4/dia
i =10 +7 +1 *7 Técnica niten {+5 CA)




Bonus Base de Ataque: +5

Pericias: Conhecimento (arcano) 3 graduagies.

Talentos: Usar Arma Exdtica (katana), Especialista, Combarer
com Dhas Armas.

FPERICIAS D= CLASSE

As pericias de classe {e 2 habilidade chave para cada pericia) do
mestre niten Mirumoto sio: Equilibrio (Des), Escalar (For),
Concentragéo (Cons), Oficios (Int), Diplomaciz (Car), Foco em
laijutsu {Car), Intimidar {Car), Salear (For}, Conhecimento (arca-
no] (Int). Amagio (Carl, Profissio (Sab), Cavalgar (Desl, Sentir
Motivagio (Sab), Matagio (For) ¢ Acrobacia (Des). Veja o Capirulo
4: Pericias no Liveo do Jogador para obter 2 descrigio das pericias.
A pericia Foco em laijutsu estd descrita no Capitulo 4 deste livro.

Pontos de Pericia em Cada Mivel: 2 + modificador de Int.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os mesires niten Mirumono ndo
gabem ugar nenhuma arma & armadurs adicional.

Técnica niten (Ext): Unicos entre 05 samurais de Rokugarn,
o5 mestres niten Mirumoto aprendem a lutar com a katana em
uma méo & a wakizashi na outra. Diferente do estilo de luta do
talento Combater com Duas Armas, conmudo, essa téenica ndo
ensing a usar @ mao inabil para atacar. Em vez disso, a wakizashi
serve como um escudo, adicionande -2 de bénus de armadura na
CA do mestre niten enquanto ele estiver brandindo as duas armas.
Esse bénus se acumula com ourros bonus de armadurs, excers o
bénus de um escudo, O bdnus aumenta para +3 no 4* nivel, pam
+4 no 7 nivel e para +5 no 10° nivel. O mestre niten ndo sofre
penalidade no sen ataque primdrie enguante usar a wakizashi
dessa forma. Se o mestre niten usar 3 wakizashi para atacar, ele
perde esse bonus na CA aré sua proxima agdo. Uma wakizashi
maigica nio adiciona sen bonus na CA do mestre niten, a menos
que seja uma arma defensora ou tenha side espectalmente melhe-
rada para defesa.

Ajudar Shugenja (Sobk Mo 3° nmivel, um mestre niten
Mirumoto ¢ capaz de usar sun propria energia para potencializar a
magia de um shugenja quanda ele ¢ o alvo da magia. A magia é ma-
tada como ze o shugenjz estivesse usando o talente metamigico
Fotencializar Magia, incluindo o tempo de execucio maior. O mes-
tre niten & capaz de usar essa habilidade uma vez por dia no 3°
nivel, duas vezes por dia no 52 nivel, trés vezes por dia no 7° nivel
& quatno vezes por dia no 8° nivel

Mo 9 nivel ¢ superior, o mesme niten é capaz de aplicar o
talento Maximizar Magia is magias lancadas sobre ele. Ele deve
decidir antes do teste se usard maximizar ou potencializar magia.

U'm mestre niten nio pode potencializar uma magia potencia-
lizada ou maximizar uma magia maximizada por outros efeinns.

Alma de Diagmante (Ext): No 8% nivel, o mesire niten
Mirumoto adquire Resisténeia 3 Magia 20 + modificador de
Carisma. Para ser capaz de aferar o meste niten com uma magla,
um conjurador deve obrer um resulrado igual ou superior i Resis-
téncia i Magia do zlve com 1d20 + nivel do conjurador.

TERRAS DRAGAO

As terras Dragio incluem os mais altos picos de montanha em
Rokugan, puros e nevados, mas belos em sua grandiosidade
majestosa, Porém, essas montanhas estdo mudando e comegando a
mremer e expelir lava, o que ameaga essa contemplagio serena.
Muitos membros do cli Dragio, particularmente as familias
Mirumoto ¢ Kitsuki, tém sido forgados a deixar suas terras ances-
trais, enchendo de refugizdos o oeste das terms do eli Fénix.
Kanawa Taki, a Cascata dos Anéis de Ferro, € a regilo onde muitos
desses refugiados tém se estabelecido, para o pesar dos Fénix.

IDEIAS PARA AVENTURAS

A viapem para visitar o cld Dragdo, por qualquer razio — diploma-
cla, comércio, ou talvez na esperanca de se fornar wm monge tatua-
do — é uma aventurs por si s0. Alcangar Shire Mirumoto ou
Eyuden Togashi requer uma longa jomada através das montanhas,
¢ ndo hi nem mesmo a certeza de que a esrada leva ao castelo
Togashi. Aqueles que s aproximam do Castelo com intenges
puras normalmente sio capazes de encontri-lo; agueles com moti-
vo: menos bondosos sempre parecem se perder nas montanhas,
Messes tempos de muita atividade sismica, a viagem é ainda raais
petigasa,

Ap norte das terras do cli Dragdo, escondido na Grande
Muralha das Montanhas do MNorte, existe um santudrio secreto
chamado Hinsnbasho sanc Mitsu Shimai (o Santwiric das Trés
[rmés). Durante sécules, esse santuirio & habitade por riés miste-
riosas bruxas, que se suphe terem poderes proféticos, que servicam
a0 Senhor Lua, Onnotangy, Durante a Guerra Conrra a Sombra,
Mirumeto Hitomi viajou para esse santudrio e desafiou a divinda-
de Jua. Ao mesmo tempo, 0 monge Takao lutou e derrotou o avatar
da lua em Owosan Uchi, e Hitomi emergiu viroriosa como a nova
Ina. O Sanmdrio das Trés Irmds é agors o lar monastério dos kika-
ge zumi, os seguidores de Hitomi que permaneceram na terra. O

DRAGOES

O35 Dragies de Rokugan ndo so os dragbes lung descritos ne
Capitulo 9; Monstros — apesar de serem parecidos — nem s3o come
o8 dragdes encontrados no Livre dos Mensiros. Os dragbes s3o seres
de pura forga elemental, pederosos e sdbios além da habilidade de
compreens3o da mente hurmana. Eles sdo divindades, no mesmo
nivel de Heironeous e Vecna, e nio menas misterosos,

Os dragBes sio metamorfos, capazes de assumir qualquer forma
que desejern. Eles sdo vistos freqlientemente come encarnagies dos
elementos ou fercas da nmatureza. Ocasionalmente tomam forma
humana, em geral para ensinar uma ligio de humildade a um mertal
vaidoso ou vulgar. Eles podem parecer agradiveis « belos, ou terriveis
e ferozes, dependendo do sua intenclo. Comandam os elementos
CoMmo o5 mais podercsos shugenjas, mas ndo necessitam de rituais
complexos ou itens de foco.

Sete dragdes sdo encontrados emn Rokugan. Cinco deles sdo geral-
mente chamados de “draghes elementais”, o3 dragdes do ar, terra,
fogo, dgua e Vicuo. O dragio da terrs tem a forma mais consistente
¢ identificivel: ele sempre aparenta ser uma serpente longa, espirala-
da e com escamas que parecemn ser feitas de pedra e lama. O dragie
do fogo tipicamente aparenta ser uma espiral infinita de chamas. O

dragdo da dgua nunca mantém & mesma forma por muite tempo,
mas normalmente escolhe uma forma que possui caracteristicas espi-
rais, com garras e barbatanas. O drago do ar dizem ser invisivel,
enquanto dragdo do Vacuo somente aparece nos sonhos dos herdis,
e eles nunca conseguem recordar sua forma.,

Durante tempestades violentas, algumas pessoas dizem ter viste
um “dragio dos trowbes” voando pelos céus. O dragio do trovio &
uma manifestago de Osano-Wo, a Fortuna do Fogo e Trovio.

O sétima dragdo foi o kami Togashi, que fundou o ¢I3 Dragdo e foi
seu campels até a morte de Fu Leng. Ele assumiu diferentes identi-
dades em diferentes eras da histéria, pretendendo suceder a si
mesmo como o campelo do o, mantendo a ilusBo da sua humani-
dade até o dia de sua morte. Messe dia, o Segundo Dia do Trovio, ele
revelou que o décimo segundo Pergaminho MNegro de Fu Leng era
mantido escondido dentro do seu coragio. Mirumoto Hitomi o rermio-
vew e abriu o pergaminho, matande Togashi, mas fazende com que
Fu Leng se tormasse completamente manifesto e completamente
mortal, permitindo acs Trowbes destrui-lo de uma vez por todas. O
filha de Togashi, Togashi Hoshi (o "homem-dragia”] agora rege o cl3
Cragde no lugar de sew pai, uma figura semidivina, mas n3o tio
poderoso quanto o5 dragdes reais de Rokugan,




culto da hua sempre fioi ligado 3 atividade maligna em Rokugan, ¢
mesmo com 4 nova divindade lua criando seu caminho arravés dos
céus, isso parece nio ter mudado muiro.

CLA =SCORPIAO

Populagio: 3.200.000; humanos
{casta nobre do cli Escorpido, 12%;
casta comum, §5%)

Campeio do Cla: Bayushi Yojiro
{Escorpiao Ladino 5/ Sam
7,/Farsante Bayushi 3)

Importa: Ferro, chd

Exporta: Opic, prata

Tendéncia: Leal ¢ Maligno

Por tras das suas insepariveis mascaras, 08 membros

do ¢l Escorpific ocupam uma fungio desagradivel, mas necessi-
ria, dentro do Império. Eles sio os guardides dos segredos, andari-
lhos das sombras, assassinos e espites. Pouco se importam com a
honra, mas mantém a lealdade como a virmde mais nobre do cli:
lealdade a0 cli e lealdade ao Império — lealdade essa que faz um
Escorpido escolher a morte ou a desonra, a pagar qualquer custo,
(s Escorpides normalmente slo vistos como vildes, até mesmo
camo trzidores — mas do ponto de vista Fscorpido, seus piores fei-
tos se originaram do seu inabalivel senso de lealdade.

HISTORIA RECENTE

Come prege por sua lealdade, o5 Escorpides tém sofrido a desgra-
ra & perseguicio nas mios dos outros clis. Bayushi Shoju promo-
veu o Golpe de Estado do cli Escorpifio em uma tentariva de sal-
var o Império de uma terrivel profecia, e apds o golpe de estado
mal-sucedido, os Escorpides foram dizimados ¢ suas terras
arrasadas. Eles foram restiruides pelo Imvpersdor Toruri quande
este tomou o trono. Mais tarde, culpados pele seqiiestro do
Imperador Toturi, os Escorpides foram mandados ac exilio & suas
criangas criadas pelos Gargas até Toturi uma vez mais demonstrar
cleméncia e os restabelecer. Na Guerra dos Espiritos, os
Escorpites tiveram um papel decisivo ao atrair os exércitos espiri-
tuais para a Passagem Beiden, onde um grupo de shugenjas derru-
bou a passagem em cima deles — apesar da traigio e da fraude que
usaram para fixar 2 armadilha nio ser bem vista entre os honrados
samurais do Império.

Agora os Escorpibes estio de volta, com um sentimento de
vinganga, Trés objetivos dominam a atengio do cli apds a morte de
Toturi, Prireiro, a morte de Toruri na margem das suas terras, na
Floresta Shinomen, colocou os Escorpides na defensiva, e as patru-
lhas do el vigiam a margem da floresta i procura do oni que matou
o Imperador. Segundo, com os Garpas absortos em sua guerra com
os Caranguejos, e o meno do Império vago, os Escorpies obser-
vam a Corte Imperial. Eles adorariam tomar o luger dos Gargas
como o¢ manipuladores definitives da politica Imperial
Finalmente, o cli Escorpifo quer vinganga contra o mmaidor do sew
cli, Yoritomao (anteriormente Bayushi) Aramasu, amual campedo do
cli Louva-a-Deus.

FARILIAS ESCORPIAO

As familiss Escorpiio sio mais intimas do que aquelas de qual-
guer outro cli, O amor de Bayushi por Shosuro — que fundou as
familias Sashi & Shosuro — foi ilimitado, e as familias continua-
ram as suas intimas afiliagies. Os Soshi e os Shosuro sio unidos
pela sua conexio passada com a Sombra., enquanto os Yogo sio
inimigos jurados das Terras Sombrias ¢, muito freqlientemente,
altados das teevas.

s Bayushi sio 05 mestres dos segredos e mentirss. & honra,
pata eles, & menos imporante do que a lealdade, e em nome da leal-

dade o Bayushi sdo responsiveis por todos os tipos de proezas que
outros semurais consideram repreensiveds. A epitome do caminho
Bayushi é a classe de prestigio farsante Bayushi, descrita ahaixo.

O Shosuro possuem vinculos antigos com & Sombra, que foi
finalmente derrotada pelos Grandes Clis no Portal do Esqueci-
mento, Mesmo sem sua assisténcia sobrenatural, os Shosuro conri-
nuzam fazendo o que sempre fizeram: cles sio os espites ¢ assassi-
nos do Impéric. Os personagens Shosuro podem adotar a classe de
prestigio espiio ninja, detalhada no Capitulo 3: Classes de
Prestigio, ou a classe de prestigio assassine do Livro do Mestre. Os
Shesuro mais mundanos sio atores com a classe PdM especialista

A magia da escola Soshi deve muito ds anrigas conexdes fami-
liares com a Sombra. A despeirto da derrota da Sombra no Poral do
Esquecimento, o5 shugenjas Soshi continuam praticando sua
magia do ar

A escola shugenja Yogo (como a escola Kuni dos Caranguejos)
é devotada a descobrir os segredos da Macula. Amalmente, ela pro-
cura responder i questio: com Fu Leng morto, de onde vem a
Micula agora? A magia Yogo s¢ especializa em prorecies mégicas e
protephes contrs magias malignas,

O FARSANTE BAYUSHI

A maioria das escolas samurai ensing o bushidé, o codigo de honra
que define o samurai. Portanto , entio talves seja errado chamar a
escola Bayushi de escola para samurais. Como todos os Escorpides,
os Bayushi valorizam a lealdade muito mais do que qualguer ideal
de honra. A escola Bayushi ensina as pericias da guerra, natural-
mente, mas o codigo de conduta que ensina coloca a lealdade —
pata o cli, para a escola, para o sensei — acima de tudo. Os Bayushi
sio encatregados do trabalho mais sujo do Impérie. O que impor-
ta ¢ sua vontade de Fazé-lo, sua lealdade para o cli e o Império, a
despeito de qualquer compungio de honea a que possam se agarrar

A maioria dos farsantes Bayushi comega com a classe de perso-
nagem lading, apesar de alguns serem multiclasse guerreiro,/ladi-
no ou até samurai/ladino. Porém, pouces samurais Bayushi sio
capazes de manter o padrio de honm exigida pela classe samurai.

Os farsantes Bayushi do Mestre servem em exércitos
Escorpides razoavelmente pequencs, como cortesies no palacio do
daimyo, & como espites para o cld.

Dado de Vida: ds.

REQUISITOS

Para se tornar um farsante Bayushi, um personagem deve preen-
cher 1odos oz seguintes critérios.

Raga: Humano [Escorpido)

Tendéncia: Qualquer nio-Leal

Bénus Base de Ataque: +3

Periclas: Blefar & graduacdes, Diplomacia 8 graduagoes.

Talentos: Iniciativa Aprimorada

Dano de Atague Furtive: +2ds

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe (e a habilidade chave para cada pericia} do far-
sante Bayushi sio Equilibrio (Des), Blefar {Car), Escalar (Fer),
Oficios {Int), Diplomacia (Car), Falsificagio (Int), Obter
Informagio (Car), Esconder-se (Des), Mensagens Secretas {Sab),
Intimidar (Car), Saltar (For), Conhecimento (nobreza e realeza)
(Int), Ouvir (Sab), Furtividade (Des), Araclo (Car), Profissio
(Car), Leirura Labial {Int, pericia exclusiva), Procurar (Int), Sentir
Maotivagio (Sab), Observar (Sab), Natagio (For), Acrobacia (Des), e
Usar Cordas (Des). Veja o Capitulo 4: Pericias no Livro do fogador
para obter a descrigio das pericias.
Pontos de Pericia em Cada Nivel: & + modificador de In
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IwEIAS PARA

AVENTURAS

A grande cidade de Ryoki Oweari
¢ o orgulho dos terras do cld

Escorpiio e uma das maiores TaBELA 11—4 VENENOS

VENENOS

Os assassines Shosuro usam uma variedade de venenos desconhecida do mundo bdsico de Dungeons
& Dragons. A Tabela 11-4 Venenos descreve o efeito dessas toxinas.

cidades de Rolkugan. Durante 0 e Tipe Dane Inicial  Dano Secunddrio Prego
exilio dos Escorpides nas Areizs Veneno de Vespa Bana €O 1 1 Das 1 Dles 75 PO
Escaldantes, a cidade foi gover- Veneno de Abelha Bane 0 11 1 Cans 1 Cens 40 PO
rla-;l.a por magizi_tradn's_du cla Verieno de Escorpian Bans c011 1d3 For 1dZ For 100 Py
Unicdrnio. ':!E LED?FP]MS |.]u..i: Veneno de Cobra Dana CD 11 1d6 Cans 1dé Cons 200 PO
o amd? P Weneno de Black piper Dano 0O 14 1d4 Far 1dé For 150 POy
ram reclamar o direito de gover Agua-viva Contate €O 16 2d12 PV 1d6 Cons 300 PO
nar rlcllidl:. entio os Uni- o, Ingerido CD 13 s 148 Cons 120 PO
cormios ainda estio encarrega oo oo e Ingerido CO 11 1d4 For 1d4 For 150 PO
dos — pelo menos no nome. De gt oo Inperida €0 16 1d6 Des 16 Des 210 Py
f“wj os Unicirnios mantiem Balacu (fugu) Ingerido CC 14 Paralisia 2d4 For 400 PO
muito pouco controle sobre os gy ingerido CD 15 1 Des 204 Des 500 PO
RERUCIOs '-1"‘_""?‘5 AL '*"?’d“ Com i antel shi Ingerido CD 18 2d6 Cons 1d6 Cons + 1d6 Des 100 PO
lardes e nepdcios (legais ou nia) Furnaga de Jeruku ropa Inalado COO15 2d4 Des 2d4 Des 750 PO

Escorpides exercendo a maior
parte do poder na cidade. Ryoko

Owrari é o centro de um comér-

cio praspero (mas ilegal) de

dpio. Além de ser o lar de um pequeno e estranho culto de maho
tsukai ¢ outros faniricos devotados i divindade lua. Por muitcs
ancs, esse culto (dedicado a Onnotangu, o Senhor Lua original)
operou com cautela e segredo nas docas em dress heimin da
cidade. Ele cresceu nos anos da ocupagio Unicornio, ¢ um kikape
aumi dedicado a Hitomi agora controla o culto, com muitos maho-
tsubai sob seu comando, Um mapa de Ryoko Owari aparece na
piiging seguinge,

A Passagem Beiden fol uma vezr a tinica passagem alraves das
Montanhas da Espinha do Munde larga o suficiente para um exér-
cito marchar, ligando a (mé entiio) memuliuada cidade de Beiden
com Shiro Matsu nas terras do cli Ledio. Em parte, gragas i traigio
Escorpiio, a Passagem Beiden desmoronou durante a Guerra dos
Espiritos (esmagando o exército espiritual), fechando a principal
rota ligando o norte de Rokugan com suas porgées sul. Yakamo, a
divindade sol, criou uma nova passagem nas montanhas proximo
ds terras Unicornio ¢ Bscorpifo, a Grande Cratera. Apesar dos
Unicdmios terem sido rapidos ao reivindicar essa passagem e ten-
tar colocd-la sob seu controle, os Escorpites estio relutantes em
desistic do seu acesso a essa rota crucial

CLA FEMIX

Populagio: 2,500,000, humanos
{easta nobre do cli Fénix, £%;
casta comum, 92%)

Campeio do Cl: Shiba Tsukune
(Fénix Sam 7/Protetora Shiba 10}

Importa: Curo, li

Exporta: Madeira

Tendéncia: Leal e Neuteo

Se o cli Ledo exemplifica o ideal do guerrei-
o samurai, o cli Fénix & o modelo do ideal shugenja: um mestre da
magia cuja devordo aos kami e a sintonia aos seus caminhos é rio
completa quanto uma mente mortal é capaz de atingir. Os Fénix
50 o cli mais pledoso de Rokugan, e desfrutam de muitas béngios
dos kami como recompensa, O cli possul seus samumis, é claro,
mas eles juram proteger os shugenjas acima de nedo,

HISTORIA RECENTE

O estudo dos Fénix sobre a histdria leva somente a uma conclusio
possivel: o cli Fénix é superior entre os clis de Bokugan. Nenhum

outro cli pode reivindicar tal posigio exaltada. De scordo com as
lendas Fénix, sua gléria antecede a chegada dos kami, pois sus
cidade Gisei Toshi florescen no tempo antes do tempo, o primeise
exemplo de civilizacio humana. Clamam os Fénix que a magia foi
descoberta em Gisei Toshi, e foram os shugenjas Isawa que ensing
ram a magia a0s outros clis, Nos séculos seguintes, o cli Fénix pro-
duziu incontiveis mestres da magia elemenral e ordculos — encar-
nagoes dos Dragdes divinos — para continuar a glaria do cli
Inquisidores Fénix tém guardado o Império dos praticantes de
maho e das heresias dos Oradores do Sangue. A decisio da familia
Agasha de deixar o cli Dragdo e juntar-se a0s Fénix mostra clara-
mente a exceléncia do caminho Fénix.

A histdria recente continua a alirmar uma perspectiva da
superioridade Fénix. Isawa Hochiu é amplamente respeitado
como o agente da vitoria sobre a Sombra, pois ele destruiu Goju
Adorai ne Portal do Esquecimento. O antige campeio Fénix,
Shiba Mirabu, cavalgou do Jigoku para salvar oa exércitos sitiados
presos nas Terras Sombriss depois da derrota da Sombra, puiando-
05 de volta para a seguranga atris do Muralha Kaiu. Os mestres
Fénix ensinaram religido a Hantei Naseny, ¢ todas as artes dos
shugenjas para Toturi Sezaru — um dos mais poderosos shugen-
jas da hisrdria moderna.

Invejosos desse registro de sucesso, outros clis véem os Fénix
como seres insuportavelmente orgulhosos. Em contraste, os Fénix
sentem que eles sio o8 dnicos que realmente entendem o rerrivel
fardo que carregam — pastorear a5 idédas religiosas de um Império.
Vendo 2 si mesmos como os tnicos verdadeiros praticantes de
magia, ndce fez com que fizessem amigos enmme o= shugenjis dos
ourros clis. Eles tendem a senrir-se facilmente insultados, e a reagio
irritaca de Tsawa Tersuva para um fervoroso Deaglo ("MNas precisa-
mos de espago para viver, nio da sua protegdo”) pode ter jogado os
dhois clds numa guerra sem um motivo real, A culpa pelo pobre rela-
cionamento entre lsawa Taeruko @ Tamori Shaitung do cli Dragio
provavelmente pertence a ambas as mulheres, mas Teeruko & uma
defensora fervorosa da filosofia da superioridade Fénix.

FARILIAS FEMIX

O ¢li Fénix gire em torno de seus shugenjas e mantém duas esco-
las distintas para shugenja: a Isawa e a Agasha, A escola Shiba treis
na SAMUridis para servir e proteger os shugenjas, apesar de agora,
pela primeira vez, um Shibs (Shiba Ningen, Mestre do Vicuo) sen-
tar no Conselho dos Cinco — os Mestres Elementais que coman-
dam o eli. Os Asako sio uma anomalia nes Fénix, pois sic monges




ao invés de shugenjas e se desviam bastante da devogdo de Isawa
— e sua inimizade com os Iszwa data de mil anos atris.

D5 Isawas sio discutivelmente os maiores shugenjas do
Império, apesat da sua arrogincia em rais assuntos ter levado a
grandes danos no passado. A escola Isawa ensina todos os elemen-
tos, sem s¢ focar em nenhum deles. A escola também ensing téeni-
cas relacionadas ao elemente do Vicue, disponivel somente para
membros da classe de prestigio discipulo do Vicuo, detalhada no
Capitulo 3: Classes de Prestigio,

0 cli Fénix possui wma segunda escola shugenja, gragas a
secessio da familia Agasha do cli Dragao, Eles sio o5 mestres da
alquimia e do herbalismo e criadores de armas migicas.

5 Shiba sio os guerreiros desse cli enudito e migico. A classe
de prestigio proteror Shiba, 2 encarnagio do voto familiar de
defender os Isawas, é descrita abaixo.

Para estranhos, 08 Asako parecem ser nada mais do que cumn-
deiros, hibliotecirios ¢ historladores. De fato, eles sio os vigias de
um grande segredo, pessado de Shinsei para Shiba, e de Shiba para
Asakoe A humanidade é capaz de sspirar i divindade. O3 herdeiros
desse segredo adotam a classe de prestigio mistico henshin, descri-
to no Capitule 3: Classes de Frestigio.

O PROTETOR SHIBRA

Os guerreiros da familia Shiba juraram proteger a familia Isawa,
assim como o primeiro Shiba jureu proteger a familia Isawa
enguanto sen lider se aventurou nas Terras Sombrias junto com
Shirsel. Por mil ancs os descendentes de Shiba tém honrado esse
dever, dando um senso de propésito clare que define a familia do
personagem. Eles perseguem esse dever com a ajuda do rigoroso
treino militar, combinado a uma disciplina espiritual que concede
consciéncia afiada do fluxo e deflluxo da magia, permitindo a eles
aumentar o efeito neles mesmos, resistir mais fortemente, ou até
mesme evitar completamente tais efeitos.

O protetores Shiba sio quase exclusivamente da classe de per-
wnag\ﬂ'ﬂ SSIMLUEEL,

Jovens proterores Shiba servem durante um periodo na
Guarda da Casa, patrulhando as rerras Fénix e defendendo-a de
qualquer amengs. Conforme avangam, alguns decidem se rornar
yojimbo (guarda-costas), designados @ proteger um cortesic ou
dignitirio. E nessa capacidade que os Shibas realmente se sobres-
saemn, ¢ onde eles juram proteger seus ilustres companheiros Fénix
mais claramente.

Dado de Vida: d1o.

REQUISITOS
Piara se tornar um provetor Shiba, um personagem deve preencher
todos o8 seguintes critérios.
Raga: Humano (Fénix)

Binus Base de Atague: +5
Pericias: Conhecimentos (religiio) 4 graduagbes
Talentos: Prontidio, Especialista, Vontade de Ferro

7=RICIAS DE CLASSE

As pericias de classe (e a habilidade chave pama cada pericia} do
protetor Shiba sio Escalar (For), Coneentragio (Cons), Oficio
{Int), Diplomacia (Car), Foco em laijutsu (Car}, Intimidar (Car),
Salear (For), Atuagio (Car), Profissio (Sab), Cavalgar (Des), Sentir
Morivagio (Sab), Identificar Magias (Inr), @ Maragio (For). Veja o
Capirulo 4 Pericias no Livro do Jogador para obter a descrigio das
pericias. A pericia Foco et Taljursu esti descrita no Capiulo 4
desse livro,
Pontos de Pericia em Cada Mivel: 2 + modificador de Int.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os protetores Shiba nio sabem
usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Mente Vazia {Ext): Os protetores Shiba adicionam seu bonus
de Sabedoria, se houver, a0s seus testes de atagque e dano,

Afudar Shugenja (SM): Mo 2° nivel, um protetor Shika é capaz
de ugar sua propria energia pars potencializar a magia de um
shugenja quando ele ¢ o alvo da magia. A magia & ratada como se
o shugenja estivesse usando o talento metamégico Potencializar
Magia, incluinde o tempo de execugio maior, O protetor Shika ¢
capaz de usar essa habilidade uma vez por dia no 2° nivel, duas
veres por dia no 4° nivel, trés vezes por dia no 6° nivel e quatro
vezes por dia no 8° nivel. Ele deve ser bem-sucedido num teste de
1dentificar Magia (CI3 10) para ativar o auxilio. Um fracasso néo é
considerado uma ativagio da habilidade.

Mo 8% nivel ¢ superior, o protetor Shiba é capaz de aplicar o
talento Maximizar Magia nas magias langadas sobre ele. A CD de
Identificar Magia ¢ 15. Ele deve decidir antes do teste se usard
maximizar ou potencializar magia.

Um protetor Shiba nio pode potencializar uma magla poren-
cializada ou maximizar uma magia maximizada,

Dangando com os Elementos (Ext): A partir do 3¢ nivel, um
protetor Shiba recebe um binus em todos os testes de resisténcia
contra magias ¢ efeitos similares. Esse binus & +2 no 3° nivel, +4 no
5% nivel & +6 no 7 nivel.

Uno com o Nada (Soh): Trés vezes por dia, um protetor Shiba
de 67 nivel ou superior é capaz de entrar em um transe que lhe per-
mite realizar agpfes rapidamente, mas com uma clareza perfeita, Por
uma éinica redada, o samurai é capaz de agir como se estivesse sob
o efeiro da magia velocidade.

Alma de Diamante (Ext): No 5° nivel, um protetor Shiba
adquire Resisténcia 3 Magia 20 + modificador de Sabedoria. Para ser
capaz de afetar o protetor Shiba com uma magia, um conjurador
deve obter um resultado igual ou superior i Resisténcia & Magia do
protetor Shiba com 1420 + nivel do conjurador.

TageLa 11-5: O PROTETOR SHIBA

Mivel Bénus
de Base de

Classe Atague Fortitude  Reflexos  Vontade Especial
1% +0 w2 1) 12 Mente Vazia
¥l +1 +3 «0 +3 Apedar Shugenija 1 /dia
3" +2 <3 41 +3 Dangando com os Elementos ~2
4% +1 +4 +1 +4 Apudar Shugenja 2 (dia
5 +1 -4 <1 +4 Dangando com os Elementos -4
B* +4 +5 +2 +5 Una com o Nada, Ajudar Shugenja 3/dia
™ +5 <5 +2 +5 Dangando com os Elementos +&
i +B +6 +2 +h Mjudar Shugenja (maxirnizar) 4/dia
T +6 +8 +3 +6 Alma de Diamante
1@ +7 #7 +3 +7 Uno com o Tudo e o Nada




Uno com o Tudo & o Nada (SM): Um protetor Shiba de 10°
nivel reconhece a profunda verdade de que todas as suas habilida-
des advém de uma mesma esséncia, Em um momento de clareza
perfeita, ele & capaz de usar sen modificador de habilidade mais
elevado para realizar um teste de pericia, jogada de ataque, dano ou
teste de resisténcia, no lugar do valor do modificador de habilida-
de usado normalmente. Desse mode, ele poderia adicionar seu
modificador de Sabedoria para um resre de dano em vez do modi-
ficador de Forga, seu modificador de Carisma no teste de resistén-
cin de Reflexos em vez do modificador de Destreza, ou seu modifi-
cador de Inteligéncia para um teste de Observar no lugar do modi-
ficador de Sabedoria. O protetor Shiba é capaz de usar essa habili-
dade um nimero de vezes por dia equivalente ao seu maior modi-
ficador de habilidade.

TERRAS FEMUX

05 Fénix moram em terras luxuosss, montanhosas ao nordeste
de Rokugan. O mar e as montanhas ao redor protegem as terras

do cld Fénix do fric do norte. O lar Isawa fica no extremo nordes-
te de Rokugan, no litoral além de Mori Isawa (Bosques Fénix).
Shiro Shiba fica um pouco mais a0 sul, mas ainda no litoral, 2
alguma distincia do coracio do conflite Fénix-Dragio. Os Asako
moram em um castelo na ponta sul dos Bosques Fénix, suas
mutalhas braneas erguendo-se acima da floresta para brilhar
como um farol sobre as terras do cli Fénix Os Agasha moram
proximo ds terras do cli Dragdo, no alie das monranhas que os
lembram da sua terra natal Dragio.

IDZIAS PARA AVENTURAS

O Castelo Morikage, localizado acima da cidade de Morikage no
conraforre das Montanhas do Remorso, foi hi muito tempo atrds
amaldigoado por um shugenja do cli Dragio cuja filha foi despre-
zada por seu marido Shiba. Arvores e arbustos crescem densos ao
redor do castelo arruinado, e € diro que somente fantasmas andam
por seus corredores, Mo vigésimao aniversirio do reinado de Tomri,

os ozrAcuLos

Os Cinco Ordculos dos Elementos encarnam tudo o que & pederose
e puro sobre os cinco elementos na filosofia Rokugani. De acorde
com o mite, quande o3 humanes chegaram em Rokugan, os drages
[veja a caixa de texto) os observaram e ficaram fascinados. Apesar de
ndo poderem permanecer intimamente envolvidos nos assuntos
humanos, o dragdes deixaram partes de $i mesmos na terra, para
assim estar sempre em contalo com o reino mortal e aprender sobre
suas pessoas. Cada dragdo escolheu um individwo para carregar sua
“alma-sombra®, uma pequena parte do espirito do dragdo, & servir
como sua vor no Império. Esses individuos foram os primeiros
Oriculos, e desde aquela época, uma parte de cada espirito de dra-
gio tem vivido em uma ou outra forma humana, Os Ordculos ndo
s§o mais humanos, e envelhecem muito devagar, mas eventualmen-
te cada wm deve passar o espirite do dragio para um sucessor, pas-
sando a memdria ¢ a sabedona acumulada de uma vida imortal,

Os Ordculos sdo aqueles que trazem a profecia e a fortuna, capa
zes de ver o Mundo Espiritual e possuem a sabedoria das eras.
Rumnores sSo surrados sobre Ordculos Sombrios gue vivemm nas
Terras Sombrias, cada um representando uma forma distorcida e
maligna do elemento ar, terra, fogo, ou dgua. (O Ordcule do Vicuo,
aparentemente, nio possui um Ordculo Sombrio coma contraparte),
A fonte dos seus poderes é desconhecida,

O Ordculo do Ar, dizem, mora em um tremendo palicio que flutua
entre as nuvens. O Oriculo do Fogo possul um lar nas profundezas
da Montanha do Trovio Adormecido, prdkimo ao Santudrio dos Ki-
Rin. O Ordculo da Agua aparentemente vive na cidade Naga afunda-
da de Candas, mantendo uma corte sobre os ningyo & oulras criatu-
ras dos mites. O Ordculo da Terra posswi uma torre alta nas
Montanhas do Crepdsculo feita de videiras retorcidas, sentade num
trono de pedra

O dltimo Ordculo do Vicuo, Isawa Kaede, negou sua natureza
como wm Ordculo para viver com seu marido, o Imperador Toturi.
Designando seu sucessor, ela deixou o trono logo apds sua morte e

parece ter desaparecido dentro do Vicuo, '




ele foi seqiiestrade por um grupe de ninjas servindo a Sombra ¢
preso no Castelo Morikage.

Embora seja verdade que os inquisidores Fénix conseguiram
cagar todos o5 maho-rsukai e Oradores do Sangue do Império, tam-
bém ¢ uma verdade inegivel de que um nimero significante de
maho-tsukai pertence ao cli Fénix, ou que eles tiveram sua primei-
ra exposicio a0 conhecimento mzho nas bibliotecas Isawa. Seu
zelo por um entendimento completo da magia levou os Isawa a
estudarem maho mais do que poderia ser saudével, & mesmo o
estudante mais imparcizl é muite freqiienemente seduzido 2
experimentar as praticas que estudam, Em sua posigio de poder, os
shugenjas Tsawa sio raramente atraidos pela filosofia revoluciond-
tia dos Oradores do Sangue, mas & parte dos ensinamentos de
luchiban, o msho tem sua prépeia atagic 3 muitos shugenjas. Um
desses shugenjas € um jovem homem chamado Agasha Bajiza, um
esudante promissor da escola lsawa. A habilidade migica de
Bajiza & impressionante, mas seu desejo de poder o sobrepuja, ¢ ele
tem gastado muito tempo nas bibliotecas 1sawa procurando por

informagies ¢ rituais maho.
CLA GARCA

Populagio: 3.000.000; humanos
{casta nobre do cli Garga, 10%;
casta comum, H%)

Campeioe do Cli: Doji Kurchito
{Garga Sam &/Mestre do
Laijutsu 5)

Importa: Seda, condimentos, ferro

Exporta: Produrcs alimenticios,
Artesanarn, artes, sague

Tendéncia: Leal ¢ Neutro

0O cli Garga tem moldado a civilizagio de Rokugan desde o
comego. Desde a época do primeito Hanted, um Garga tem sido o
Conselheiro Imperial, & até o dltime Hantei, uma Doji fol 2 noiva
de todo Imperador. Eles sio os mesiees da inrriga politica que cerca
a corte Imperial — até recentemente, os mesires inconrestiveis
(0% Escorpides agora desafiam essa reivindicagio). Eles guardam
favores de quase roda familia de todos os clis, e sabem guando
cobrar esses favores — no Momento e nas circunstincias corretas.
05 membros do cld Garga sio nobres em todos os sentidos, refina-
dos, culros, civilizados e graciosos.

HISTORIA RECENTE

Se nio fosse por sua guerra com os Caranguejos pelas terras Yasuki,
05 Gargas estariam no topo do mundo, Seu primeiro campedio, Doji
Kuwanan, tornou-se imortal e vigia a cidade de Volmurnum para
manté-la livre da Micula. A despeito do casamento inortodoxo do
gen obstinado novo campeio, o filho de Kuwanan, Kurohito, com
um espirito Fénix, a vida para o cli Garga aparenta estar indo bem.
Os Gargas ndo dedicaram muitos esforgos na sua guerra com o5
Caranguejos, sabendo que o direito estava a seu lado e que s
Caranguejos nio poderiam dispor muitos recursos para além da
defesa da Muralha Kaiu. Porém, os Gargas sentem a falta de terras
ariveis apos o Portal do Esquecimento, os Kumo e 3 Guerra dos
Espiritos quando campos foram inundados, salgados e queimadaos,

Quando os Escorpies foram culpados pelo seqiestro do
Imperador Toturi e mandados para o exilio hi uns wrin e cinco
anos atras, os Gargas criaram seus filhos, entio os Escorpites e os
Cargas dividem alguns lagos nio caracteristicos agora que essas
criangas cresceram. Hi até mesmo alguns Gargas adultos cujos
ancestrais sdo Escorpides, saiba ele disso ou ndo, uma vez gque nem
todos o8 Escorpites exilados voltaram vivos.

FARILIAS GARCA

As familias do eli Garga sfio todas culms, sofisticadas e nobres, ape-
sar de alguns membros dessas familias naturalmente divergirem
desse ideal.

s Doji si0 o= mais respeitados diplomaras e cortestes do
Império. Personagens Doji sio normalmente membros da classe
PdM aristocrata.

Os Daidoji, embera ainda refinados, sio o brage militar dos
Gargas, freqiientemente chamados de “Garpas de Ferro®, Seus astu-
ciosos samutais muitas vezes adotam a classe de prestigio Guarda-
Costas Daidoji, descrita abaixo.

s Kakita sio conhecidos por seus artesdos e seus mestres de
iijutsu, duelistas cuja maestria da katana é uma forma de arte. A
classe de prestigio Mestre do Tatjutsu é descrita no Capitulo 3:
Classes de Frestigio.

Os Asahina sio os shugenjas do cli. Devotados ao pacifismo,
sie tambémn os maiores criadores de itens migicos — de talismis a
armas ¢ armaduras mégicas — em Rokugan.

O GUARDA-COSTAS DRAIDOTI

Os Daidoji estio entre os mais astutos guerreiros de Rokugan, con-
centrando-se em manobras defensivas, com um estilo de luta que
induz seus oponentes a derrotar a si proprios. Sio excelentes guar-
da-costas, embora essas habilidades também possam ser usadas em
ocupapdes mais sombrias, ¢ muitos Daideji trabalham como con-
trabandistas e espifes. Os Daidoji ndo sc sentem envergonhados
dessas arividades ilicitas, apesar de nio irem ao extremo de anun-
ciar a todos. Similar aos espides subrerrineos, os Daidoji sio as
sombras na corte, reunindo informagbes e protegenda o diploma-
tas Doji. Se algo ¢ necessdrio, 0s Daidoji podem encontri-lo. Se hi
uma remessa que deve ser entregue, 1 estard um Daidoji disposto
a leva-la. Deixe 05 Doji usarem suas pericias para esconder qual-
quer desonra; os Daidoji estio dispostos a fazer o que deve ser feiro,
pelo bem do cla.

Enguanto @ maioria dos personagens na escola guarda-costas
Daidofi sie samurais, alguns ladinos também treinam na escols e
adotam a closse de prestigio guarda-costas Daidaji

) guarda-costas Daidoji, come o nome sugere, & normalmen-
te encontrado servindo como yojimbe (guarda-costas) para corte-
soes Doji e outros Gargas importantes. Qutros s3o encontrados
envolvidos em operagdes criminosas — ou pelo menos arividades
i margem da lei.

Dado de Vida: d12.

REQUISITOS

Para se tornar um guarda-costas Daidoji, um personagem deve
preencher todos o8 seguintes critérios.

Raga: Humano (Garga)

Tendéncia: Qualgquer Leal

Bonus Base de Atague: +5

Talentos: Inicistiva Aprimomda, Esquiva, Vitalidade.

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe do guarda-costas Daidoji (e a habilidade chave
para cada pericia séo: Blefar (Car), Oficios (Int), Decifrar Escrita
(Inr, pericin exclusiva), Diplomacia (Car}, Disfarces (Car),
Ealsificagio (Int), Obter Informacio (Car), Mensagens Secretas
(Sab), Intimidar (Car), Ouvir (Sab), Leirura labial (Int, pericia
exclusiva), Procurar (Inr), Sentir motivagio (Sab), e Observar
(Sab). Weja o Capitule 4 Pericias ¢ Talentos no Livo do Jogador
para obter as descrigdes das pericias.
Pentos de Pericia para Cada Nivel: 4+ + modificador de Int,
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CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: O guarda-costas Daidofi nio sabe
wsar nenhuma arma ou armadurs adicional.

Reformular Defensivo (Extk Um guarda-costas Daidodi
pode reformular enquanto usa a agio defesa total. Nesta situagio, o
guarda-costas recebe +4 de binus de esquiva na CA, mas ndo pode
se movimentar. Nas rodadas seguintes do combate, o personagem
eleva-se ra contagem da Iniciativa e ocupa o lugar como se tivesse
obtido um 20 no teste de Iniciativa.

Consciéncia Defensiva (Ext): A partir do 2° nivel, o guarda-
costas Daidoji de resgir s0 perigo antes que seus sentidos o
alertemn normalmente, Mo 2* nivel e superior, ele conserva o
bénus de Destreza na CA (se houver) mesmo que seja supreendi-
do ou atacado por um oponente invisivel (ele ainda perde seus
hénus de Destreza na CA se estiver imobilizada)

Mo 5 nivel, o guarda-costas Daidoji ndo poderd mais ser flan-
queado; ele consegue reagir a oponentes de lados opostos tio facil-
mente quanto enfrentaria um tnico atacante. Esta defesa anula a
habilidade do ladine de desferic um atague furtivo quando flan-
queat o guarda-costas Daidoji. A dnicz excegdo serd um ladine de
pelo menos 4 nivels superiores 2o guarda-costas que poderd flan-
qued-lo (e usar o atague furtivo).

Mo 10¢ nivel, o guarda-costas Daidoji sdquire um sentide inm-
itivo que o alerta do perige de armadilhas, concedendo +1 de
bénus nos testes de resisténcia de Reflexos para evitar armadilhas,

A consciéncia defensiva é cumulativa com esquiva sobrena-
tural. Se o guarda-costas Daidoji possuir cutra ¢lasse que concede
a habilidade esquiva sobrenatural, adicione todos os niveis das clas-
se que concedemn essa habilidade para determinar seus efeios,
consultando a tabela dos ladines no Livee do fogador.

Evasio (Extl: No 3° nivel e superior, um guarda-costas
Daidoji pode evitar ataques mégicos e incomuns com sua grande
agilidade, Se o guarda-costas Daidofi obtiver sucesso num teste de
resisténcia de Reflexos comira um ataque para reduzir o daro 3
metade ele nio sofrerd qualquer dano. O guarda-costas Daidoji
somente & capaz de usar 1 evasio se estiver usando armaduras leves
ou nenhuma armadura

Movendo a Sombra (Extk: Mo 4° nivel, um guarda-costas
Daidoii aprende as técnicas para obter vantagem sobre a armadura
do oponente. O guarda-costas Diaidoji recebe um bonus de esquiva
na CA igual  penalidade de armadura (se houver) do adversirio,

Redugdo de Dano (Ext): No &° nivel, o guarda-costas Daidoji
adquire a habilidade exrraordindria de ignorar uma certa quantida-
de de dano de cada golpe. Subtraiz 3 pontos do dano que o guarda-
costas Daidoji sofre de cada ataque. Mo 9° nivel, essa Redugio de
[lano sumenta para &/—. A Redugio de Dano é capaz de reduzir o
dang para 0, mas ndo abaixo de 0. (Ou seja, o guarda-costas Daidoji
nunca pode ganhar ponros de vida dessa maneira,)

Amortecer Impacto (Ext): No 82 nivel, quando sofrer um
ataque letal, o guarda-cosras Daidoji serd capaz de amortecer o

impacto do golpe, reduzindo a quantidade de dano sofrida. Uma
vez por dia, durante o combate, quando os ponros de vida do guar
da-costas Daidoji seriam reduzidos a 0 ou menos devido a um
atague com armas ou outre golpe, mas ndo devido a habilidade
migicas, o personagem pode tentar amortecer esse impacto. Para
ugar essa habilidade, ele deve realizar um teste de resisiéncia de
Reflexos (CD = dano sofrido). Se obtiver sucesso, sofrerd apenas
metade do dano; se fracassar, sofrerd todo o dano. Ele deve estar
ciente do golpe e ser capaz de reagir paea realizar o amortecimen-
to — caso ndo possa usar seu bonus de Destreza na CA, nio con-
seguird ueilizar essa habilidade. Como esse efeito, normalmente,
nic permite que o personagem realize um teste de resisténcia de
Reflexos para reduzir o dano 3 metade, nio é possivel urilizar a
habilidade Evasiio.

TERRAS GARCA

As terras dos Gargas se estendem ao longe da costa leste de
Rokugan, das terras do norte cercando a Capital Imperial a0 dis-
tante sul, onde eles batalham com os Caranguejos pelo direito as
terras Yasuki. Seus campos sio os mais prisperos do Império, e
desse modao, muitas vezes o mais energicamente dispurado.

(% Diofii & 08 Kakiras moram na parte norte do territdrio Garga,
a0 norte das Montanhas da Espinha do Munde e #o0 redor das rer-
ras Imperiais, onde eles podem fazer sua presenca na coree sentida
mais facilmente. O restante das familias mora ne outro lado das
montanhas, abaixo do litoral de Rokugan so Porto da Mare onde
Daidoji Masashigl morreu defendendo Rokugan das Terras
Sombrias. As terras da Peninsulz Kenkai sio ferteis mas ocasional-
mente pantanosas, ¢ agorda energicamente dia'putadas eniTe 0%
Gargas e os Caranguejos.

IDEIAS PARA AVENTURAS

Em algum lugar aos pés das Montanhas da Espinha do Mundo,
proximo de onde o Rio do Monge Cego desigua no Rio dos Trés
Lados, um belo palicio dourado uma vez existiu. Construido por
um shugenja Asahina chamado Mifune para sua noiva Dragio, o
palicio foi feito pelos melhores artesdos do cld Garga e foi uma
maravilha da reallzagio artistica. Porém, bandidos invadinam o
palicio uma noite, assassinando a noiva Dragio, e Aszhina
Mifune caiu em desespero. Depois de levar o corpe de sua espo-
sa para o telhado, ele conjurou uma magia negra, e o palicio intei-
ro desaparecen. O local onde o palicio estava € dito assombrado:
em certas nodtes o3 aldedes dizem que gritos de tortura dos ban-
didos ainda ecoam através das colinas e estranhas luzes chame-
jam zobre o planaleo,

Criaturas das Terras Sembrias nio sic encontradas somente no
territorio Caranguejo. Na costa sul da Peninsula Kenkai, uma
pequenina vila chamada Oni Mura jaz completamente deserta hi
quase medo século. Apesar dos campos ao redor da vila serem cui-
dades, os heimins se recusam a viver dentro das cabanes apodre-

Taeera 11-6: O Guarpa-Costas Daipop

Niwel Bénus
de Base de
Classe Atague Fortitude  Reflexos  Vontade Especial
™= +1 +2 +0 +0 Refarmular Defensivo
= 3 +3 +0 +0 Consciéncia Defensiva (Bonus de Des para a CA)
3 +3 +3 +1 +1 Evasado -
4° 14 -4 +1 +1 Movenda a Sombra
5 +5 #4 +1 +1 Consciéncia Defensiva {Mio pode ser flangueada)
g +h 5 +2 +2 Reducio de dano 3/—
» +7 +5 +2 +2
& +8 +6 v +2 Amortecer Impacto
i +4 +6 +3 +3 Redugdo de dano 6f—
10 +10 +7 +3 #3 Consciéncia Defensiva {+1 contra armadilhas)




cendo nas terras da vila, por medo de que um oni que saqueou a
vila 40 anos atris ainda pode estar 14 espreitando, deruro do cerco
de pedra. A vila foi praticamente reconstruida i margem do bosque
que circunda os campos, & medida que os heimins tém se mudado
para o que consideram uma distincia segura. E possivel que o oni
ainda esteja L4, apesar de ser improvivel que ele tenha permaneci-
do quiete por tante tempo. Também é possivel que os fanrasmas
dos aldedes mortos pelo oni permanegam para assombrar a vila e
SEUS Campos, @ certamente os heiming ndo deixam seus lares i
noite. E possivel também que os heimins tenham permitido que
um medo irracional tenha dominado suas vidas por uma geragio
inteira, sem se fundamentar em fatos reais,

CLA LERAO

Populagio: 4,000,000 humanos
{casta nobre do cli Ledo, 20%;
CASTA Comum, B9

Campeio do Cla: Matsu Nimuro [ Ledo f
Sam7/Campedo Akodo 8) \

Importa: Armas ¢ armaduras

Exporta: madeira, cobre

Tendéncia: Leal e Neutro

Mais do que qualquer outro cli, o cli Ledo personifica o guerreino
ideal do bushidd — o caminho do guerreiro, as virmdes e éticas do
samurai. O Ledo pode ser chamado de a alma do Império: Os samu-
raig do Ledo sio o modelo dos guerreiros virtuosos, enquanta os
shugenjas mantém a voz do passade vive conversando com os
ancestrais, (3 cli Ledo também produz os maiores historiadores do
Império, mantendo Rokugan em contato com seu passado.

HISTORIA RECENTE

Durarte a Batalha no Portal do Esquecimento, 2 Sombra finalmen-
te foi derrotada pela virmde de receber um nome. Sen poder vinha
do faro de nunca ter recebido um nome, e assim, nunca ter sido
presz em uma forma. Quando finalmente Hitomi deu um nome a

Sombra, ela chamou-o de Akodo — um nome que servia i Sombra,
pois como a Sombra, o Akodo era nada, mas ambém um nome que
transformeu @ Sombra, pois 0 Akodo sempre foi a familia mais
honrada dos clis. Repentinamente, a Sombra teve uma forma e
uma naturezd, ¢ Sua naturezs e a sintese da honra, As fileiras dizi-
madas do Akods, debandadas depois do Golpe de Estado do cli
Escorpiio, foram ccupadas com 1odos os andarilhes das sombras
que penderam suas identidades anreriores, e o ronin Ginawa foi

declarado seu daimyo, pois fo ele quem puxow Toturi do figeku. A 41

nova familia Akodo ndo passou por momentos ficeis ao ser reinte-
grada ao cli Ledo, mas seus integrantes provaram ser tio honrados
quanto seu nome, e to valoresos quanto seus ancestrais adotivos.

Apesar dos refugiados das terras Dragio terem evitado as ter-
ras Ledo até agora, estabelecendo-se nas fronteiras dos territdrios
do cli Fénix, os Ledes estio cautelosos com o constante fluso de
refugiados e concondaram com uma alianga com os Fénix, Agora
que & guerra estourod, 0s Ledes lutam ao lado dos Fénix contra os
Drragies,

FARILIAS LEAO

As familias do cli Ledo sio unidas por sua dedicagio aos mais alvos
ideais do Império — respeito pelos ancestrais, 3 aderéneia ao cédi-
go do bushidd, e a forga armada.

0z Akodo sio a nobreza do cli Leio — ferozmente devotados
i honra e aos ideais do bushids, mais do que qualquer outra fami
lia mo Impéric. A classe de prestigio campeio Akodo ¢ descrita
abaixo.

A familin Tkoma mantém o registros da histdria para o cli
Ledo, Seus “bardos” sio historiadores e contadores de histériz, mei-
nados na guerts & na lei tio bem quanto na hisidria. Os “bardos”
Tkoma normalmente sio guerreiros, ladinos, combatentes ou espe-
cialistas; eles nio possuem as habilidades magicas da classe bardo.

s Kitsu sio uma das mais diferentes e enigmaticas familias shu-
genjas em Rokugan, € a inica escola que proibe a entrada de mem-
bros de outros clis. Pama os Kitsu, os espiritos dos seus ancestrais
ainda sio uma forga de ligagso em Kokugan Por causa da sua relagio
tinicz com o Mundo Espiritual, certes membros da fumilia Kirsu




sio capazes de comungar com o3 espiritos que assombram Rolugan,
bem como aqueles que ji passaram para o Jigoku, Eles sio conheci
des como es eradores dos espiritos, e adoram a classe xama descrita
o Capinle 2: Classes, com acesso 20 dominio Ancestral.

s Matsus sio guerreiros ferozes com a forga do seu homéni-
mo ledo. Preferindo armas grandes comoe a espada larga (no-dachi)
ou 3 nagamaki, esses guerreinos bestiais mudras vezes adoram a
classe de prestigio furioso singh descrita no Capirulo 3: Classes de
Prestigio (apesar de serem chamados normalmente de “Marsus
Furiosos").

O CAMPEAO AKODO

05 Akodo formam o volumoso exército de cli Lede, disciplinados,
estruturados rigidamente ¢ incompariveis em capacidade de bata-
lha. Eles dio menos valor & gléria individual do que os outros clis,
reconhecendo a forga dos samurals lutando lado a lado. Aprendem
a coordenar esforcos ¢ manobras, treinando sob o lema Akode
*Dever, Honra, Lideranga”. Talvez nio sejam tHo furiosos em bata-
lha quanto os Marsus, mas seus gritos de batalha em unissono e
investidas coordenadas dizimam seus inimigos no campo dos con-
frontos. Os campeies Akodo sio os lideres desse poderoso exérei-
to, uma inspiragio para os soldados que lideram.

Os Campedes Akodo sio quase exclusivamente da classe
samural.

Campedes Akodo do Mestre servem coma oficiais do exérrito
Leiio, mestres da estratégia e tirica e guardides do Império.

Dado de Vida: dio.

REQUISITOS

Para se fornar um campedo Akodo, um personagem deve preen-
cher todos os critérios seguintes.

Raga: Humano (Ledo)

Tendéncia: Leal ¢ Bom

Banus Base de Atague: +5

Pericias: Conhecimento (histiria) 4 graduagies

Talentos: Vontade de Ferro, Grito do K, Foco em Arma
{karana).

7ERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe (e a habilidade chave para cada pericia) sio:
Escalar (For), Oficios {Int), Dip]umacia (Car), Foco em laijutsy
{Car), Inrimidar {Car), Saltar (For), Conhecimento (historia) (T,
Conhecimento (nobreza e realeza) (Int), Atuacio {Car), Profissio
(Sah), Cavalgar (Des), Séntir Motivago (Sab), Matagio (Forl Vejao
Capitulo 4: Pericias ne Livre do Jogador para obter a descrigio das
pericias. A pericia Foco em laijutsu estd descrita no Capirulo 4
deste livro.

Pontos de Pericia em Cada Nivel: 4 + modificador de Int.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas ¢ Armaduras: os campedes Akodo nio sabem
usar nenhuma arma ou armadura adicional.

Detectar o Mal (SM): Sem limire didrio, o campeio Akodo &
capaz de usar derecrar o mal

Favor Ancestral (Ext): No 2° nivel ou supeiror, um campedo
Akodo aplica seu bénus de Carisma (se howver) em todos os testes
de resisténeia

Talento Lideranga: No 2° nivel, um campedio Akodo adquire
o talento Lideranga,

Destruir o Mal(Sob): Uma vez por dia, um campeio Alodo de
2° nivel ou superior pode destruir o mal com um araque regular.
Ele adiciona seu bénus de Carisma (se howver) ao teste de atague &
inflige 1 ponto de dano adicional por nivel. Se o campedo aciden-
talmente destruir uma criatura que ndo ¢ maligna, a habilidade nio
surie efeito, mas & considerads no limite dagquele dia,

Aura de Coragem: A partir do 3 nivel, um campeiio Akodo
imune a0 medo {migico ou mundano}. Os aliados num raie deg
metros do campedo recebern +4 de banus de moral nos testes de
resisténeta contea efeitos de medo. Conceder o bonus de moral
para 05 aliados & uma habilidade sobrenarural.

Grande Lider: No 42 nivel, o valor de Lideranga de um cam-
pedo Akodo recebe +1 de binus. Esse modificador aumenta +1 a
cada trés niveis (para +2 no 70 nivel e +3 no 107 nivel). Esse binus
se scumula com ourros bénus de Lideranga, incluinde o alenmo
Grande Diplomata (ancestral Asako).

Imspirar Grandeza (Sob): Um campeio Akodo de 5% nivel ou
supeTior € capaz de inspirar glnnd.uza £m outras criaturas, conce-
dendo capacidade de luta adicional. Para cada 2 niveis de campedo
além do 5° nivel, ele é capaz de inspirar grandeza em uma criatues
adicional. Para inspirar grandeza, um campedo Akodo deve fitar os
olhos do seuw alizdo, em um raio de 9 metros. Uma cristura inspira-
da com grandeza adquire DV temporirios, bonus de arague, e
bénus em testes de resisténcia enquanto o campeio Akodo conti-
nuar na mesina batalha, O alvo recebe as seguintes melhorias:

* +2 DV (d10s que concedem pontos de vida rempordrios)
* 42 de bénus de comperéncia nos ataques.
* +1 de bénus de competéncia nos testes de Fortimude.

Aplique o modificador de Constituigio do alve, se houver, para
cada DV extra. Esses DV siio considerados dades regulares para
determinar efeitos, como a magia sone. Inspirar grandeza ¢ uma
habilidade de agio mental,

TaseLa 11=7: O CampPeEAD AKODO

Mival Bénus
de Base de
Classe Ataque Fortitude  Reflexos  Vontade Especial
e +1 +2 +0 *d Detectar o Mal
a0 +2 +3 +0 +3 Favor Ancestral, talento Lideranca, Destruir o Mal
30 +3 +3 +1 43 Aura de Coragam
4° -4 +4 +1 o4 Grande Lider [+1)
50 +5 +4 +1 ¥4 Inspirar Grandeza (1 aliada)
6 +6 +5 +2 +5
i +7 +5 +2 45 Grande Lider [+2), Inspirar Grandeza (2 aliados)
& 8 +6 +2 +6
9% +9 6 +3 +5 Inspirar Grandeza (3 aliados)
1 +10 +7 +3 +7 Grande Lider [+3)




TERRAS LEAO

Os Ledes vivem em uma planicie central ampla ao nerte de Otosan
Uchi ¢ da Montanha da Espinha do Mundo. Eles construiram suas
casas ¢ castelos no topo das colinas, mas suas estradas sio amplas,
longas e planas, apropriadas para 2 marcha de exércitos. As quatra
familias Ledo possuem seus lares ancestrais nos quatro pomios car-
deais das terras do cli Ledo, Shiro Akodo postou-se na fronteira
oeste das terras do cli Ledio, adjucente ds planicies do cli Garga.
Kyuden Thoma estd no extremo leste, na base da Yama sano
Kaminari {a Montanha dos Sete Trovoes), Os Kitsus mantém o
extreme norte, em Ken Hayai, 0 que serve também como escola
parz & familia Akodo e o repositirio da histéra do cli Ledo. Shiro
Matsu fica na fronteira sul das rerras do cld Ledo, adjacentes s rui-
nas da Passagpem Beiden.

IDEIAS PARA AVENTURAS

A pequena cidade de Tonfajursen £ a terra natal de muitas armas
camponesas, incluindo a wnfa pelo qual ela é chamada. O mestre
armeiro Gozuki, um nativo dessa vila, liderou uma rebeliio em
pequena escala contra 03 Magistrados Imperizis que fregilente-
mente abusavam dos camponeses. Ele desenvolveu a tonfa e outras
armas, & weinou o8 camponeses no sew uso. Os Magismmados
Imperiais derrubaram a rebelifio e entdo executaram Gozuki por
fraicdo, mMas um santuirio em suz honra permanece escondido no
bosque fom da cidade. Esse é um conhecimento muito comum nas
terras Ledo, apesar dos heimins da cidade negarem a existéneda do
santudrio, De fato o santuirio é o ponto de encontro preferido por
umz grande célula do culto dos Oradores do Sanguee. (O culto dos
Oradores do Sangue ¢ descrite no Capitule 12 As Terras
Sembrizs). Vinte membros comparecem a0s malores rituais e os
encontros mais importantes dessa célula, apesar de apenas metade
normalmente comparecer nas cerimonias menores. A lider dessa
céluls ¢ uma heimin praticante de magia popular chamada Gig
(mulher humana adepto 5 / maho-tsukai 3), que & cercada por um
conjunto leal de ladinos & aprendizes maho-tsukai.

As terras do cld Ledo ficam a uma distincia segura das Terras
Sombrias, e ndo tém sido ameagadas por um ataque direto das cria-
turas das Terras Sombrias desde a primeira guerra contma Fu Leng,
nos primeiros anos do Império. Onis sio encontrados ocasional-
mente nas Montanhas da Espinha do Mundo, e alguns especulam
que uma rede de cavernas naturais Iign as monranhas s Terras
Sombriss (como parece ser o caso da Muralha Acima das
Montanhas do Oceano, a0 sul). Porém, os Kitsus estio tendo pro-
blemas para explicar o recente ataque em Ken Hayai POr Lim grupo

de animais chifrudos das Terras Sombrias. Hida Tugih’l, uma jovem
Caranguejo estudando na escola Akodo, nomeou as criaturas de
1sUnos, mas mesmo os Cananguejos pouco sabem sohre essa apa-
rente nova ameaga das Terras Sombrias, e ndo s3o capazes de ofere-
cer ima explicagio por seu aparecimento tio 30 norte,

CLA_UNUCORMIO

Populagio: 3.600.000, humanos
{casta nobre do cli Unicérnio, 15%;
casta comum, §5%)

Campeio do Cli: Moo Gaheris
(homem Uniedrnio Sam 5 /
vingador Moto 10)

Importa: Prata, ouro

Exporta: Diamantes, 13

Tendéncia: Meutro

Por oitocentos anos, 0s ancestrais do cli Unicornio vagaram pelas
terras forn de Rokugan, sprendendo sobre os birbaros e criando
uma cultura unicamente sus, sintetizando os elementos das culm-
ras bdirbaras com sua heranga nativa Rokugani. Nesses mezentos
anos desde que o8 Unicdrnios retornaram a Bokugan, eles tém dei-
xado sua marca na histdtia como a melhor cavalaria do Império,
com um poderoso compromisso i diplomacia e justica.

HISTORIA RECENTE

Os Unicérnios servem como o magistrados do Império, fazendo
cumprir as leis dos ideais do Imperadar mesmo quando os coman-
dos do atuzl Tmperador fiquem longe desse ideal. Sua perspectiva
‘estrangeirs’ — mesmo depois de trezentos anos morando em
Rokugan — di a eles liberdade de algumas tradigdes rigidas que
aram outros clis, & um magistrado Unicérnio sempre estd disposto
a informar a verdade que um historiadeor lkoma nunca se permiti-
ria falar, como o3 feites de um Imperador infusto ou um embarago
por causz de seu cli. Os Unicdrmios rambém sie diplomatas exce
lentes, ¢ se esforgam a manter a paz dilacerada entre o5 clis

Mo fim da Guerra Contra a Sombra, os Unicdrnios finalmente
foram capazes de se redimir de uma mancha negra na honra de seu
cld — a Micula dos Moto pelas Terras Sombrias. Depols de cenre-
nas de anos de servigo ao mal das Terras Sombrias, os Moto Negros
se foram, ¢ a familia Moto cavalga uma vez mais orgulhosamente.
Todsvia, s Moto nio esqueceram seus parentes perdidos, e conti-
nuam & cavalgar para as Terras Sombrias e a guerresr contra esse
mal. O fare de que um membro do eli Unicornio, Iuchi Shahai, &

e
BUSHIPO
Bushidd & o cddigo do samurai, o caminho da moral e da dtica que
todo samurai verdadeiro tenta seguir. Todos os clis reconhecem as
escrituras sobre o bushids dos Akedo como uma ferramenta legitima
para ensinar aos samurais seu lugar apropriado na Ordem Celestial,
Mas escolas Ledo, contudo, uma cédpia do texto de Akodo descansa ao
lade de wma cdpia do Tas de Shinsei — mas somente o texto de
Akodo & aberto,

De acordo com o codigo do bushidd, um samurai deve ter sete vir-
tudes:

Gi (honestidade e justica): Um samurai lida abertamente e hones-
tamente com outros que se enquadram nos ideais da justica.
Decisbes morals ndic vEm em tons de cinza, apenas o certo e o
errado.

Yu [coragem herdica): Lim samurai nunca deve sentir medo de agir,
mas deve viver a vida total e admiravelmente, Medo & substituido
com respeilo @ precaucdo.

Jin {compaixig): Lim samurai usa todas as eportunidades para aju-
dar autros, & cria oportunidades quando nenhuma surge. Coma um
individuo poderoso, ele tem a responsabilidade de usar esse poder
para ajudar outras.

Rei (cortesia): LUm samurai nio tem razdes para ser cruel, & ndo
necessita provar sua forca, A cortesia distingue um samurai de um
animal, e revela sua forca verdadeira.

Meya (honra): A consciéncia de um samurai & o juiz da sua honra,
As decisdes fritas e a forma como se lida com elas siio uma reflexdo
da sua verdadeira natureza,

Makoto [sinceridade completa): Quando um samurai diz que fez
uma agio, che a fez tio bem quanto possivel. Ele ndo precisa fazer
premessas; falar e fazer ¢ como se fosse a mesma coisa.

Chugo [dever e lealdade): Um samurai se sente responsivel por
suas agies e suas conseqléncias, e & beal is pessoas aos seus cuida-
dos. A lealdade de um samurai para seu daimyo ¢ inquestiondvel e
ncondicional,




agora uma poderosa forga nas Terms Sombrias, denominada de
“Filha Sombria de Fu Leng”, deixa muitos no cli Untcirnio irados
e envergonhades. Como resultade, os Unicdrnios rapidamente
estio se tornando quase tio dedicados quante o5 Caranguejos a
combater as Terras Sembrias,

FAMILIAS UMICORIUO

Das cinco familias dos Unicornio, trés sio formadss quase que
exclusivamente de guerreiros montados. A cavalaria & a espinha
dorsal de qualquer exéreito Unicdrnio, e mesmo os shugenjas
Tuchi sio fregilentemente montados.

05 Moto ainda sio conduzidos pelo desejo de vingar seus
parentes, que primeiro perderam suas almas ¢ depois morreram
nas Terras Sombriss. Sio conhecidos como a mais poderosa cavala-
ria dos Unicenios, mas sua maior fira é dirigids 3s Terras
Sombrias. Os samurais Moto muitas vezes adotam a classe de pres-
tigio vingador Moto, descrita abaixo,

05 Shinjo sio impacientes ¢ imprevisivels, inclinados forte-
mente a0 caminho némade da vida e ao foco na agio sobre a con-
templagic. Seus samurais freqiientemente adotam a classe de pres-
tigio cavaleiro kishi, descrita no Capirulo 3: Classes de Prestigio,

Os Utaku sio conhecidos por sua determinagio, devogio, e
franqueza — virtudes exemplificadas nas donzelas guerreiras
Utaku, que compartilham um vinculo dnico com seus poderosos
cavalos. A classe de presigio donzela guerreira & deserita no
Capitulo 3: Classes de Prestigio.

O Iuchi sio a familia shugenja dos Unicdrnios. Seu estilo de
langar magiz é uma variedade mista de preces is Sete Forrunas,
petigies acs proprios elementos, ¢ o uso de ralismis com palavras
sagradas inscritas neles. (Esses talismis servem como itens de foco
divino para algumas ou todas as magias shugenjas dos Iuchi, subs-
titnindo os tradicionais ofudas. A magia ndo ¢ mudada, apesar da
escola Iuchi ensinar magise que sio desconhecidas para outros
shugenjas).

05 Ide sio o8 pacificadores e diplomaras Unicornio, mestres
do que eles chamam wakuban, "o caminho tranguile”. Eles servem
como um pira-choque entre os Unicomios — cujo modo “birba-
' normalmente “dd nos nervos™ de outros Rokugani — e o5
cutres clis, sensiveis aos hibitos sociais ¢ equilibrados nas mais
complicadas sireages. Seus emissirios sio tipicamente especialis-
138 ol aristocratas,

O VIRGADOR MOTO

Apesar dos Moto que cavalgaram nas Terras Sombrias terem sido
exterminados durante a Batalha do Portal do Esquecimento, os
membros remanescentes da familia Moto nédo sto menos dedica-
dos na sua guerra contra a5 Terras Sombrias e suas criaturas malig-
nas. Eles sio mais fervarosos, fregiientemente elaborando incur-
soes dentro das rerras malditas e lurando conera as criaturas das
Terras Sombrias que encontram ainda mais ferozmente.

Os vingadores Moto normalmente sio samurais, mas também
podem ser birbaros,

Os vingadores Moto do Mestre raramente sio vistos em
Rokugan, pois ainda sentem a vergonha da sua heranga familiar.
Conduzidos pelo desejo de vingar essa desonra, cavalgam para as
Terrss Sombrias em sua missio macabra,

Dado de Vida: 410

REQUISITOS

Para se tornar um vingador Moto, um personagem deve preencher
todos o8 seguintes critérios.

Raga: humano (Unicdrnio]

Tendéncia: Cualguer Bondosa

Bonus Base de Atagque: +5

Pericias: Cavalgar & graduagoes

Talentos: Combate Montado, Investida Implacivel,
Atropelar.

?=RicIAs DE CcLASSE

As pericias de classe (e a habilidade chave para cada pericia) do vin-
gador Moo sio Escalar (For), Oficios (Int), Adestrar Animais
(Car), Intimidar {Car), Saltar {for), Profissio (Sab), Cavalgar (Des),
Sentir Motivagio (Sab), Identificar Magias {Int}, e Nataglo (Borl,
Veja o Capitulo 4: Pericias no Livro do Jogador para obter a
descrigio das pericias,

Pontos de Pericia em Cada Nivel: 4 + modificador de Int

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os vingadores Moto sabem usar
todas as armas simples e comuns e armaduras leves e médias.

Deetectar Micula (SM): Sem limire, um vingader Moto é capaz
de detecrar Macula,

Fiiria da Vinganga (Ext): CQuando enfrentar criaturas com o
descritor [Terras Sombrias] ou um valer de Micula, um vingador
Mot & capaz de entrar num estado de fiiria, adquirindo forca &
resisténcia fenomenais, mas se tornando descuidzdo ¢ menos
capaz de defender-se. Ele adgquire temporariamente +4 de Forga, +4
de Constituicio ¢ +2 de bénus de moral em testes de resisténcia de
Vontade, mas sofre —2 de penalidade na CA.

Fase aumento da Constituicio eleva os pontos de vida do vin-
gador em 2 pontos por nivel, mas estes pontos de vida desapare-
cem no fim da fitia, quande a Constituigio vola ao normal. Estes
pontes de vida adicionais nie sio perdidos primeiro, como aconte-
ce com o pentos de vida tempordrios. Enquanto estiver em firia,
o vingader Moto nio ndo pode usar pericias ou habilidades que
exijam paciéncia e concentragio, como Furtividade ou conjurar
magias. As nicas pericias de classe que eles nio podem usar en-
quanto estio em fliria sio Oficios e Sentir Mativagio, Ele pode usar
qualquer talento que possuir, exceto Espec ializagio, talentos de

TaseLa 11=8: O Vincapor MoTo

Mivel Bénus
de Base de
Classe Ataque Fortitude  Reflexos  Vontade Especial
i £ +1 +2 Bl +0 Detectar Macula, Foria da Vinganga 3 jdia
il +2 +3 +0 +0 Fervar
=L +3 +3 +1 +1 Destruir [Terras Sombrias] 1/dia
4 +4 +4 +1 +1 Fiiria da Vinganca 4/dia
8 +5 4 4l +1
&* +6 +5 4 +2 Destruir [Terras Sombrias| 2/dia
T +F +5 +2 +2 Fuiria da Vinganga 5/dia
& ] +6 +2 +2 Faria Aprimorada
i 48 +6 =3 +3 Destruir [Terras Sombrias] 3/dia
10° 410 +7 +3 +3 Feride mas Nio Corrompido, Fdria da Vinganca 6/dia




crisgio de itens, talentos metamagicos e Foco em Perieia (se a peri-
ciz exigir paciéncia ou concentragio). O estado de Biria dura 3 ro-
dadas + modificador de Constinuicho (recém-ajustado). Ele pode
terminar 2 Biria voluntaramente a qualquer momento. Quando
termina seu estado de fiiria, ele ficard fatigado (=2 de Forga, -2 de
Deestreza, nio pode realizar Investidas ou correr) aré o final do
combate. O vingador somente pode entrar nesse estado uma vez
pot batalha, & somente umas quantidade limicada de vezes por dia
{determinado pele seu nivel). Entrar em firia nio exige tempo,
mas o vingador so pode fazé-lo durante sua acio, nunca ¢m respos-
m a qualquer agio alheia. Ele nio pode, por exemplo, entrar em
fiiria quando & atingido por uma flecha para receber oz pontos de
vida extras da sua Constituigio amplinda, embora o8 pottos de vida
adicionais poderiam beneficia-lo se estivesse em fira na rodada
anterior, antes da flecha atingi-lo.

Um vingador Moto é capaz de entrar em fiiria trés vezes por
dia no 1° nivel, quatro vezes por dia no 4° nivel, cinco vezes no 7°
nivel e seis vezes no 10° nivel. A partir do 8 nivel, oz binus de
fiiria de um vingador Moto aumentam para +6 de Forga, +6 de
Constituigio e +3 de bonus de moral em testes de Vontade. A pena-
lidade ma CA continua —2.

Se um vingador Moto possui a habilidade firia de uma outra
classe {como birbara), 25 urilizapées didrias nio se acurmulam. Ele
serl capaz de entrar em fivia wma quanridade de vezes de uma
timica classe (o que for maior). Ele ¢ capae de usar a habilidade con-
tra qualquer inimigo, mas a0 combater uma cristura das Terras
Sombrias, seus binus de Forga e Consrituicio sio sumentados em
+2 & seu binus em testes de resisténeia de Vontade aumenta +1.
Assim, um barbaro &/Vingador Moto 4 é capaz de entrar em fiiria
quatro vezes por diz, mesmo se nunca enfrentar um inimigo das
Terras Soanbrias. Quando entrar em fiiria para combater uma cria-
tra das Terras Sombrias, ele recebe +6 em Forga, +6 em
Constituigio e +3 em testes de resisténcia de Vontade, Um birbaro
8/vingador Moto & é capaz de entrar em firia cinco vezes por dia;
contra um inimigo das Terras Sombrias, ele recabe +8 de Forca, +8
de Constituigdo e +4 em testes de resisténcia Vontade,

TERRAS UIUCOHRMIO

Fervor (Extk: No 2° nivel, a béngio especial de um vingador
Moto lhe permite evitar efeitos magicos que o prejudicariam ou
machucariam. Se um vingador obtiver suceszo em um resee de
resisténcia de Vontade ou Fortitude para reduzir o efeito da magia,
ele rdo sofrerd qualquer efeito. Somente as magias com a descrigio
no Teste de Resisténcia “Vontade parcial”, *Fortitude para merade”
ou similares podem ser anuladas através dessa habilidade.

Destruir [Terras Sombrias] (Sob): UTma vez por dis, um vir- »
gador Moo de 3% nivel ou superior pode destruir um oponente das
Terrss Sombrias com um ataque corpe a corpo regular Ele adiciona
+4 de bénus na jogada de atague e causa 2 pontos de dano adicional
por nivel de classe, Um oponente das Terras Sombrias é um mons-
tro com o descritor [Terras Sombrias| cu um personagem infectade
com a Micula das Terras Sombrias, Se um vingader acidentalmen-
te destruir uma criatura que ndo sefa Maculada, a habilidade néc
surtiré efeite, mas serd considerada no limite daquele dia.

Ferido mas nio Corrompido (Sob): Se um vingador Moto
de 107 nivel morrer, ele serd capaz de forgar seu espirito a arruinar
o proprie corpo, rasgando-o @ despedagando-o para evitar sua rean-
imagio. Se fizer isso, 0 corpo nio se ergueri espontaneamente nas
Terras Sombrias. Um conjurador é capaz de criar morfos-vivos
menor com o cadiver, mas criari um esgueleto, nio um zumbi,
Reviver 08 fmontos ou oulras magiss que restituem wm corpo ingac-
te i vida mio funclonario, mas ressurreipio verdadeira logicamen-
te funcionar,

As rerras dos Unicirnios consistemn de vastas planicies serpentean-
tes, gramados e colinas haixas entre um trio de grandes lagos, cer-
cadas por grandicsas mortanhas. Telvez 40% da populagio
Unicdrnio viva como rimades, vagueando pelas planicies enguan-
to pastoreiam ovelhas & cavalos de um lugar a outro conforme as
estacoes. O resto vive em cidades e caseelos ao longo da beirs de
lagos, rios & & margem das montanhas. As familias Shinjo ¢ Utaku
vivem nas terras norte 30 redor do Lage Dragio, enguanto os Ide e
Tuchi vivem arravés das Montanhas da Espinha do Mundo, prowxi-
ma 35 rerras Escorpiio e o Lago da Pétala do Crisintemo,



IDEINS PARA AVENTURAS

Apds a destruicio da Passagem Beiden dunante o Guerra dos
Espiritos, Yakamo criou uma grande cratera nas Montanhas da
Espinha do Mundo para servir como uma nova passagem entre as
porgoes norte ¢ sul do Império. Apesar de ficar entre as termas
Unicérnio ¢ Escorpiio, os Unicérnios reivindicaram a passagem.
Dhuas rotas através das montanhas levam i Grande Cratera (chama-
da simplesmente de Passagem Morie e Passagem Sull, enquanto
duas rotas levam ateavés do terreno arruinado da propria cratera. ©
Caminhe do Arco do Sol passa por volia da margem norte da cra-
rera, enguanto o Caminhe da Moite é sinuoso e passa pelo fundo da
cratera, através de uma passagem subterrines, antes de continuar
do ourro lado, Becentemente, um grupo de emissirios Ide desco-
briu estrutueas em ruinas em uma parte do vinel do Caminho da
Muoite, e estudiosos do cli Unicérnio comegaram a escavar essas
ruinas. Eles acreditam que tenham descoberto uma cidade perdi-
da, pertencente a uma outra civilizagio, que lembra os Volturnum
nas Tertas Sombrias, Insistindo que uma civilizagio anterior ao
Império de Rokugan & impossivel, & historia do Império ignora
e55a5 Tuinas, mas of Lnicornios persistem em sua pesquisa,

Enquanto of fagas s¢ Preparavam para TEOrNar a0 s sono
secular apos a Batalha ne Portal do Esquecimento, perceberam que
algo sinda nio estava terminado. Quande Hida Yakamo encontrou
sun destrulgdo nas Terras Sombrias, um grupo de nagas riron seu
corpo da pira funeral e um naga jakla se sacrificou para ressuscitar
o Caranguejo. Yakame se levantou com olhos de serpente e uma
mente ligada 3 Akasha antes de finalmente acender para se tornar
o sol. O pascimento de Yakamo come um naga, entretanto, intro-
duzin um “contaminante” dentro de Akasha, a mente comunal da
raga naga: uma alma humana. Come um grio de areda dentro de
uma ostra, a alma de Yakamo se desgastou dentro de Akasha ané
finalmente ser expelida por como uma pércla dourads como
nunca antes vista pelos nagas. Quando voltaram a dormiy, 0s nagas
deixaram sua pérola doursda aos cuidados do cli Unicirnio.
Dhurante a Guerra dos Espiritos, essa pérola chocou como um ovo,
¢ uma mulher humana chamada Alasha emergin

OS CLAS MENORES

Populagho: 3.200.000; humanos (casta nobre
do cld, 12%; casta comum, BEX)
Campefo do Cli: Yoritomo Aramasu
(homem Escorpiio ladino 3 / guer-
reiro 7

Importa: Ferro, prata, ouro, produros
alimenticios

Exporta: Seds, condimentos

Tendéncia; Neutro

Quando os filhes de Sol e Lua cairam na terra, eles

furdaram sere clis — um para cada filho, com excegio Fu Leng ¢
Hantel. Cada cli tinha suas familias e, em virias ocasides durante
o8 mil anos de histéria do Império, muitas familias se separaram de
seus clis para tornarem-se cliis independentes. Isso acontecia nor-
malmente em reconheciments a um ate particular a servigo do
Império. Apenas uma vez um cli menor tornou-se um grande cli
— o ¢li Louva-a-Deus — mas agora o cli estd em declinio e pare-
ce destinado o perder esse starus dentre dos présdmos anos

"HISTORIA RECENTE

Cada <li menor tem sua propria histdria, mas a trama chave dos
iltimos anos & a ascensiio e queda do cli Louva-a-Deus. Sob a lide-
ranga de Yoritomo, o cli Louva-a-Deus cresceu em poder durante a
Guerra dos Clis. Soh a bandeira da Alianca de Yoritomo, os clis
Louva-a-Deus, Centopéia, Vespa, Raposa, Tartaruga ¢ Pardal

roenaram-s¢ uma forga maior na Guernn dos Clis e além dela.
Porém, Yoritome enfurecen muitos samurals com sua Lrnprudeme
arrogincia e seus evidentes planos quanto a tomar o trono do
Império para 8 mesmo. Logo apds alcangar o objerive pelo qual 2
alianca foi formada — o reconheciments de Louva-a-Deus comao
um grande cli (junto com a Centapéia e a Vespa) — o cli Raposa
deixou a alianga e se aliou aos Gargas. O proprio Yoritomo foi
morto durante a Batalha no Portal do Esquecimento, provocando a
dissolugdo completa da alianga. Apesar do eli Lowva-a-Deus per-
manecer um impertante cld, ele ¢ liderado agom pelo traidor
Escorpiio Yoritome [anterlormente Bayushi) Aramasu, A lideran-
¢a do novo daimyo ¢ fraca e ele fez muitos inimigos pederosos,
Parece claro que os dias de gléra dos clis menores estio no fim.

FAMILIAS DOS CLAS RMEMORES

0 ¢lif Louva-a-Deus conseguiu absorver dois ourros clis menores
durante a Guerea dos Clis, entdo os antigos clis Centopéia e Vespa
sip agora familias Louva-a-Deus Os outros clis menores consis-
tem de uma dnica familia,

A Familia Yoritome do cli Lowva-a-Deus (o cld Louva-a-Deus
original) ¢ formada por comerciantes maritimos & Mercendrios.
Eles sio peritos na luta no convés de um navio ¢ usam armas pouco
conhecidas no resto de Rokugan, A classe de prestigio mercenirio
Louva-a-Dieus & descrira abaixo.

A familia Moshi do cld Louva-a-Deus (o antigo cli Cenropéia)
& uma familia de shugenja, especialista em magia do fogo e doar,

A familia Tsuruchi de cl3 Louva-a-Deus (o antigo cli Vespa) é
reconhecida por formar os melhores arqueires de Império.
Naturalmente, seus samurais aprendem o talento Precisfo e seus
talenvos relacionados.

O cli Raposa (familia Kitsune) & remanescente do antigo cli
Ki-Rin, que nunca deixou Rokugan. Localizade nos misteriosos
bosques da Floresta Kitsune, os Raposas sio eruditos pacificos &
podervsos shugenjas, harmonizados com as forgas da natureza na
sua terta natal. A escola shugenja Kitsune ensina magia da terra.

0 cli Libélula (familia Tonbo) descende de um easamenio
entre um Dragio e uma Fénix e foi dizimado em um dos primeiros
conflitos entre esses clis em 1158 Somente um punhado de mem-
bros do cli Libélula existe hoje e eles nio possuem terras, Shugen-
jas Libélula abragam uma filosofia de mudanga — dificilmente
acolhida em uma cultura que reverencia a tradigdo tio foreemente.
Eles usam magia da dgua, mas rzmbém estudam magia do ar,

0 ¢ld Pardal (Fomilia Suzume) descende de um brage da fami-
lia Doji, mas em completo contraste com a extravagincia dos
Garpas, eles sko dedicados a uma estranha filosofia de pobreza hon-
rada. Os membros do cli Pardal sio guerreiros eruditos, artistas,
artesios peritos e contadores de histdrias notiveis. O estilo samu-
ral Pardal ensina o talento Especialista e seus talentos relscionados.

s samurals do cli Texugo (familia Ichiro) sio os defensores
das passagens ao norte de Rokugan. Apesar de nenhuma invasso
de fora do Império ccorrer através da Grande Muralha do Norte, 03
Ichiro tém estado prontos por dez séculos, Como os Caranguejos
()i do qual descendem), os samurais Texugo enfatizam [orea, ensi-
nzndo Ataque Poderoso e talentos relacionados.

O cli Lebre foi abolido em 1121, com rodos og seus lideres acu-
sados de praticar maho. A scusagio, bem como a destruigio de
Shiro Usagi do cld Bscorpiio, mais tarde se revelou parte de uma
trama pelo misterioso Kolar, e o cld foi restabelecido em 1134,

0 ¢l Tartaruga € um cli menor mercantil que negocia com os
Yobanjin, birbaros gque viviam ao norte, além das montanhas da
Grande Muralha do Morte. Seu comérclo & questiondvel em ter-
mos legais, mas continua sob a bengic do Imperador.

O cli Javali se separou do cli Caranguejo durante a primeira
guerra Caranguejo-Garga (no ano 387). Eles eram conhecidos




REQUISITOS

Tasera 11-9: O Mercenirio Louva-a-Deus

como mineiros, ferreiros e armeiros antes dz sua misteriosa des-
truigio (veja Idéias para Avenmuras abaixo).

O cli Cobra foi lundado por wm I'l:u:lP_i.if!'ﬂlil'l lsawa que desco-
briu uma trama contra 2 vida do ]II‘I[‘IE‘TIILLIIT. A :'L:pugnﬁln’:i;l de
Isawa Chuda pelo maho — ¢ todos os que fazem uso de mahe
foi passada para os descendentes do cli que ele fundou. Mas a pes
quisa dos Cobrag nos textos maho confiscados levaram a pririca do
maho, comp é fregitente acontecer. Evenmalmente, o ¢li inteiro
acabou possuide por um espirito maligno tremendamente podero
50 chamado Shuren Doji, e o cli Fénix foi forcado a matar todo
homem, mulher e crianga do ¢li Cobra para cortar o poder
do espirito.

O RMERCEMARIO
LOVWA-A-DEUS

Ok guerreiros do cli Lowwa-a-Deus sio, emn suwa maioria,
MErcenartios — guerTeiros que vendem seus .-ic-r\'ill'-::ls.
pouce se importando se a missio & certa ou honrads.
Eles possuem um estilo de luta inico entre os guerred-
ros de Rokugan, que faz uso de armas camponesas e
movimentos ondulantes como o balangar do oceano,
De fato, como os melhores marinheires de Rokugan, o5
guerreiros Lowva-1-Deus estio acostumados a hatar em
navios, ¢ sua escola utiliza essa téonica

% mercendrios Louva-a-Deus normalmente eram
guerreiros antes de adotar essa classe, embora muitos
fossem guerreirosladinos,

s mercendrios Louva-a-Deus do Mestre sio
encontrados em navios mercantis do cli, mas Fruqﬁen-
temente aparecemn nas batalhas de ourrps clis
Yoritomo Aramasu prometen ajuda militar aos
Camanguejos na sua guerra contra os Gargas, mas nio
possui influéncia suficiente no seu proprio cli para
reunir essa ajuda. E mais, alguns mercendrios Lowva-a
Dens lutam no exército Caranguejo.

Dado de Vida: d1o.

Para se tornar um mercendrio Louva-a-Deus, o perso-
nagem deve preencher os seguintes critérios

Baga: Humano {Louva-a-Deus)

Tendéneia: Qualquer Meurro

Bonuns Base de Arague: +5

Talentos: Esquiva, Foco em Arma (uma das
saguinres armas: corrente, chijiriki, jitte, kama,
Jeusari-gama, nunchalo, sai, shikome-zue, siangham
(e IV (413] |-:|:.

PERICIAS D= CLASSE

As pericias da classe (e 3 habilidade chave para cada
pericia) do mercendrio Louva-a-Deus sac Escalar (For),
Oficios (Int), Intimidar (Car), Saltar (For), Profissio

(8ab}, Equilibrio (Des) e Matagio (For). veja o Capirulo 4: Pericias
no Livro do fogador para obter a descrigio das pericias.
Pontos de Pericia em Cada Nivel: 2 + modificador de Inr.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas e Armaduras: Os mercenirios Louva-a-Deus sabem
usar a5 seguintes armas camponesas ¢ exdticas: corrente, chifiriki,
jitte, kama, kusari-gama, runchalo, sai, shikome-zue, siangham e
tonfa. Eles nio sabem usar armaduaras adicionais.

Cavalgar as Ondas (Ext): Os mer-
cendrios Louva-a-Deus recebem 45 de
bénus de competéncia nos testes de

Miwvel Bonus
de Base de

Classe Ataque Fortitude  Reflexos  Wontade
" =1 +2 +0 =0
ol +2 +3 +0 =0
30 +3 +3 +1 +1
4° =4 +iq +1 +1
L +5 + +1 #1

Especial :
Surfando nas Ondas, Combater com Duas Armas

Voz das Tempestades

Manobra Ondulante de Yoritomao




Equilibrio feitos par se manter em pé em wma superficie insagu-
ra, come um solo desnivelado, gelo ou o assoalhe de um navio em
uma tempesrade.

Combater com Duas Armas: Enquanto estiver usando arma-
dura leve cu nenhuma armadura, um mercendrio Louva-a-Deus &
capaz de lurar com duas armas como se tivesse os talentos
Ambidesiria e Combater com Duas Armas. Ele perde essa habili-
dade especial quando estiver usando armaduras médias ou pess-
das, mas ndo quando estiver usando uma arma dupla (come a
Jeusari-gama).

Voz da Tempestade (SM): Um mercenirio Louva-a-Deus de 3°
nivel ou supeiror é capaz de conjurar o poder de Osano-Wo, a
Fortuna das Tempestades, e canalizi-lo através do sew corpo
durarre um momento. Uma vez por dia, um mercendrio Louva-a-
Deus é capaz de adicionar seu nivel de classe como bénus na sua
Forga durante um rodada, Ativar esse poder é uma agio livie.

Manobra Ondulante de Yoritomo (Extl: Mo 5% nivel, o
mercendrio Lowva-a-Deus aprende o movimento ondulante dnico
inventado por Yoritomo. Ao usar o talento Esquiva, um mercens-
rio Louva-a-Deus adiciona seu bonus de Inreligéncia ou Sabedoria
(o que for maior) ac binus de esquiva na CA do talento,

TERRAS DOS CLAS MENORES

A familia Yoritome do cli Louva-a-Deus vive nas ilhas ao sudoeste
do continente de Rokugan. As duas maiores ilhas nesse arquipéla-
gosio conhecidas como a Ilha da Seda e a Iha das Especiarias, pois
£io os principais produtos de exportagdo do ¢l3 Louva-a-Deus. As
terras da familia Tsuruchi estio abrigadas nas Montanhas da
Espinha do Munde, centradas no Kyuden Ashinaga-bachi, ao sul
do Lago Vermelho, O palicio Moshi fica nas Montanhas do
Remorso, no meio das terras Fénix.

O cli Raposa vive na Floresta Kitsune, ao sul das terras
Escorpido. A floresta é conhecida pelos numerosos espiritos que li
vivem, incluinde os misteriosos metamorfos conhecidos come kit-
sune ou foxwives, O cl3 Libélula ocupou um palicio ao sul das rer-

ras Dragdo, em uma drea apanhada pela guerea Dragio-Fénix. As
propriedades do cli Pardal estio a0 oeste da Floresta Kirsune, no
limite das terras Caranguejo. O cli Texugo vive 20 norte dos
Unicdrnios. Os membros do cli Lebre moram em um castelo e em
algumas pequenas vilis proximas i margem norte das terras
Escorpizo.

As ruinas de Shiro Heichi, o lar ancestral dos Javalis, fica em
um contraforte ao oesre das Montanhas do Crepisculo, 3 oeste das
terras do cli Caranguejo. As ruinas de Shire Chudo, o castels
Cobra, esti na Planicie do Coragiio do Dreagio, entre as terrss

Dragic ¢ Fenix,

IDEIAS PARA AVENTURAS

Mo mebo das intrigas politicas, o cli Javali inrelvo foi obliterado em
um riteal migico maligno. Na fundigio do el Javali, um visitante
Diragio chamado Agasha Ryuden forjou uma bigorna de um mine-
eal migico, na verdade o sangue penficado do primeiro oni.
Ryuden alimentou o espirite maligno da bigorna com a coragem,
honra e finalmente as vidas dos membros do cli Javali, entic entre-
gou a bigorna para sen mestre, luchiban. Tuchiban e seu tenente,
Asahina Yajinden, usaram essa Bigorna do Desespero pam forjar as
Espadas Sangrentas — armas migicas fundidas com espiritas
poderosos da paixio e violéncia. O brago oeste das Montanhas da
Crepisculo agora ¢ assombrado por um fantasma chamado
Shakoki Dogu, na verdade uma entidade coletiva formada pelos
espiritos dos Javalis assassinsdos. Ela ¢ uma entidade maliciosa que
ransforma arroios em sangue e deixa animais espalhados pelas mi-
Thas das montanhas. As ruinas de Shiro Heichi sio consideradas o
lar desse poderoso espirito, @ mesmo o mais bravo samurai
Caranguejo nio ousaria se arriscar proximo a esse lugar.

Ocasionalmente, shugenjas precipitados escavam nas ruinas
de Shiro Chudo ra esperanga de encontrar alguns restos do maha
sombrio dos Cobra. Os afortunades voltam para casa desaponta-
dos, enguanto os azarados simplesmente ndo retornam.

PERSONAGENS E cLAs

Um dos seus jogadores adota um mange tatuado do oli Draglo
como personagem. Qutro é atraide pelo poder migico dos Isawa. Um
terceire & wm astuto lading Escorpidio. E o quarto jogador & um nobre
samurai Ledo. Este ¢ um grupo de aventureiros clissico de D&ED e a
forga de cada personagem cobre a fraqueza dos ocutros. Mas o que em
Rokugan poderia reunir esses personagens em uma aventura?

Coma Mestre do Jogo, vocé possui o direito de dar aos seus joga-
dores diretrizes que facilitariam a escolha de seus personagens. Ditar
que todos jogassem com personagens de um mesmo cfi € vilido, ou
pelo menos que todos os personagens sejam de clis que se déem
bem, Parém, ¢ importante lembrar que sua principal visio da campa-
nha deveria aumentar a diversio dos jogadores, nfio interferir com
ela. Um jogador cuja imaginagio & capturada pela classe de prestigio
monge tatuado ficard desapontado se vock nio permitir essa escolha,
insistingo que todos deveriam jogar com Gargas. Seus jogadores seri-
am melhores servidos $& vook encontrasse um modo de deid-los
jogar com personagens que queiram,

Mio hi problema em colocar algumas responsabilidades para os
personagens. Encoraje sews jogadores a criar conexlies entre seus per-
sonagens, de parentesco a vinculos de casamento (entre personagens

ou dentro de suas familias). Virias instituigBes em Rokugan sdo capa-
zes de facilitar personagens de diferentes cls a trabalharem juntos.

E possivel criar uma campanha na qual os perscnagens serdo
todos magistrados — talvez Magistrados Esmeralda sob o comando
de Hantei Nasery, ou sendo magistrades do cli sob o comando do
campedo do cld. Magistrados de diferentes clis ainda podemn ser
nomeadaos a trabalhar juntos em um caso particular. A campanha de
magistrados ¢ de abordagem testada pelo ternpo. Alguns jogadores
vin se sentir atraidos por saber que seus personagens agem com
autoridade maior & nlo necessitam se preccupar muito em cruzar
com a lei, uma vez que eles sio a lei. Outros jogadoces vio achar
mandtona ir de uma investigagiio a outra, e podern achar a descren-
¢a mais dificil de manter enguanto cruzam o Império uma vez mais a
procura de outro CrIminagso.

Uma abordagem relacionada € ter um ou dois personagens repre-
sentando cacadores de bruxas Kuni ou inguisidores Fénix. Cagadares
de bruxas e inguisidores cooperam extensivamente na sua cruzada
contra a magia maligna dentro do Império e & natural para eles recru-
tarem a ajuda de outros tipos de personagens pelo caminho — parti-
cularmente se possuem outros vinculos com esses personagens.




lém da grande Murstha i
Crepuisculo nas terzas do clf Carimgiedo, vms extens
terra devastada se-expande por incorriveis guilsme
tros. Planta nenhumia ¢fesca sem ser comompida pelo
mal, transformads em ums monstrussidade debon-
ora de carne Agia nenhums corre sém- St Contzimi-
nada ¢ imunda. Brisa nenhuma sopra Sem cartegar mag chein &
ruina. Mesmo a luz do Lorde Sol precisa ser Alirada amavés do;
midsma de vapores nocivos ¢ névons saturadas, anres de alcangar o
sela pilido ¢ sombrio, E com exceqio dos nesymi, nenhuma cris-
tura caminha nas Terras Sombrias sem ser torlmente, iremedia:

vElmente maligna.
HISTORIA

Uma lenda diz que as Terras Sombrias nasess
ram do sangue derramado do Loodé Lua
que caiu 1i, mas sem nenhuma Higrima
da Senhora Sol para balangear a Terra,
estd Boou totalmente maculada. Cretros
pensam que as Terras Sombrizs foram
criadas quando Fu Leng, um dos nove
{ilhos da Senhora Sol e do Lorde Lua, caiu
na terra depois gue Hanted cortou o estém-
go de sen pai e assim o libertou & 4 seus outros

irmaos (veja Os Filhos de Sol € Tua no Capirglo 110 @ impacto da
queda de Fu Leng cHou um fosso profundaque leva até Gakido, o
reine dos espiritos malignos, e de [a o mal jorrou para 6 mundo. A
maldade do Gakido transformou e corrompen @ peoprio Fu Lang,
tortando-o senhor de rodo o mal das Terras Sombriss, exatamente
como seus irmios e irmas se tormaram 05 governantes da
humanidade.

ou e cresceu, formando o
Tmpétio de Hokugan, [u Leng criou servos para si, ¢ 08 langou con-
Tra 0 crescenre lmpério. Se nio fosse a intervengio de Shinsed, Fu
Leng o seus exércites poderiam ter conguistide toda Rokugan,
mas Shinsei’e o5 Sete Trovies consepuiram aprisicnar Fu Leng,
prendendp se poder em doze Pergaminhos Negros.

Mesmo apeisionado, Fu Leng nioc estava sem ,M"ﬂuus e fex sua
infludnéfa ser settida através do *Milénte de Paz”. A pririca do
m"u:l. em paiﬁcu{u.mz Fu Léng se mexgr, ¢ cle certamente era
hihil para impor sua vontade sbTe os servos maho-tsukal come

fuchiban @ seu tenente, Asabing ¥ajinden:

Com a doi primelre Perganiinhg Negro por Yogo
Junzo, o Pudgr toral de Fu Leng comegou a refornar pard ele; que
deminon'e corrompeu facilmente o [raco e jovern Hantei, no ini
cio de sew reinade, apés o Golpe do cli Escorpiio. Enguanmo Hidz
Kisada mirchava para a sala do trono em Otosan Uchi, §lerendo
desafiar ojovem imperador, Fu Leng dominou Hanted gftdse com-
pletzmente’e wn fdico campedo do cli Carangueje nio el piveo
pera cle. Foram necessirios os esforpos combinados de Sete novos
Trovics, lidetados por um descendente de Shinsei, para destruir
Fu Leng de uma vez por todas.

A morte de Fu Leng, no entanto. hdo colocou fim & ameaga das
Terras Sombriss. Ogros, bakemonos, e onis continuaram camis
nhando na terra, e Lordes Omi come Kyose o Oni proveram lide-
ranga i estag hordas. O Mow corrompido continua a cavalgar nas
planicies.e os shugenjas dentro do império continuam a ser presss
faceis pat A qed ugdo do maheo. s

Mas com 4 marcha dos exércitos através das Terras Sombriss
em diregio ao ¥oltmurnum e ao Porral do Es beimente, a5 hordas
das Terras Sombrias sofferam grandes perdas, Diversas dreas das
Terras Sombras estavam virjualmente desabitadas. Ne entanro,
enquInco o império se curava & e desgastava uma vez mais nas




Guerras Espirituais, as Terras Sombrias também recuperavam sua
forga perdida — e muito mais. Criaturas poderosas das regides
exauridas das Terras Sombrias, chegaram mais perto do império do
que jamais haviam estado antes e, portanto, oferecendo grande
perigo aos Rokugani. Um bakemono mais forte & mais feroe exter-
minou seus parentes mais fracos. Ogros poderosos, imbuidos de
Uma compreensdo titica, tomaram o controle deste bakemono e de
OULFOS OgTos menores. Agord, um vasto nimero de “Senhores dos
Onis” apareceram, causando temor até mesmo a Kyoso no Oni —
foi um desses novos onis que tirou a vida do imperador de
Bokugan. Se as hordas das Terras Sombrias seguirem seu desting,
nenhum Imperador sentard novamente no rono de Rokugan.

___T=RRAS

As Terras Sombrias tém diversidade de terrenos — de desoladas
terras proximas is Montanhas do Crepisculo sos pintanos fétidos,
florestas distorcidas e montanhas destruidas, © Rio da Ultima
Parada se abre na Planicie da Ultima Parads, indo em direcio is
Terras Sombrias e se paniindo novamente, formande o Rio do
Dedo Megro, que desigua no Lago Proibide, e o Rio da Lua
Sombria, que perde sua forga e se torma um grande pdntano circun-
dando a Fossa Pitrida de Fu Leng, Até mesmo o Mar do Deus Sol
é arerrador e corrompido na costa leste das Terras Sombrias, onde
a terra se eleva em picos chamuscados e vuledes ativos.

As Terras Sombrias sio um plano fora da cosmologia de
Rokugan. Ela & finita, claramente cercada por todos os lados pelas
terras do Plano Matérial de Rokugan, Viajar pelo Plano Matérial
das Terras Sombrias & simples como viajar através de uma térma ou
o cruzar de um ric — 2 magia ndo ¢ necessiria. As distincias, 45
vezes, se distorcem dentro das Terras Sombrias — uma jornada que
deveria ser de alguns quilémetros pode levar dias, embora o rever-
$0 Faramente oCorea,

Os onis das Terras Sombriss sio nativos das Terras Sombrias,
(Chtras crizturas das Terras Sombrias ndo sio extra-planares.

= —

LA MAGIA DAS

T=XRRAS SOMBRIAS

Nas Terras Sombrias, os elementos ndo funcionam apropriada-
mente, portanto é muito dificil para um shugenja curvar os ele-
mentos i sua vontade com sua magia. Portanto, todas as magias
divinas sfio impedidas nas Terras Sombrias: para poder conjurar
uma magia divina, o conjurador precisa obter um sucesso em um
teste de Identificar Magias contra uma CD de 20 + nivel da magia.
Se obtiver sucesso no teste, a magia funciona sem dificuldade. Se
falhar, a magia nio funciona embora sinda conte como uma magia
conjurada no dia. Além disso, o conjurador se expoe 3 Macula das
Terras Sombrias (veja na proxima segio), e adiciona 1 @ sua pon-
tuacio de Miculs para cada § pontos na falha do seu teste de
Identificar Magia.

Exemplo: Kuni Otanike enfrenta um oni nas Terras Sombrias,
Enquanto seu allado samurai enfrenta a criatura em um combate
corpo a corpe, Otaniko tenta conjurar ateqeee de jade na criatura,
Atague de fade é uma magia de 4° nivel, portanto Otaniko precisa
obter sucesso em um teste de Identificar Magia contra uma CD de
24, Otaniko tem Identificar Magias +11, mas no teste ¢le rira um
2 com um resultado total de 13. Nio somente a magia nio funcio-
na, mas faz com e Oraniko entre em contato com as energias
corruptas das Terras Sombries. Como falhou no teste tirando um
11 ele adiciona 2 pontos & sua pontuagio de Macula.

As magias arcanas, incluindo todas as magias conjuradas por
um maho-tsukai, nio sio impedidas nas Terras Sombrias — de
fato, acontece o oposto, Todas as magias arcanas conjuradas nas
Terras Sombrias tém o talento Potencializar Magia aplicado a elas,
sem custo adicional para o conjurador.

A MACULR DAS
T=ERRAS SOMBRIAS

As substancias do mal permeiam as Terras Sombriss, envenenando
a drea com sua presenga contaminante. Esta cormupgao, comumen-
te conhecida como Micula das Terras Sombriag, afera wdo que
anda e respira sobre ela — com a notivel excegio dos nezumi.
Todos a:lqlrl,r; que caminham neste relno sombrio sio banhades

em sua maldade, ¢ muitos sofrem horrivelmente com esta
exposicdo.

A Micula afeta o corpo, mente e espirite. Ela desfigura a carne,
enlouquece o cércbro e envenena & alma. Causa crescimento
sobrenatural e inflige feridas virulentss na carne, eventualmente
transformando suas vitimas ¢m marionetes corruptas: cascas
vazias sob o controle dos senhores das Terras Sombriss. Afeta a
mente como também o corpo, causando uma lovcura terrive] em
suas vitimas, Irritabilidade e agressividade se transformam em
parandia e delirios, culminando em uma mania homicida

A Miacula das Terras Sombrias & medida por uma ponruagio de
Micula. A exposigio inicial 3 Miculs normalmente resulta em
uma pontuacio de Macula de 1d3, & 2 acumulagio é normalmente
mais ripida depois da exposigio inicial. A cada 24 horas passadas
nas Terras Sombrias um personagem precisa fazer um teste de
resisténcia de Fortitude. A CIY inicial € 10, mas aumenta em 5 a
cada 24 horas consecutivas que o personagem passar nas Terras
Sombrias. Se falhar no reste de resisténcia, sua pontuagio de
Micula aumenta em 1.

A poniusgio de Miculz de um personagem € aplicada como
penalidade na sua pontuagdo de Constituigio e Sabedoria.
Portanto, um personagem com Constituigio 16 ¢ Sabedoria 14 que
atinja uma pontuagio de Macula igual 1 4 rem uma Constituigso
eferiva de 12 ¢ Sabedoria de 10 Estas penalidades refletem o
impacto da Micula na sadde fisica e menml do personagem.
Personagens que abragam a Macula = fazem uso dela (primaria-
mente o5 maho-bujin e os maho-tsukai} podem ignorar algumas
destas penalidades. Veja as classes de prestigio descritas a seguir,

As penalidades na Constituicio ¢ Sabedoria se mostram nos
personagens Maculados de diversas formas, desde uma suave niu-
sed, dor nas articulapdes, aré a desorientagio quanto ao apodreci-
mento da carne, severa deformagio do esquelets ¢ um desejo irve-
sigtivel de matar. A Tabels 12-1: Efeitos da Micula, sugere efeitas
possiveds, classificando wais efedtos em leves, moderados, e severos,
Mio hi nenhum efeito de jogo que ndo seja a perda de
Consrituigio & de Sabedoria.

Os cfeitos da Micula sobre as eriaturas vivas sdo terrivels, mas
550 muito piores entre os mortos. Qualquer criatura que morra nas
Terrat Sombrias (exceto os onis) velta & vida em 1d4 horas como
um morto-vivo, normalmente um zumbi do mesmo tamanho. Os
protocolos do cli Caranguejo mandam queimar os corpos dos
companheiros caidos para prevenir sua transformagio espectral,

RESISTINDO A MACULA

A mais valiosa defesa contra a Macula enguanto se esti viajando
pelas Terras Sombrias é o jade. Os hatedores das sombras Hiruma
sempre carregam jade. Carregando jade consigo, os personagens
desviam a Micula para a pedra, fazendo com que ela absorva a5
energias que normalmente o corromperiam. Conforme vai se cor-
rompendo, o jade escurece e suavemente perde sua pureza. Um
“dedo” de jade (um pedago de jade que tem o amanho & o formato
de um dedo humane) protege um personagem por sete dias antes
que sua pureza seja exaurida, eliminando ¢ necessidade de fazer
testes de resisténcia de Fortitude durante aquele periodo.
Miiltiplos dedos de jade protegem o personagem por um terapo
maior, mas somente até um ponto: dois dedos duram doze dias,




trés dedos até dezesseis dias, quatro até dezenove dias e cinco ou
mais por vinte ¢ um diss. Um tinico dedo de jade custa 100 PO
Nenhuma forma artificial de jade carrega o mesmo equilibric
divinoe de elementos comp o jade naneral, poranto usar magia para
criar jade nas Tereas Sombrias nio protege da Macula
Sea pontuagio de Mécula de um personagem chegar a dez, o

persomagem é dominade pela Micula e se torna um escravo do

mal. Tais personagens sentem uma vonmde irresistivel de viajar

pata as Terras Sombrias, onde sio freqientemente mortos pelas

patrulhas do cli Caranguejo, por armadilhas, ou por cristuras

errantes. Aqueles que sobrevivem sio localizados por um aloutsu

kai, um semi-humano que testa sua habilidade e sua lealdade, Se

sobreviverem, seric normalmente treinados como um mahe-bujin

{veja a classe de prestigio de maho-bujin}

TaseLa 12-1: EFeiTos pa MAcuLa

Leve

Méusea, vimitos

Dor nos joelhos

Pede enprossa, racha e enrijece

Pele libera um suor “amarelada”

Pilpehras incham, ebscurecendo a visdo

Cabelo se tora branco

Tosse com catarro

Torna-se pilido, cara apdtica de marto

Qlhos fundos, libios rachados

Parandia leve

Desarisntacio

Alucinacies leves

Aumento de agressividada

Maoderada

Crs ossos comegam a se entortar e se turvar

Diermatose escura cresce @ coca a pele incessantementes

Vermelhidoes parecidas com queimaduras e cicatrizes

Chos escurecemn ou tém as veias estouradas, obscurscendo a visdo

s libics se encalhem parz a gengiva

Cengiva incha, sangra & apodrece

Sangramento dos nlhos, nariz, boca, ouvidos e l3hios

Queda de cabelo

Deengas incontraldveis que fazem o corpo ter varios espasmos

Erupgio das chagas

Chagas com sangue viscoso, pus, visca ftido, aranhas ou insetos,
substincia pastosa, larvas, limo dcido esverdeado

Ouwve vezes de espiritos malignos

Parandia severa

Fica incontraldvel, risada perturbadora

MN#a se preccupa com higiene ou cultura maral

Severa

Carne do nariz apodrece e cai, deixando uma abertura similar a de
uma caveira

Mutacio, deformagiio nos dedes da mio, do pé, nas pernas, bragos,
cabeca, ouvidos, olhos ou dentes nascendo ern partes Inapropria-
das do corpo, entiio se encalhe, apodrece e eventualmente cai

A espinka se entorta, as costas se curvam

Argqueamento severo do esquelets, crinio aumenta e se deforma

Inchagos pelo corpa tedo

Pulm3n afunda para dentro — respiragio Umida, trabalhosa, e
dalorosa

s olhos casm, deixando os espagos vazios que brilham com uma
misteriosa luz esverdeada

Pela descasca em folhas degradadas ae menor toque, deixando a
Ccarne viva & maostra

Dedos dos pés comecam a entrelagar e sa fundir

Desejos irresistivels de assassinatos

Reduzide a um comportamento primitive

Come criaturas niic-comestiveis ainda vivas.

CURANDO A MACULA

MONSTROS DAS T=ERRAS

ORADORES DO SANGUE

A magia de cura do elemento dgna pode redusir & Micula das
Terras Sombrias, sjudando a restaurar o equilibrio nanural das ener-
gias e o fluir do chi dentro de um individuo Maculado. As magias
remover doencas ou remover maldipdo sio as escolhas dbvias, mas
mesme estas magias estio limitadas a suas habilidades para remo-
ver a Micula toralmente. Nerhuma magia pode eliminar a Micula,
mas ambas podem reduzir a pontuagio de Macula do alve em 1.

Uma magia de curz reduz a pontuagiio do personagem em 3,
a5 nunca abaixo de 1.

Menhuma outra magia, incluinde desefo ou milagre, pode
reduzir & pontuagio de Micula do personagem, excero pela dupli-
capio de efeitos destas mapias,

SORMBRIAS = A MACULA

As criaturas com o subtipe Terrss Sombrias (indicado no capitulo
9: Monstros) nio adquirem a Micula e nic sio aleradas por els,
pais isso faz parte de suas naturezas, Pam o8 propasitos de detectar
2 Miculs, conjurador, ¢ outros efeitos, 2 pontuagio de Macula de
wuma criatura das Terras Sombrias é considerada igual & merade da
sua pontuagio de Carisma. As criaturas mortos-vivos adicionam +1
4 este nimern, enquanto os extra-planares adicionam +2. Porranto,
um esqueleto das Terras Sombrias tem uma pontuagio de Maicula
de & e (igual a metade da sua pontuagio de carisma +1}, um doku-
fu tem uma pontuagic de Micula de 7 (igual 2 merade da pontua

¢io de carisma) ¢ uma Kyoso no Oni ten uma pontuagio de 12
{metade da sua pontuacio de canisma +2)

e

0% Oradores do Sangue sio membros de um culto fundado pelo fei-
ticeiro Tuchiban, o mals podercso e temide maho-tsubai na historia
de Rokugan. Seu objetivo principal & colocar sen mestre, cujo espin-
1o continua vivo, a]:-ris:i-:mad-u em sua tumba, no treno do império ou
— falhando nisso — colocar uma quantidede suficientemente pode-
rosa de membres de sua organizagio no frone, Agor que o Tono esti
vazio, o5 Oradores do Sangue estdo revitalizando seus esforgos para
aleangar o objetive que os guia hi mais de seiscentos anos.

O Oradores do Sangue sio uma socledade secreea devotada a |
subverter a estrita ordem social de Robugan. Eles ndo sio dedica-
dos a0 mahe ¢ nio pensam em servir 3o mal das Terras Sombrias,
mas o maho ¢ uma parte importante de suas priticas e, na verdade,
eles sio apenas marionetes das maldades das Terras Sombrias. O
culto apela aos camponeses, acs insarisfeitos com seu status e dgque-
les que sentem a falta de oporrunidades para melhorar de vida den-
o da sociedade de Rokugan, A participagio de tais pessoas nos
Oradores do Sangue oferece uma forma de peder que normzlmen-
te estd além delas — uma quantidade distoreida de rebelies con-
tra tudo o que o impérie considera zagrado,

O nimero de Oradores do Sangue esti em torno de teezentos
membros, a maior parte dispersa entre as terras dos clis Ledo,
Garga & Escorpifio. Eles tendem a se agrupar em locais extrema-
mente isolados, onde nio serfo facilmente descobertos, ou em
grandes cidades, onde podem se esconder entre a multidio. O
culte & formado por pequenas células, cada uma composta de cineo
a vinte e cinco membros, lideradas pela mais poderoso maho-
tsukai do grupe, ou, pelo menos, o mais carismitico. Muitos
Oradores do Sangue nio sabem nada sobre qualquer ourra célula,
mas um ou dois membros sénior de cada célula conhecem ao
menos duss ou trés outras eélulas, e contata tais células para coor-
denar auxilio em raras ocasibes.

As eélulas de Oradores do Sangue = encontram para ler textos
de Tuchiban, realizande rituais de maho para aumentar o poder dos
participantes, e planejando araques contra ameagas ou ihimi-




gos. Sacrificios de sangue sio comuns nestas reunies, mas variam
amplamente em contexto e harmonizagio.

O culista comum Orador do Sangue € um plebeu de 17 ou 27
nivel. Os lideres freqiientemente sio camponeses adepto/maho-
tsukai em oo do 6 nivel, embora ocasionalmente um descon-
tente shugenja/maho-tsukai que s& envolve com este culto revolu-
cionario.

RAHO E A RACULA

Um dos meios mais comuns de se adquiric a Macula das Terras
Sombrizs & atraves da pritica do maho, ou mégica do sangue. Og
shugenjas e os feiticeiros sio fregientemente levados a0 estuda do
maho como um caminho pars aumentar seus poderes migicos,
dando a eles acesso a todas as magias destrutivas que de outra
forma nio poderiam saber.

Um shugenja, feiticeiro, ou adepto que pesquisa o maho pode
aprender a lista de magias da classe maho-tsukai a0 invés de sua
lista normal de magias fazendo um reste de Conhecimento (Terrss
Sombrias) contra uma CD 15 + o nivel da magia. Esta magia conta
como as magias conhecidas pelo personagem, ¢ se o personagem
for um shugenja, conta fora do elemento preferido do personagem.

Conjurar magias de maho tem um prego terrivel, no entante.
Chualquer personagem gue conjure uma magia mahe {uma magia
da lista de magias do maho-tsukai) precisa obrer sucesso em teste
de resisténcia e de Fortitude (CD 10 + nivel da magia) ou aumenta
sua pontuagio de Micula em 1 ponto. O persenagem precisa fazer
este teste de resisténcia cada vez que conjurar uma magia maho,

% um shugenja ou feiticeiro tiver uma pontuagio de Macula
4 ou mais, ele pode se qualificar para a classe de prestigio maho-
tsukai (veja abaixe), ¢ qumenta dramaticamente seus poderes
migices — com o custo definitive de sus alma,

CLASSES D=
PRISTIGIO =
__RMODZLOS

A Micula nio é somente uma fonte de corrupgio e loucura, Ela car-
rega o poder das Terras Sombrias, e 05 personagens que volunraria-
mente usarem 1al poder alcangario uma tremenda forga exeraida da
corrupgio. Duas classes de prestigio especisis estio disponiveis
SOMEnte pam personagens que abragarem a Macula: o maho-bujin
(o guerreire Maculada), o maho-tsukai (feiticedro do sangue). Os
personagens que progredirem o bastante em uma dessas classes de

prestigio se tornam criaturas das Terras Sombrias, ranstormadas
através da aplicagio do modelo akutsukai ("servo do mal”). Os akut-
sukai que provarem sua devogio is causas malignas podem ganhar
habilidades adicionais, representadas pele modelo akurenshi.

O MAKHO-BUTIN

Cuando a Macula em um personagem excede a capacidade do sen
corpo e da sua alma, ele ¢ possuido pelo poder das Terras Sombrias
¢ g8 transforma em uma criatura Maculada. Estes personagens sen-
tem uma vontade irresistivel de visjar para as Terras Sombrias,
muitas vezes caminhando até que seus pés sangrem, matando qual-
quer um em seu caminho, Aqueles com um pouco mais de sorte
sio mortos pelss patrulhas do eli Canangueje ou sio virimag de
criamuras das Terras Sombrise. O¢ infortunados enconrram sew
caminho até a Fossa Pritrida de Fu Leng ¢ transformam-se em ser-
vos do mal vivo.

Muiros dos maho-bujin foram guerreiros do cli Carangueja,
samurais ou rangers, antes da Micula sobrepuji-los, embora um
membro de qualquer raga (exceto os nezumi}, cli ou classe de per
sonagem podem adotar esta classe de prestigio. Os shugenjas e
puttos conjuradores sio normalmente seduzidos pela classe maho-
tsukai antes de se tornar um maho-bujin.

s maho-bufin PdMs sic encontrados em toda a extensio das
Terras Sombriag, freqiientemente servindo como comandantes de
pequenos grupos de criaturas das Terras Sombrias.

Dade de Vida: d12

PRE-REQUISITOS

Para se tornar um maho-bujin, o personagem deve preencher
todos o8 seguintes critérios.

Micula das Terras Sombrias: A pontuagio de Macula do
personagem precisa ser 10 ou maior.

Especial: O personagem precisa entrar nas Terras Sombrias e
viajar até a Fossa Pltrida de Fu Leng.

PERICIAS DA CLASSE

As pericias da classe maho-bujin (e a habilidade chave para cada
pericia) sio Escalar (For), Intimidar {Car}, Saltar {For), Cavalgar
(Des), Sentir Motivagio (Sab), e Matagie (For), Veja o Capirulo 4;
Pericias no Livio do fagsdor para a descrigio das pericias.

Pontos de pericia a Cada Nivel: 2 - modificador de Int.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas ¢ Armaduras: 0z maho-bujin nio sabem usar
nenhuma arma ¢ armadura sdicicnal.

Suprimir a Micula: Por definigio, wm maho-bujin & um ser
totalmente Maculado, mas 3 Micula nio é imediatamente dhvia
para quem vi, Depois que & torna um maho-bujin, 8 Micula do
personagem se manifesta em efeitos mentais — insanidade, firia,
e pesadelos — e efeitos fisicos internas, Se um maho-bujin & cor-
tado ap meio, sua corrupcio interna é obvia; seu corpo é cheio de
pus sangrento e de umores estranhos, até mesmo os membros
internos. BExceto por esta condigio, é impossivel detectar um
mahe-bujin baseade em sua aparéneia.

Tagera 12—2: O MaHo-Bujin

Miwel Bénus
de Base de

Classe Ataque Fortitude  Reflexozs  Vontade
1 +1 +2 +0 +0
> +2 +3 +0 +0
3= +3 +3 41 +1
4= 4 +4 +1 1
5° +5 +4 +1 +1
& +5 +3 +2 +1
e +7 +5 +2 +2
B +8 +6 +2 +1
o +4 +6 +3 +3
o +10 +7 +3 +3

Especial
Suprimir a Macula, Estrada Rubra, Subtipo Terras Sombrias

Drenar forga vital

Corrupgdo ilimitada

Reducdo de dano 10/+1




Tagera 12-3: O MaHo-TsukAl
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MNivel  Banus
de Base de
Classe  Ataque  Fortitude Reflexos Vontade Especial
1° +0 +2 -0 -0 Suprimir a Maculz,
Camponente Sanglinec,
Corversdo de Magias,
Metamagia de Maho
r +1 +3 =0 +0
3* +2 +3 <1 +1
4 +3 +4 +1 +1
5° +3 +4 = A
& +4 +5 27 2
b +5 5 43 3
i +6 +6 +2 =2
i +h +6 +3 +1
10 +7 w7 +3 +3
112 8 £y +3 +1
127 +9 +8 +3 +3
3= +9 +8 4 =4
147 +10 +0 =4 i
158 +11 +8 +5 =3
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* Ma verdade, nenhum persanagem pode adauirir niveis maiores que 15° como um maho-tsukai, mas através da conversSo de magias, um per-

sonagem pode conjurar magias maho-tsukai de nivel mais elevado.

Um mahe-bujin nio sofre mais as penalidades Taseva 12—4: MaGi1as CONHECIDAS DO Mano-TsUkAl

de sua pormagio de Macula em sua Constituigio, Mivel
mas continua aplicande metade dest e valor como 1
penalidade em sua Sabedoria. L
Estrada Rubra {(Ext}: Os maho-bujin fazem 3
um ataque adicional corpe a corpe por rodada, 4°
como o5 ataques desarmados de um monge: cada 5a
araque adicional considera seu bémus base de ata- e
que com 3 pontos a menos do gque o anterior. 1k
Portanto, um maho-bujin com o binus base de ar- g
que de <8 adquire trés ataques por rodada com <8, ga
+5 ¢ 2 em vez de 2 amques com binus de +8 e +3, 10r
Subtipo Terras Sombrias: Como todas as cria- 11=
turas das Terras Sombrias, 08 maho-bujin sio vulne- 12%
raveis 1 cerras formas de araques. Mesmo que 13%
tenham Redugio de Dano, eles podem ser feridos 14°
com armas de jade e obsidiana, e nio podem rege- 15%
nerar ol curar estes ferimentos naturalmente. Eles 16°
também sio afetados pelas armas de cristal, come 179
descrito no Capitulo 8. 180
Drenar Forga Vital (Sob): Quande um maho- 190
bujin de 4 nivel ou mais desfere um ataque mortal 08
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para eliminar qualquer criatura, ele recebe 1da de
pontos de vida temporirios e <2 de Forga. Se for um
I;,'I.r|1_‘|'|.lril|'IIII que usa o maho, sen nivel efetive de cunjumdm'
aumenta em +1. Este efeito dura 10 minutos por DV da vitima.
Corrupgio Ilimitada: Um maho-bujin de 7 nivel ou mais
sdiciona metade de sua ponruagio de Micula a todos seus ataques.
Redugio de Dano (Ext): Mo 107 nivel, 0 maho-bujin adquire
Redugio de Dano. Ele ignora 10 pontos de dano de cada araque
normal, : menos que o dano seja causado por armas mégicas +1 ou
melhores, ou por armas de jade, de obsidiana ou de cristal.

MAHO-TSUKAI

Maho, ou 2 magia do sangue, talvez seja 3 mais sedutora e efetiva
ferraments do mal em Rokugan. Os usuirios de maho, ou maho-
tsukai, tém servido & vontade das Terras Sombrias ha séculos, den-
tro e fora do Impéric. Embors os capadores de bruxas Kuni, o5

inguisidores do cli Fénix e os magistrados do cli Cobra tenham se
dedicado a eliminar 0 maho do império, eles normalmente sio os
primeiros a serem corrempidos pelo sen poder, apesar de serem os
mait dedicados i erradicagio do maho. E, muito freqiientemente,
¢ o poder que seduz, pois 0 maho & um caminho ficil para incriveis
poderes migicos, Jovens shugenjas frustrados com a lentidic de
sens estudos, velhos eruditos desgastados com suas limitaghes em
magias elementais, camponeses praricantes de magia — para todos
estes conjueadores, o maho oferece um caminho para sobrepor
obsticulos que a magia sancicnada de Rokugan nio prové. Ao
mero custo de uma alma...

05 maho-tsukai vém de uma grande variedade de historias.
Muitos so shugenjas — alguns inexperientes, outros um pouco
avangados — que topam com, ou buscam, os segredos proibidos do
maho nas bibliotecas de suas escolas. Curros sdepros sio cam-
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poneses que aprenderam o maho com algum praticante mais anti-
g0, Muitos Oradores do Sangue se incluem nesta categoria, passan-
do os segredos do maho de geragio a geragiio. Os personagens que
aprendem maho sam um treinamento magico prévio normalmen-
te comegam como feiticeiros adquirindo 2 classe de maho-tsukai
rapidamente, logo que conquistam os pré-requisitos.

05 maho-tsukai do Mestre estio em odos os lugares, embora
normalmente estefam muito bem escondidos. A despeito da recen-
te cruzada conduzida por Kuni Utagu e outros cagadores de bru-
xis, o8 maho-tsukai se mantém dentro de cada cli do Império,
espreitando nas vilas de camponeses e, especialmente, escondidos
nas escolas shugenja, para onde Uragu provavelmente dedicou
pouca atengio. Os maho-rsukal também operam dentro das Terras
Sombrias — mais notavelmente, Iuchi Shahai, que com seu poder
ganhou o titulo de Filha Sombria de Fu Leng,

Dado de Vida: d&.

PRE-ZEQUISITOS

Para s¢ tornar um maho-tsukai, o personagem deve preencher
todos o seguintes critérios.

Pontuagio Base de Vontade: <4

Micula das Terras Sombrias: A ponmacio de Micula do
personagem precisa ser igual ou maior que 4,

Pericias: & graduagies em Concentragio, 4 graduagdes em
Conhecimento (Terras Sombrias).

Magias: Habilidade de conjurar magias divinas ou arcanas,

Especial: Frecisa ler as escrituras do mahe para aprender sua
Ppritica, ser ensinado por outro maho-tsukai ou invocar um espiri-
to das Terras Sombrias.

PERICIAS DR CLASSE

As pericias da classe maho-tsukai (e a habilidade chave de cada
pericia) sio Alquimia (Int), Blefar (Car), Concentracio (Cons),
Esconder-se { Des), Conhecimento {Arcano) {Inr), Conhecimento
(Terras Sombrias) (Int], Espiar (Inf), e Identificar Magias {Int),
Vieja o Capitulo 4 Pericias no Livro do fogador para obter a descri-
o das pericias.

Pontos de Pericia a Cada Nivel: 2 + modificador de Int.

CARACTERISTICAS DA CLASSE

Usar Armas ¢ Armaduras: Os maho-tsukai sabem usar wodas
as armas simples. Eles ndo sabem usar armaduras nem escudos. As
armaduras de qualquer tipo interferem nos gestos arcanos de um
maho-tsukai, o que pode fazer com que suas com componentes
gestuais fracassem.

Suprimir a Micula: Embora um maho-tsukai normalmenre
acumule uma alta pontuacio de Micula por toda a sua vida, 2 sua
Micula nio ¢ imediatamente dbvia 305 expectadores. A Micula de
um maho-tsukai se manifesta em efeitos mentais — insanidade,
Firia, e pesadelos — e efeiros fisicos internos. Se¢ um maho-tsukai
& cortado 30 melo, sua cormupgio interna e Sbvia: seu corpo é cheio
de pus sangrento ¢ de rumores estranhos, até mesme os membros
internos. Se um maho-tsukai entrar nas Terras Sombrias, sua cor-
rupyio imediatamente se torna aparente. Exceto por esta condigio,
¢ impossivel detectar um maho-rsukai baseado em sus aparéncia.

Um maho-tsukai niio sofre mais as penalidades de seu valor de
Micula em sua Constituigéo, mas continua aplicando merads
desta pentuagio como penalidade na sus Sabedoria.

==

USANDO A ESSENCIA VITAL ALHEIA

Lisar a esséncia vital alheia para servie de componente material ou
fsco para as magias adiciona uma rodada completa ao tempo de exe-
cugio da magia. A criatura precisa ser woluntiria ou estar indefesa, &
o custo é o dobro [em pontos de vida ow dano tempordrio 3
Constituicio) do que seria se fosse a esséncia do conjurador.

Um maho-tsukai acumula & Micula por conjurar magias
maho, exatamente como um shugenja ou um feiticeiro, Veja Maho
¢ 2 Micula, neste Capirulo. Todas as magias que wm maho-tsukai
conjura sio magizs maho.

Magias: um maho-tsukai conjura magias arcanas, exatamente
como um feiticeiro. Em vez de usar o modificador de uma habili-
dade-chave para a conjumgio, ele usa sua pontuagio de Micula.
Para conjurar uma magia, um maho-tsukai precisa ter um valor de
Micula igual ou superior ao nivel da magia. As magias adicionais
de um maho-tsukai sio baseadas em um valor equivalente i pon-
magio de Micula do personagem + 10, ¢ o8 testes de resisténcia
contra as magias maho tém CD 10 + nivel da magia + pontuagiio de
Miculs do maho-tsukai. A lista de magias do maho-tsukai esti rels-
cionada abaixo,

1'm maho-tsukai estd limitado o wma determinada quantidade
de magias por dia, mas nio precisa preparar suas magias com ante
cedénein. O limite didrio de magias do personagem ¢ ampliado
pelas suas magias adicionais, baseado em sun pontuagio de Macula,
O nimero de magias que um maho-tsukai conhece nio é alerado
p'.-l.: Micula.

Componente Sangiiineo: Quando necessirio, o maho-
tsukai é capaz de substituir qualquer componente material {ou
foco, se houver) de suas magias por gorss de seu proprio sangue.
Ele tem duas opgdes: usar seu proprio sangue ou extrair a esséncia
viral alheia.

Caso utilize o sen proprio sangue, o corre de uma pequena
limina é suficiente; essa é uma agdo livee, considerada parte nor-
mal da conjuragio. WNic é necessirio realizar testes de
Concentragio para terminar a magis, nio importa o dano do feri-
menro. Esta habilidede causa 1 pento de dono a0 maho-tsukai.

Substituir componentes materiais caros desta forma exige
uma quantidade maior de sangue. Nesses casos, o maho-rsukai
sofrerd mais dano, conforme a tabela a seguir. Quando substitui
seu sangue por um componente material de custo elevado, o per-
sonagem deve obter sucesso em um teste de Concentragio (CD 10
+dano infligido + nivel da magia) para conjurar a magia.

Custo do Componente [POY) Dano Infligido
1-50 5
51-300 11
3001-750 17
T504 23

Conversio de Magias: Um maho-tsukai pode “substituir”
niveis de ourra classe de conjurador por niveds adicionais de habi-
lidade de conjuragic de maho-tsukai. Cada nivel da antiga classe
de conjurador é considerado um nivel adicional de maho-rsukai
para o8 propositos de determinar magias conhecidas e limite de
magias didrio. As magias aprendidas anteriormente como shugen-
fa ou feiticeiro sio consideradas no limite de magias conhecidas
pelo personagem, mas o maho-tsukai pode conjuri-las com um
componente sanglines. Os maho-tsukai nio aprendem mais -
ques ou ganham magias de nivel 0 conforme adquirem niveis
CQuando um maho-tsukai avanga um nivel, ele pode aprender
magias de sua nova lista de magias ou de sua lista de magias antiga;
independente de sua escolha, as novas magias serio maho

For exemple, um feiticeiro de 5° nivel se torna um maho-
tsukai quando atinge o 6" nivel. Como um feiticeiro, ele aprende-
ria seis magias de nivel 0, quatro de 1” nivel (um rotal de 5), uma
nova magia de 2° nivel (um total de més) & duas magias de 3" nivel,
Ele conjura todas as suas magias — que sabia antes de sua conver-
siio, 04 nd0 — como magias maho, usande o sangue como compo-
nente, Ele ainda conhece & trugues, ¢ poderd conjurar 6 magias de
nivel 0 por dia pelo resto de sua vida

Metamagia de Maho: Um maho-rsukai que aprenda talentos
metamigicos pode usi-los pagando um custo sangiiines adicional.
Arravés da esséncia vital, o maho-sukai aprimorm suas magias sem
usar magias de niveis superiores. Esse efeito gasta uma quanridade



de pontos temporirios de Constituigio equivalente a0 nivel da
migia metamagica. Fortanto, conjurar uma magia de togue vampi-
rice com o talento Porencializar Magia custaria a0 maho-tsukai 5
pontos de dane temporirio de Constituigio (magia de 3% nivel +
dois niveis de Patencializar Magia). O maho-tsukai nio & capaz de
aprimorar uma magia com um nivel maior do que possa conjurar.
Por exemplo, um maho-tsukai precisaria estar no 9° nivel para con-
jurar um rogue vampitico potencializado, mesmo que a magia seja
de 3° nivel.

Progressio de Nivel: O peder do mahe é sedutor. Uma vez
que o personagem tenha provado de suas ateagdes, serd dificil de
resistir. Se um maho-tsukai desejar adquirir niveis em oureas clas-
se5, precisard obter um sucesso em um teste de resisténcia de
Vontade contra CD 10 + sua pontuagio de Micula. Se fracassar, ele
precisa avangar na classe maho-tsukai. Se obtiver sucesso, ele pode
escolher avangar em outra classe, embora continue precisando rea-
lizar o teste de resisténcia na prodima vez em que sdguiric um
novo nivel.

LISTA D= RAGIAS
DO RMAHO-TSUKAI

A lista de magias do maho-tsukai contém poucas magias tinicas,
que nio aparecem em outras listas neste liveo (veja o Capirulo 7:
Magias e Feitigos) descritas nas magias marcadas com um asteris-
o ® na lista de magiss As mapias marcadas com uma adaga 1 sio
detalhadas neste capirulo.

LISTA DE RAGIAS DO MAHO-TSUKAI DE 10 NiVEL

Amaldigoar Agua: Cria dgua profana,

Causar Medo: Uma criatura foge durante 1d4 rodadas,

Desesperc: Um alvo recebe -2 para ataques, dano, teste de resis
tencia ¢ testes.

Detectar Mortos-Vivos: Revela mortosvivos que estejam a
menos de 18m.

Hilito da Serpente”: Cospe veneno em um cone de 3m causan-
do 1d3 de dano na Constimuigio.

Infligir Ferimentos Leves: Atagque de toque, 1d8 21 / nivel de
dano (mix. <5}

Invisibilidade Contra Mortos-Vivos: Mortos-vivos néo podem
perceber um alvoy/nivel.

Invocar Criaturas If: Invoca um ser extra-planar pam audlisr o
conjurador.

Luz Fantasmagérica®: Uma radiagio fantasmagérica esverdeada
que cauga medo.

Maldigio Menor: Inimigos recebem —1 em ataques e testes con-
tra meda,

Raio de Enfraquecimento: Raio reduz For em 1d6+1/dois niveis,

Toque Macabro: 1 toque/nivel causa 1dé de dano e talvez 1 de
dano de For.

Visio da Morte: Detecta a situagio de criaturss que estejam a
menos de Sm.

LISTA D= MAGIAS DO MAHO-TSUKA] DE 2° NiVEL.

Aparigio®: O rosto do alve parece atermador; observadores podem
ficar zbalados.

Aterrorizar: Até 5 DV de criatums ficam em pinico (4,5m de raio).

Beijo do Sapo™: Togue envencnado que causa 1dé de dano de
Cons, repetindo em 1 min.

Descanso Trangiiilo: Preserva um corpo.

Drenar Forga Vital: Mara uma criatura ferida. Voce ganha 1d8 Pv
tempordrios, +2 Forca ¢ +1 nivel de conjurador.

Escuridio: Cria & m de raio de escuridio sobrenatural

Infligir Ferimentos Moderados: Ataque de roque, 2d8 +1,/nivel
de dano (midx. +10).

Invocar Criaturas ITf: Invoca um ser extra-planar para auxiliar o
conjurador.

Invocar Enxames: Invoca enxame de crismuras rastejantes o
voadoras.

Mo Espectral: Cria mdo brilhante que faz araques de togue.

Profanar: Preenche uma drea com energia negativa, fortalecendo
IMOTIOE-Viv0s.

Riso Histérico de Tasha, O: Alvo perde suas acdes durante 143
rodadas.

Toque do Carnigal: Paralisa um alvo, que exala um cheiro horren-
do (=2 de penalidade).

LISTA D= MAGIAS DO MAHO-TSUKAI DE 3° MIVEL

Criar Mortos-Vivos Menor: Cria sumbis e esqueletos,

Envenenamento: Togque causa 1d10 de dano de Cons, que se repe-
te apds 1 min.

Falar com os Mortos: Corpo responde 2 uma pergunta;’? niveis.

Fraqueza Mental*: O alvo sofre —4 de penalidade nos testes de
resisténcia de Vontade,

Imobilizar Mortos-Vivos: Imobiliza mortos-vivos durante uma
rodada,/nivel.

Infligir Ferimentos Sérios: Ataque de toque, 3d8 +1/nivel de
dane {mix. +15).

Invocar Criamiras ITT§: Invoca um ser extra-planar para auxiliar
o conjurador.

Medo: Os alvos dentro do cone fogem por uma rodada/nivel.

Praga: Infecta um alvo com a doenga escolhida,

Protegio Contra Energia Negativa: O alvo resiste a drenar ener-
gia e habilidades,

Rogar Maldigio: —& nas habilidades; — nos ataques, testes de
resisténcia ¢ testes; ou 50% de chance de penler cada agio,
Toque Vampirico: Toque causa 1d6,/2 niveis, o conjurador recebe

o dano com PV

LISTA D= RAGIAS DO RMAHO-TSVKAI DE 4= nivsL

Agua em Veneno™: Transforma dgua em veneno de ingestio.

Ancora Planar Menor: Prende um ser extra-planar aré que ele
realize uma tarefa.

Assassino Fantasmagorico: [lusio temeriria mata alvo ou causa
3ds de dano.

Dilacerar Coragdes®: Mata 1d4 de criaturas vivas com menos
de 2DV,

Dor*; Inflige dor no alvo, gue sofre —+ nos ataques, testes de peri-
cias e de habilidades.

Drenar Temporirio: Alvo perde 1d4 niveis

Escuridio Crepitante®: Nuvem negra que se move ao sen
comande,

Fadiga®: Criatura tocada se torna farigada.

Infligir Ferimentos Criticos: Ataque de rogue, 4d8+1 /nivel de
dano (mdx.+20]).

Invocar Criaturas IV §: Invocs um ser extra-planar para auxiliar
o conjurador.

Metamorfosear Outros: Concede ao alvo uma nova forma,

Metamorfosear-se: Vocé assume uma nova forma.

Muralha de Ossos®: Cria uma muralha de ossos que pode ser
moldada,

Mevoa Solida: Bloqueia a visio ¢ diminui deslocamento.

MNuvem de Maculat: Canss dano e adoece criamuras sem Micula,

Olho Arcano: Olho invigivel flutua a 9mrodada.

Os Tentaculos Negros de Evard: 1d4+1/nivel tenticulos agarram
aleatoriamente em 4,5m.

Verme Gigante: Transforma insetos em vermes gigantes.

LISTA D= MAGIAS DO MAHO-TSUKAI DE 5° NIVEL

Apodrecer Madeira®: Item de madeira ou eriarura de planta apo-
drece ¢ se rorna inirl

Circnlo da Destruigio: Causa 1d8+1/nivel de dano em todas as
diregies,

Conspurcar: Torna um local como profano.

Contato Extra-Flanar; Pergunte algo a uma entidade
extrz-planar

Invocar Criaturas V §; Invoca um ser extra-planar para auxiliar o
conjurador.

Matar: Ataque de toque que mata um alvo,

Neévoa Morral: Mara crismuras com 3DV ou menos; entre 4-6DV
tem direito a teste de resisténeia
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'P'rudr] o Envia wisio ue causs 1d1o de dano & riln.ilt':il

Praga de Insetos: Horda de insetos limita a visio, causa
dano e afugenta criaturas fracas

Recipiente Arcano: Permite possuir outra criatura,

Sangue de Fogo™: Quatro misseis de SANZUE | ausanda 2d8
de dano cada.

LISTA DE MAGIAS =
PO MAHO-TSUKAI D= 6" NMWEL

Ancora Planar: Como dncors planar menor, mas até 16 TV

Ataque Visual: Encant, amedronra, enjoa ou langa sono em
wm alvo.

Barreira de Liminas: Liminas em torne do conjurador cau
sam 1d6 de dano/nivel.

Circulo da Morte: Mata 144DV nivel

Criar Mortos-Vivos: Carnigais, sombras, lividos, vultos ou
aparigbes.

Doenga Plena: Alvo fica com apenas 1d4 PV

Invocar Criaturas V1 T: Invoca um ser extra-planar para
auxiliar o conjurador

Proibigio: Impede que criaturas de outra tendéncia entrem
na drea.

Repulsio: Criaturas nio podem se aproximar do conjuradar.

LISTR DE MAGIAS DO MAHO-TSUKAI DE ¢ nvEL

Blasfémia: Mata, paralisa, enfraquece cu deixa pasmo alves bons
04 NEULTos.

mn[mlar Mortos-Vivos: Os mortos-vivos Do atacain £ngquanto
voc os comandar.

Dedo da Morte: Mata um alvo.

Destruigio Rastejante: Tapete de inseros atsca sob seu comando.

Destruicdo: Mara alvo e destrod os restos.

Espada das Trevas®; Espada de energia negativa ataca seus opo-
nenres.

Insanidade: Alvo sofre confusio continua

Invocar Crinturas VII T Invoca um ser extra-planar para auxiliar
o conjurador.

Mévoa Acida: Névoa causa dano de dcido.

Palma Livida®: Araque de togue que causa 1 ponto de dano de
Forga e 1 ponto de dano de Constituigio a cada 2 niveis de con-
juradar,

Simulacro: Cria uma |||||'|§:| ala [ur\c'l:llln-r-:n[:- real de urmna criatura.

HSTA PE MAGIAS DO MAHO-TSUKAI DE 8° NIWEL

Ancora Planar Aprimorada: Como dncora planar menor, mas ané
24 DV

ﬂntipat:ia; L".I|_1Jr-I|_| oLl local aferado I:"E".le']-:" CeFTds Criamiras.

Aprisionar a Alma: Aprisiona alvo dentro de uma gema

Clone: Duplicata desperta quando o original morre.

Criar Mortos-Vivos Aprimorado: Mumias, espectros, vampiros
o |':||'|1.l.'\.'rn.a'\.'

Invocar Criaturas VIII T Invoca um ser extra-planar para auxi
liar o conjurador.

Metamorfosear Objetos: Transforma qualquer alvo em outra
Coisa.

Simbolo: Runas que possuem virics efeitos.

LISTA DE MAGIAS DO MAHO-TSUKAI DE 9 NIVEL

Aura de Micula £: +4 na CA, 4 de resistincia e BM 25 contra
magias do bem

Drenar Energia: Alvo perde 2d4 niveis

Encarnagcio Fantasmagorica: Como assassine faniasmagorico,
mas afera todos num raio de 9me

Grito da Banshee: Mata uma criaturs/nivel.

].mplu-sﬁu: Mata uma eriatura/rodada,

Imvocar Criaturas IX f; Invoca Uim Set extea 11|.:|I1.|.r para awrxiliar
o conjurador.

Palavra de Poder, Matar: Mata uwm alve resistente ou viries alvos
fracos

Prender Alma: Prende uma alma recentemente falecida para
impedir a ressurreipio.

DESCRICAO DAS RMAGIAS DO
d MAHO-TSUKAI

[hias magias de maho-tsukai estio descritas ahaixe. Também estio
descritas as véirlas formas da magia invocar eriafuras, pods elas fun-
cionam diferentemente para um maho-tsukai do que para outees
conjuradores, 05 deralhes de quais criaturas o maho-tsukai pode
conjurar sio mostrados aqui.

AVRA DE MACULA
Abjuragio {Mal)
Nivel: Maho 8
Componentes: V.5 F
Tempo de Execugiio: 1 agio padrio
Alcance: & m
Alvos: Uma criatura/nivel em um raio de 6 m centrado em vocé
Duragiko: Lima rodadafnivel (D)
Teste de Resisténcia: Vega texto
Resisténcia a Magia: Sim (benéfica)

UIma escuridio malévela encobre o alvo, protegendo-o de ataques,
g_.]_l_]['_[;nd;l |'l_‘1|_‘1[l_’.'l,'|:| ..I '|'|'|:|E|.H1 I'-C'I'IJI.II.I:.III"- ':\Jr '.||a[1:|.rl" eI &
Micula ¢ infectando tais criaturas com a Micula das Terras
Sombrias quando acertam os alvos. Esta abjuragio tem 4 efeitos

Primeiro, & criatura g,a:'.h:l +4 de Ch de bonus de detlexio e +4
de bonus nos testes de resisténcia. Diferente dos eteitos de proge
o contti o bem, este beneficio se aplica contra todas as formas de
ataques, ndo somente contra ataques de criztumas boas

Sepundo, a criatura protegida ganha RM 25 contra magias da

bem e magias conjuradas por criaturas gue nio tenham nem pon-

tuagio de Micula nem o subtipo Terras Sombrias
Terceiro, a abjuragio bloqueia a possessio ¢
ral, exatamente como faz a protepdo contm o bem,
Finalmente, se uma criatura =em M ula acertar um atague

a influéncia men-

COIpPO 4 COrpo comntra a crintura prategida, o atacante ganha uma
pontuagio de Macula de 1d3 (reste de resisiéncia de fortitude

pAra negar}
Foco: Um l'rnglncnrlmn.:.nﬂ uim Corpo de oni, como uma garra, um

dente ou um osso,
myoCny® CRIATURAS

As virias formas da magin invecsr eriaruras funcionam como des
crita no Livro do _|'|_l‘1;.'.'|.lln:.lr, mas o5 monstros disponiveis para um
maho-tsuliai conjurar sio especificos e limitdos. Muitas das cria
turas que um maho-tsukai conjura sio kansen — espiritos elemen
tais corruptos das Terrs Sombrias. Estes sio elementais normais
(de qualguer tipo} com o medelo demoniace aplicado ¢ modifics-
do com o subtipo Terras Sombrias.




Conforme deserite no Capitulo 9: Maonstros, um garegosu no
bakemono & um polvo gigante demoniaco com o subtipo Terras
Sombrias, modificado e alimentada com habilidades similares a0
barghest. Como cutros polves gigantes, ele & inconstante na terra.

Mivel da
Magia Monstro Conjurado
1" Rato atroz demonizco

2*  Polva demaniaco

3*  Kansen pequeno (elermental demoniace de qualquer tipo)

4" Vargeouille

5" Kansen tamanho médio (elemental demonlaco da

qualquer tipo)

6" Kansen tamanho grande (elementzl demoniace de

qualguer tipo)

7" Garegosu no bakemeno (polvo gigante demoniaco)

8" Grande kansen [elemental demeniaco de qualguer tipa)

%" Kansen ancifio (elemental demoniaco de qualguer tipa)

CONTURANDD um Ol

Um maho-tsukal pode usar a5 magias dncora planar menov, inco-
ra planar e dncora planar aprimorada para conjurar um oni do
Gakido para o Plano Material. Para fazer isto, no entanto, o maho-
tsukai precisa fazer uma barganha com o oni conjurado, que sem-
pre envolve o ate de dar-lhe um nome — o nome apropriado de
uma pessoa viva, Somente tal nome pode dar forma ao espirito do
anl. A pessoa gue dew nome ac oni precisa estar presente quando
ele é conjurado. Compartilhar o nome prende o oni conjurado e a
PESS04 CUjo nome fod dado proximamente juntos —a forma do oni
reflete a naturera do sen nome, e ele evenmalmente tena ganhar
o controle do mortal cujo nome ele carrega. Se o nomeador nio for
o miho-tsukai que conjurou a magia, o nomeador que barganhou
com o oni tenta forgar sua vontade sobre ele. Cada vez que o
nomeador entrar em uma barzlha de vontades contra o oni (um
teste resistido de Carisma), 0 nomeador adiciona 1 a sua pontuacéo
de Micula. Se o nomeador tirar um 1 no teste resistido de Carisma,
o oni quebra o controle e renra marar seu nomeador, Quando o
nomeador ¢ destruido, a forma fisica do oni de torna permanente
¢ ele volta liviemente para as Terras Sombrias (se j& ndo estiver L,
ele visja imedistamente deixando um rastro de destruicio e caos
sobre sen caminho), Uma Ginica mengéo aos nomes Alouma, Kyoso,
Shikibu, ¢ Teubury para lembrar o quic perigoso um oni conjurs-
do pode ser {veja Oni das Terras Sombrias no Capitulo 9),

NUVERM DE MACULR
Evocacio (Mal)
Nivel: Maho 4
Componentes: V.5
Tempo de Execugio: 1 acio padrio
Alcance: Médio {30m +3m nivel)
Area: Disperso de 6 m de raio
Duragio: Instantinea
Teste de Resisténcia: Fortitude & reduz 3 metade
Resisténcia a Magia: Sim
Wocé é capaz de conjurar o poder da Macula para destruir seus ini-
migos. A Micula toma a forma de uma pélida, enjoativa névoa de
escuridio suja. Os nezumis, 05 nagas da Floresta Shinomen, @ as criz
turas com o subtipo Terras Sombrias nio sio aferados pela magia.
Criaturas com pontuscio de Macula ndo sio iotalmente afetadas.

A magia causa 1d8 pontos de dano a cada 2 niveis de conjura-
dor {miximeo de Sd8} a criaturss sem Macula e as adoece por 1d4
rodadas. Uma eriatura doente softe <2 de penalidade nos atagues,
danos, testes de resisténcia, testes de pericias, e testes de habili-
dades. Um sucesso em um teste de resisténcia de Fortitude reduz
o dano pela metade e nega os efeitos de adoecer. As criatums doen-
tes precisam obter um sucesso adicional no tesre de rezisténecia de
Fortitude ou ganhario uma pontuagio de Mécula de 1d3.

A magia causa somente metade do dano a criaturss com pon-
tuagio de Macula, e elas nio ficam doentes.

RKVTSURAI

CRIANDO UM AKUTSUKAI

E possivel, novamente, redurir o dano pela metade (reduzindo
para um gquarto do dano) com um sucesso em urmn teste de resisrén-
cia de Fortitude, Tais crizturss Maculadas automaricamente
aumentam sua pontuagio de Micula em 1, nio importando o
resultado dos seus testes de resisténeia.

Um akutsukai {*servo do mal”) é um humanoe que se ransformon
em um servo do mal parecido com um oni Muitos akursukai
foram ou maho-tsukai, ou maho-bujin antes de sua ransformagio,
mas ocasicnalmente personagens totalmente livees da Macula
podem ser recrutados pelos lordes das Terras Sombrias e transfor-
mados em akutsukai

‘Alutsukai” ¢ um modelo que pode ser adicienado a qualquer
humandide (daqui por diante denominada “criatura-base™). O tipo
de crigtura muds para “morro-vivo (Terras Sombrias)”. Ela usa
todas as estaristicas da criatura base e suas habilidades especiais e
adquire certos ataques especiais e qua]idades espeCiais.

Todos o akutsukai tém as seruintes caracteristicas,

Cura Acelerada (extl Um akutsukai cura 3 pontos de vida
por rodada, Como a8 criaturas das Terras Sombrias, ele nio pode
curar dano causado por armas de jade, cristal ou obsidiana.

Micula: Um akursukai ndo mais adguire a Micula. Para pro-
positos de maho e habilidades especiais sua ponmuagio de Micula
¢ considerada metade de sua ponmuagio de Carisma +1.

Morto-Vive: Imune sos efeitos de agio mental, veneno, sono,
paralisia, atordoamento ¢ doenga. Imune a golpes decisivos, dano
por contusdo, dano de habilidades, dreno de energia ou morte por
dano macigo.

Um akutsukai também possui 1d441 das seguintes habilidades
especiais.

Armadura de Quitina: A pele de um akutsukai endurece
criando placas de quirina, dando a ele +5 de armadura naral,

Asas: Um par de asas similares i= dos morcegos permite o
akutsubai voar até quatro vezes o seu deslocamento bésico, com
pouca manobrabilidade.

Aura de Medo (2ob): 0% akutsukai sio envolvides em uma
aura constante de tervor e maldade, As eriaturas dentro de um mio
de @ m do akutsukai precisam obter um sucesso em um teste de
resigréncia de Vontade (CD 10+1,/2 do nivel do akutsukai + seu
moedificador de carisma) ou fica apavorado. Criaturas apavoradas
recebem -2 de penzlidade de moral nos atsques, danos e restes de
resistencia.

Bragos Maltiplos: Os akutsukai tém asé & bracos e ganham o
talento Combater Com Muiltiplas Armas livremenre. Se tiver uma
pontuacio de Destreza igual ou maior que 15, eles também
ganham o ralento Destreza Miiltipla,

Cauda: O akoutsukai rem uma cauda similar i de um lagaro —
que lembra uma clava — e pode usi-la como uma arma narral. Ele
pode usar a cauda como um dnico ataque, usando seus binus de
atague total, ou pode usar como um araque secundirio com —5 nos
seus bonus de staque. A cauda inflige 1dé de dano se o akutsukai
for de tamanho médio, 1d4 se for de tamanho pequenc on 1d8 se
for de tamanho grande.

Comandar a Micunla (sob): O akusukai pode fascinar ou
expulsar qualguer criatura das Terras Sombrias (incluindo bake-
monos, ogros das Terras Sombrias, moros-vivos das Terras
Sombrias ¢ onis) da mesma forma que um clérigo maligno fascina
ou expulsa mortos-vives. O akutsukai faz um teste de expulsio,
usando sua ponmagio de Micula ao invés do seu modificador de
Carisma, caleulande o miximo de DV afetade usando seu nivel
total de personagem. Ele entio faz o reste usando seu nivel total de
personagem ¢ sud ponmacio de Micula, As criaturas aferadas
fogem apavoradas, como um morre-vivo expulsado, ou obedecem
a0% comandos mentais do akutsukai se tiverem metade (ou
menos) dos Dados de Vida que o akutsukai tem de niveis,



Humanos que tenham uma pontuagio de Macula sio susceti
veis a este poder também. Mo entanto, se a pontuagio de Macula do
h
lidade, ele ganha +4 para resistir a expulsio (ele ¢ tratado como se
tivesse +4 nivels do que tem atualmente par o proposito do teste
de expulsio do akutsukai). Se sua ponmagio & mener do que qual
quer um dos seus modificadores de habilidade, nio mais do que 1,
ele ganha +2 de resisténcia e expulsio

Garras: As mios do akutsukai crescem se transformando em
garras, permitindo a ele fazer dois atagues de garras por rodada. Os
anho médio causam 1d4 de dano com seus ata

anc & menor do que cada um dos seus modificsdores de habi

1 1
akutsukai de tan

ques de garra, enguanto os akutsukai de tamanho pequeno caussm
143 de daro e 05 de tamanho grande 1ds.

Maho: Os que antes eram mahe-bujin ganham habilidade de
conjurar magias de um maho-tsukai com seu nivel de maho-bujin
Os anteriormente maho-tsukai que se wrnarem maho-bujin gan-
ham as habilidades especiais de um maho-bujin do mesmo nive el
10,

(e O PErSONagem em oomo maho-tsukal (20 miximo
Mesclar is Trevas (extk A pele do akutsukai cresce negra ¢
manchada, dando +10 de binus racial em testes de Esconder-se na
escuridio e condigdes obscuras.
Olhos Infernais (ext): Os olhos do akutsulkai c|n—-:|;~:|-z-rc-1“
deivando um eEpaco vaio ¢ |l:I'“'l um britho esvendeado, avermelha-

ix. ) .ILI,||'\1I|L..II teim ‘rl‘\ull:l no 501

do, amarelado, branco ou ax
o oo H]Ld nce ||!' 40 fnelros §

Redugio de Dano (ext): O akutsukai ganha redugic de dano
de acordo com o seu nivel de personagem:

e torna imune a efeitos de cegueira.

Nivel do Personagem Reducio de Dano
1°=32 5{+1
a7 10741
- 20/+2
12° ou mais 30/+3

Sentir Pureza: Ao obter um sucesso em um teste de Observar,
o akutsukai pode detectar 2 presenga de humanos livres da
Micula das Terras Sombrias dentro de uma grande irea. A CD
depende da distincia,

Distincia cD

Até 500 metros 10
De 500 metros a 1,2km 15
D 1,2k a 1,7km 20
De 1, 7km a 2 4km 25
De 2, 4km a 3,6km 15
De 3 6km a 4, 8km 45
e 4,8 a 6km 55

Nivel de Desafi
Até personagens de 3°
nivel, como uma cria
rura base de Nivel de
Fersonagem 4;

como criatura base +1 para Nivel de Personagem 7
vara Mivel de Personagem 84

COmMd Cratura

base +2

RAKVUTZNSHI

s mais temidos dos servos humanos das Terras Sombrias sio os
akutenshi, comandantes dos akursukai, mestres dos onis, ¢ gene
rais dos exércitos das Terras Sombrias,

CRIANDO UM AKVUTENSHI

 “Akutenshi® é um modelo que pede ser adicionado somente a
um akursukai. Todos os akutenshi t8m as seguintes caracteristicas,
em adicio is caracteristicas do akursukai.

Alterar Forma (SM): Embora todos o5 akutenshi possam
mudar sua aparéncia, alguns podem assumir qualguer tamanho
que gueiram, come se usassem a magia alterar forma

Detectar Pensamentos (SM): O akutenshi pede usar esta habi-
lidade similar i magia 3 vonrade.

{;uqurtrl de Almas (Sob): Ouando um akutenshi mata uma
criatura humandide, ele pe wde gastar uma ag3o0 de rodada completa
para sugar o fltimo suspiro « da vitima, consumindo sua forga vital
A vitima ndo pode ser trazida i vida por nenhuma outra forma de

resSurTeElgE0 ate que o akutenshi morra.

Alterar Forma (SM}: Os akutenshi pode assumir a aparéncia
de qualquer cristura humandide, como se estivessem usando a
maga H.r.rl'lul'r FE

Halito de Macula (Sob): O akinenshi pode soprar uma névia
de pura Miculs em um cone de 4,5m. As cristuras dentro do cone
precisam obter um sucesso em wm teste de resisténcia de Reflexns
CD 10 + metade dos DVs do akutenshi + sen modificador de
Constituicio) ou aumentam Sua pontuagio de Micula em 1d4
pomtos LIm sucesso no tesie

de resisténcia reduz @

metade a quantidade de
Mécula adquirida (1 ponto

no minimo)

Hora da Corpo Amal-
digoado (Sob) Uma vez por
hora, o akutenshi pode assumir
uma [orma incorpirea escura
como a noite, O akutenshi pode

manter essa fo
rodada. Qualquer criarura viva a até 18
metros que ver o akurenshi precisa
stEm

A somente por wma

ab[l_"r SLCOSS0 1M I [este 'J\'.' s
cia de Fortiude (CD 10 + metade dos

[Ws do akurenshi + seu modificador

de Carisma) ou sofre imedistamente
1d4 de dano permanente de Forga,
1d4 de dano permanente de Des-
treza e o dreno de 1d4 pontos per-
manentes de Constituigio. O
elo da eriatura afetada, se

howver, s& rorma branco.
que obtiver
SUCESSD D [ES0E \SL" e
sisténcia contra este
Trl'l.l

JIIE‘

Ulma criatur

efeito nio ser;
da pela h

AXL-

do
tenshi por i dia.
Invisihilidade
(SM): O akurenshi
pode se tormar invi
givel, como se esti-
Lty |.|‘Z1'|'II|\.'| a
magia, i vontace



Obscurecer a Micula (Ext): Um cagador de bruxas Kuni ou
outro personagem que renha a habilidade Sentir a Micula precisa
fazer um teste de Conhecimento (Terras Sombrias) contra uma CD
igual a 10 + metade do nivel do akurenshi + a pentuagio de Macula
do alutenshi para detectar a presenca da Micula em wm akurenshi.

Romper o Chi (Sobl A vontade, o akutenshi pode romper o
fluxo de energia dentro de um tinico alvo que ele togue. O oponen-
te precisa obier um sucesse em um teste de resisténcia de Vontade
contra uma CD 10 + metade dos DV do akutenshi + sen modifics-
dor de Sabedoria. Se 0 oponente falha no teste, precisa usar as mais
baixas pontuages dos modificadores de habilidade para todos os
testes, incluinde o atague [corpe a corpo ou a distincia), dano, tes-
16 die pericias ¢ testes de resisténcia. Esta habilidade dura 1 roda-
da por nivel do akutenshi,

Voar: O akutenshi pode voar com seu deslocamento basico,
com uma perfeita manobrabilidade. Ele voa como se andasse no ar,
sem ser afetado pela gravidade — ele pode andar para o lado ou
para cima se assim desejar.

Mivel de Desafio: Como a criatura base (akoutsakail = 1.

IDEIAS PARA AVENTURAS

Em adigio & Shiro Hiruma, uma fortaleza do <l Caranguejo no
meio das Terras Sombriag, muites outros lugares marcam a desola-
da paisagem das Terras Sombrias proximas i Muralha Kaiu. Haikyo
sano Kappa, antes uma poderosa fortalera do cli Caranguejo, é
agora uma tenebrosa cidade bakemono, pois teve sua populagio
dizimada durante a marcha dos clis rumo a0 Vulturnum (e subse-
quentemente o seu retomme o Rokugan). Enguanto os clis se
reconstruiam e lutavam nas Guerras Espirituais, a cidade bakemo
no também se reconsrruiy, embora agora comandada pelos pode-
rosos hakemonos que recentemente chegaram a esta regiio das
Terras Sombrias. Antigamente, Kappa era wm lugar absolutamente
inofensivo, onde os shugenjas Kuni podiam, ocasionalmente, ser
encontrados negociando com bakemoncs. Arualmente, os huma-
nos ndo entram em Kappa e sobrevivem, Antes, os Kuni manti-
nham s existéncia desta cidade como um segredo, pois ela servia a
seus prophsitos ¢ podiam visitar a cidade quando era necessirin,

Agora, o cli Caranguejo teme sua presenga, e Hida O-Ushi espera
reconquisti-la da mesma forma que seu cli fez com Shire Hiruma.

ATumba Esquecida de Fu Leng se localiza préodmo ao final do
Rio da Lua Sombria. Sua grossa estrutuma de pedras antigas apare-
ceu nas Terras Sombrias depois que Shinsei e os Sete primeiros
Teowiies derrotaram Fu Leng, representando o poder da divindade
amaldigoada na terra. Quando o Ronin Encapuzado ¢ os novos
Sete Trovdes derrotaram novamente Fu Leng, a Tumba Esquecida
se despedagon. Suas ruinas ainda sio evitadas por todas as criaturas
nas Terras Sombrias,

A Fossa Purrida de Fu Leng jaz no centro de um pintano mal
cheiroso no fim do Rie da Lua Sombria. Esta cratera marca o lugar
onde Fu Leng caiu do Paraiso Celestial ¢ chegou até o Gakido.
Nitidas ondas de maldade continuam emanande deses fossa infini-
ta. Se o5 auto-proclimados “Lordes Onis” ambém emengiram
deste bursco ou tém suas origens de outras parres das Terras
Sombrias, ninguém sabe. E puna especulagio,

O Vulturnum, o lugar onde os clis lutaram contra a £ombra
pelo controle do Portal do Esquecimento, é uma antiga cidade de
trolls que se prolonga pelas Terras Sombrias. A luz do Lorde Sol e
da Senhora Lua purificou o Volmurnum, Os herdis que 13 Gearam,
se mantém livees da Micula. Doji Kuwanan & seu principal guar-
diiio e £ imortal enguanto ficar dentro de suas muralhas. A cidade
é grande & majestosa, embora ruindo sob o peso de milhares de
anos de corrupeio, e sugere que os trolls das Terras Sombrias foram
mais do que eles sio agora.

Para o5 personagens que nio sio do cli Camanguejo, pelo
menos, a5 aventuras envelvendo as Terras Sombrias sio mais apro-
priadas dentro dos limites do Império. Os onis, ogros, e os bakeme-
nos atacam a Muralha Kaiu, vagam pels Floresta Shinomen e em
outros lugares, ou viajando por tineis subterrineos para emergi-
rem nas Montanhas do Crepisculo, nas Muralhas Sobre as
Montanhas do Oceanc, ou até mesmo nas Montanhas da Espinha
do Mundo. Os tsuno recentemente apareceram nas terras do cli
Ledo. Cutras cristuras das Terras Sombrias, incluinde oz mamonos,
brinas do pdntano e 08 haino ne oni, regularmente vivem entre os
humanos, sua presa favorita, Até mesmo mais insidioso, com certe-
#4, 540 08 otadores do sangue e os maho-tsukai, humanos que reai-
ram seu Império servindo s Terras Sombarias.
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APENDICE 1: INDICE D= MAGIAS

Um asterisco {®) indica uma nova magia descrita no Capitulo 7- Magia. Uma adaga (%) indica uma magia descrita para con-

juradores de maho no Capirulo 12: As Terras Sombrias.

Magia: Nivel

Abengoar dgua; Xam 1

® Ahengoar arma: Fiiria 1, Xam 1, Soh 1

Abrir/fechar Wuj 0

Acalmar animais: Xam 1

Acalmar emopies Xam 2

® Aconselhar Xam 5

Adivinhapio Ancestral 4, Adivinhagio 3, Conhecimento 4,
Xam 4, Shu 4 (Ar) — escola Asahina

Agilidade felina Shu 2 {Fogo), Wuj 2 (Fogo)

® Agua em veneno: Maho 4, Wj 4 (Agua)

® Agulha espiritual Wuj 6 (Meral)

® Agulhas envenenadss Wuj 4 (Mexal)

Ajfuda: Fortuna 2, Xam 2

® Aliado espiritual menor: Celestial 4, Xam 4

® Aliado espiritual superior: Celestial 8, Xam 8

® Aliado espiritual Celestial &, Xam &

Alterar forma: Herdi 9, Matureza 2, Wuj 9

Alrerar-se: Waj 2

Amaldigoar dgus Maho 1, Xam 1

Amelecer terra e pedra: Shu 2 (Terra) — escola Tamont

Ampliar animais Wuj 5

Ampliar plantas Shu 3 (Terra), Wuj 3 (Madeira)

Ancors planar aprimorads: Maho 8

Ancora planar menor. Maho 4, Xam 4

Ancora planar Maho &

Andar no ar- Xam 4, Shu 4 {Ar)

Animagdo ilusériz: Shu 8 (Ar), Enganagiio 7

Animar corda: Wuj 1

Animar objetos Xam &

Antipatiz Guardiio 9, Maho & Shu 9, Wuj 8

® Aparigdo: Mahe 2, Whj 2

® Apodrecer madeirs Maho 5, Wuj 5 (Madeira)

Aprisionamenta Shu 9 (Terra) — escola Kuni, Wuj 9

Aprisionar a almx Maho &

® Aprisionar espirito menon Woj 4

® Aprisionar espirito aprimorade: Wj 8

® Aprisionar espirite Wuj 6

Arma espirirual Guerra 2

Arma migica aprimorads: Shu 3 (Terra), Soh 3, Wuj 3 (Metal)

Arma migice Shu 1 (Terra), Soh 1, Guerra 1, Wuj 1 (Metal)

Armadilha de foge: Wuj 4 (Fogo)

Arrombar. Wuj 2

® Asas flamejantes Shu 3 (Fogo), Wj 3 (Foge)

Assassino fantasmagdrico: Maho 4

Arague certeirn: Wuj 1

® Araque reverso: Wuj 1 (Madeira)

Arague visual Maho 6

Aterrorizar. Maho 2

® Arragio; Xam 1, Soh 1

Augririer Adivinhagdo 2, Xam 2

® Aura de jade Shu 9 (Terra) — escola Yogo

+ Aura de Micula: Maho 9

Aura profana; Xam 8

Aura sagrads: Xam B

Auxilio diving: Heréi 1, Soh 1

Banimenro Shu 6 (Terra)

Banquere de herdis Comunidade &

® Barreira contra répreis Guarndido 4, Xam 4

Barreira de liminas Maho 8, Metal 6, Guerra 6

® Beijo do sapo Maho 2, Wj 2

Béngscr Celestial 1, Comunidade 1, Xam 1, Shu 1 (Agua), Soh 1

Blasfémiz Maho 7, Xam 7

® o de dgue Shu 2 (Agua)

Bola de fogo controlivel Shu & {Fogo] — escola Agasha, Wuj 7
(Fogo)

Bola de foge: Shu 4 (Fogo) — escola Agasha, Wuj 3 (Fogo)

Brilho: Shu 0 {Fogo), Wuj 0 (Fogo)

Cajado vive Madeira 8

® Camaledo: Wuj 2

Caminhar em drvores Madeira 5

Caminhar na dgua: Shu 3 (Agua)

Caminhar no venne Xam 6, Shu 6 (Ar}

Campo de antimagia: Xam B, Shu & (Terra)

Cancelar encantamento Fortunas 5, Xam §

Carne para pedrs Shu 6 (Terra) — escola Tamori, Wuj 6 (Terra)

® Carruagem de nuvens Wuj 8 (Agua)

® Castiger Fiiria 3, Xam 3, Soh 3

Cativar animaisz. Xam 1, Shu 1 {Agua)

Canivar: Xam 2

Causar medo: Maho 1, Shu 1 (Fogo)

Cegueirs/surdes Xam 3

Cerrar portas. Wuj 1

® Chamas de purezs Shu 6 (Fogo)

® Chicore: Wuj 2

® Chuva de agulhas Wij 2 (Metal)

Chuva de meteoros Shu 9 (Fogo)

Ciclone: Shu & (Ar), Wuj 8

Circulo da destruigios Fiiria 5, Maho 5, ¥am §

Circulo da morte: Maho &, Metal &, Guerra 6

® Circulo de chamas Shu 5 (Fogo)

Circulo de cura: Cura 5, Xam 5, Shu 5 (Agua)

Circulo de teletransporte Shu 9 (Ar), Wuoj @

® Circulo magico contra a Méculs Shu 3 (Terra)

Circulo mdgico contra a ordem: Xam 3, Wuj 3

Circulo migico contra o bem: Xam 3, Wuj 3

Circulo migico contra o caos: Xam 3, Soh 3, Wuj 3

Circulo mdgico conrra 0 mak Xam 3, Wuj 3

Clarividéncia/clariaudiénciz Conhecimento 3, Shu 3 (Ar)

Clone: Maho 8

Célera da ordem: Xam 4, Soh 4

Coltina de chamas. Shu 5 (Fogo), Guerra §

Comandar plantas: Madeira 9, Wuj & (M adeira)

® Combustio interna: Chamas 9, Wuj @ (Fogo)

Compor Wuj §

Compreensio de linguagens Wuj 1



Comunhdo com a naturezz Shu $ (Todos)

® Comunhio com um espirito menor: Celestial 2, Natureza 2,
Xatn 2, Shu 2 (Agua} — escola Kiesu, Wj 3

® Comunhio com um espitito superior Celestial 3,
Adivinhacio 5, Natureza 5, Xam 5, Shu 5 (Agua) — escola
Kitsu, Wuj 7

Condigder Comunidade 4

Cone glycial Wuj § (Agua)

Confundic derecpder Wj 2

Confusio: Shu 5 (Fogo), Enganacio 4, Wuj 4

® Conhecer as sombras Shu 2 (Ar)

Consertar: Xam 0, Shu 0 (Terra), Wuj 0

Conspurcar; Maho §, Wi §

Contaro extra-planar. Maho 5

Contingénciz Shu 6 (Agua)

Conto das rochas, O Shu & (Terra)

Controlar 2 dgua Rlo 4, Shu 4 {Agua), Wuj 6 (Agua)

Controlar mortos-vivos. Maho 7

Controlar o clima: Natureza 7, Xam 7, Shu s (Agua), Wuj 6

Controfar os ventos: Xam 5, Shu 5 (Ar)

Controlar plantas. Madeira 4, Wuj 4 (Madeira)

Convocar relimpagos. Shu 3 (Fogo)

Corpo de ferro: Metal 2

® Corpo fora do corpo Waj 7

Corrente de relimpagos Shu 7 (Foge)

Criar dgua: Shu 0 {Agua)

Criar chamas. Chamas 2, Shu 2 (Fogo)

Criar itens efémeros. Wuj 4

Criar frens rempordrios Wuj 5

Criar mortos-vivos aprimorado: Sepulero & Maho 8

Crigr mortos-vivos menor: Sepulcro 3, Maho 3, Wuj 5

Criar mories-vivos Sepulero 6, Maho 6

® Criar nascente Xam 2

Criar passagem: Shu § (Terra), Wuj

Cripula de proregdo contra vegetats W 4 (Madeira)

Cura complets em massa; Comunidade 8, Cura 8, Xam 8, Shu 8
{Agua)

Cura complets Cura 6, Xam 6, Shu 6 (Agua)

Curar ferimentos criticos, Cura 4, Xam 4, Shu 4 {Agua)

Curar ferimentos graves Cura 3, Xam 2, Shu 3 (Agua)

Curar ferimentos leves Cura 1, Xam 1, Shu 1 (Agus)

Curar ferimentos minimos Xam 0, Shu 0 (Agua)

Curar ferimentos moderados Cura 2, Xam 2, Shu 2 (Agus)

® Danga do unfedrnio, A: Shu § {Agua) — escola Tuchi

® [lar vida & sguz Rio 2, Wuj 2 (Agua)

® Dar vida & madeirs: Madeira 1, Wuj 1 (Madeira)

® Dar vida ao foge Chamas 3, Wj 3 (Fogo)

® Dardos de serpente Wuj 4

Dedo da morte Maho 7

® Defesa contra elemeniais Natureza 4, Wuj 4 (Todos)

® Derreter. Wuj 1 (Fogo)

Descanso rrangiile: Maho 2

Desafo restrite. Wy 7

Dhesefor Wy @

Desesperce Maho 1, Xam 1, Soh 1

Desintegrar: Shu 7 (Terra), Wuj

Deslocamente Wuj 3

Despedagar: Ravager 2

Despistar: Fortuna 6, Shu 7 (Ar), Enganagiio &

Destruigio rastejanie Maho 7

Destruipio sagrads; Xam 4

Destruigic: Firia 7, Sepulero 7, Maho 7

Desvanecimenio: Shu 7 (AT), Wi 7

Devectar armadilhas Shu 1 (Ar)

Devectar bondade: Xam 1, Wi 1

Detectar caos: Xam 1, Soh 1, Wuj 1

® [etectar doenges Xam 0

® Detecrar Miculs: Shu 1 (Agua)

Detectar magia: Xam 0, Shu 0 (Agua), Wuj o

Detectar maldade Xam 1, Wuj 1

® Derectar maldipio Xam 3

Detectar mortos-vives: Ancestral 1, Maho 1, Xam 1

Detectar observagico: Shu 4 {Ar)

Detectar ordem: Xam 1, Sob 1, Wj 1

Detectar pensamentos: Conhecimenro 2, Shu 2 (Ar), Wj 2

Detectar portas secretas Conhecimento 1

Detecrar venenos. Xam 0, Wuj 0

Difieulrar detecgio: Enganagio 3

® Dilacerar coragdes Maho 4, Wuj 4

Discernir localizagior Adivinhagio 8, Conhecimento & Xam 8,
Shu 8 (Agua)

Discernir menriras Xam 4, Sobh 3, Shu 4 (A7)

® Diseernir metamorfose: Xam 4, Sob 4, Wj 3

Dissipar a ordesx Guardido 3, Xam §

® Dissipar Macule Shu § (Terra)

Dissipar magiaz Xam 3, Shu 3 (Todos), Soh 3, W) 3

Dissipar magias aprimorado: Xam 6, Shu & (Todos), Wuj &

Dissipar o betre Guardido 3, Xam S

Dissipar o caos Guardido 3, Xam 5, Soh 4

Dissipar o mal Guardiio 3, Xam §

Dhirader Celestial 7, Xam 7

Doenga plena Firia 6, Maho & Xam ¢

Dominar monstros Wuj 9

Dominar pessoas W 5

® Dor Maho 4, Wuj 4

Drenar energie Maho 9

Drenar forga vital Sepulcro 2, Maho 2

Drenar rempordrio: Maho 4

Emogoes Wuj 4

Encarnagio fantasmagérica Maho 9

® Encontrando o equilibeio Waj B

Encontrar o caminho Conhecimento &, Xam &, Shu 6 (Ar) —
ezcola Asahing, Viagem &

Enfeitigar monstros Wuj 4

Enfeiticar pessoas Wuj 1

Enfraquecer o intelecter Shu 5 {Fogo), Wij 5

Envenenamento: Maho 3

® Eseada de fumags Wi 1 (Fogo)

® Escamas do lagarto: Wuj 1

Eserita ilusdria: Wuj 3

Escudo arcanc: Wuj 1

Escudo da fé: Guardido 1, Xam 1, Shu 1 (Terra), Soh 1

Eseudo da let: ¥am 3

Escodo de fogor Shu 4 (Fogo), Wuj 4 (Fogo)

Escudo entropice: Fortuma 1, Xam 1

® Eecuridio crepitante Maho 4, Wuj 4




Escuridio Maho 2

Esfera flamejante: Shu 2 (Fogo)

® Espads da disstmulapdo Wuj 5

® Espadz das trevas Maho 7, Wuj 7

® Espada de relimpagos Wuj 2

® Eepada sibilante Wi 4 (Metal)

Esquentar meral Metal 2, Shu 2 (Fogo)

Estitus Shu 7 (Terra), Pedra 7, Wuj 7 (Terra)

FEvaporagio: Rio & Shu 8 (Agua) — escola Tuchi, Wuj 8 (Agua)

® Explosio elementat Wuj 1 (Todos)

Explosio solar: Shu 8 (Fogo)

Expulsio: Xam 4, Shud (Terra), Wuj 4

Extinguir fogo: Shu 4 (Fogo)

® Fica de gelo Wuj 2 (Agua)

® Fadige Maho 4, Xam 4, Sch 4

Falar com animais Xam 1

Falar com os mortos: Ancestral 3, Maho 3, Xam 3, Wuj &

Falar com plantas Xam 2, Madeira 3

Flecha de chamas: Shu 4 (Fogo)

Fogo das fadas Shu 1 (Fogo)

Forpa do tourc: Herdi 2, Xam 2, Shu 2 (Terea), Soh 2, Wuj 2
{Terra)

Forpa dos justos Herdi §, Shu 5 (Agua)

® Forpa mental Xam 3, Soh 3

® Forgar metamorfose: Xam &

Forma animal: Marureza §

Forma de drvore; Madeira 2

® Forma diminuis Wuj 8

Forma eréremr Xam 6, Wuj 8

Forma gasosae Wuj 3 (Agua)

® Fragueza mental Maho 3, Xam 3

® Fiiriz de Yakame: Shu & (Fogo)

Globo de invidnerabilidade: Wuj &

Globos de Juz Shu 0 (Foge), Wuj 0 (Fogo)

® Colpe de jade Shu 4 (Terra)

Grito da banshee: Sepulero 9, Maho 2

Cerito: Ravager 4, Wuj 4

Grupo de elementais. Rio 9, Shu 9 {Todos), Pedra 9

® Cuerreire de rerra cota Wuj 3 (Terr)

Guig: Xam 0, Shu 0 (Ar)

@ Hilito da serpente Maho 1, Wuj 1 (Agus)

® Hilito de foge: Chamas 5, Shu § (Fogo), Wi § (Fogo)

® Hilito de vapor Wuj 3 (Agua)

Hipnorisme Shu 1 (Fogo], Wj 1

Homens vegetais. Shu 9 {Agua) — escola Tuchi

® [Jorda servil Wuj 5

Identificagior Adivinhagio 1

Idiomas: Xam 3, Wuj 3

Imagem maior: Shu 3 (Ar), Wuj 3

Imagem menor Shu 2 (Ar), Wj 2

Imagem permanente: Shu 6 (Ar), Wuj &

Imagem persistente Shu 5 (Ar), Wuj 5

Imagem programadz Shu 7 (Ar), Wuj &

Imagem silenciosz Shu 1 (Ar), Wi 1

Imobilizar monstros W 5

Imobilizar mortos-vivos Maho 3

Imobilizar pessoas Xam 2, Shu 2 (Terra), Wj 2

Implosic: Fiiria 9, Maho 9

Imunidade & magia: Xam 4, Shu 4 (Terra), Soh 4

Intligir ferimentos criticos Maho 4, Xam 4

Infligir ferimentos leves. Maho 1, Xam 1

Infligir ferimentos minimos Xam 0

Infligir ferimentos moderados Maho 2, Xam 2

Iniligir ferimenios sérios: Maho 3, Xam 3

Insantdade Maho 7

® [nsrigar Ancesiral & Xam 8

Imiuir diregio: Shu 0 (Ar)

® [ovisibilidade a espiritos Xam 2

® Invisibilidade a inimigos. Xam 3

Invisibilidade aprimorads Shu § (Ar), Wuj 4

Invisibilidade contra mortos-vivos Maho 1, Xam 1

Invisibilidade em masss Shu 7 (Ar)

Invisibilidade: Shu 3 (Az), Enganagdio 2, Wuj 2

Invocar alizdo da natureza I Xam 1

Invocar alizdo da marurezs 11 Xam 2

Invocar aliado da paturezs ITE Xam 3, Shu 3 (Todos)

Invocar alizdo da naturezs IV Xam 4

Invocar aliado da natureza IX: Xam 9, Shu 9 (Todes)

Invocar aliado da natureza V- Xam 5, Shu § (Todos)

Invocar aliado da paturezs VE Xam 6, Shu & (Todos)

Imvocar aliado da natureza VIE Xam 7, Shu 7 (Todos)

Invocar aliado da natureza VITE Xam &, Shu 8 (Todos)

€ Invocar crigturas B Maho 1, Wuj 1

* Invocar criafuras [T Maho 2, Wuj 2

€ Invocar criauras IIE Maho 3, Wi 3

# Invocar cristuras TV: Maho 4, Wuj 4

% Invocar criafuras IX: Maho 9, Wuj 9

% Invecar criaturas Vi Maho 5, Wuj 5

# Invocar cristuras VI Maho 6, Wuj 6

#* Invocar criaturas VIE Maho 7, Wuj 7

% Invocar criaturas VIIE Maho 8, Wuj 8

Invocar enxames. Maho 2

Limina afiade Shu 3 (Foge), Wuj 3 (Metal)

Limina flamefante Shu 2 (Fogo)

® [eio de rerra cora Wuj § (Terra)

® [engo da decapragion W 7 (Metal)

® [engo de ferros Metal 1, Waj 1 {Metal)

® [engo do aprisienamento: Wj 2 (Metal)

Lendas e histdrias. Ancestral 7, Adivinhagdo 6, Conhecimento
7. 8hu 7 (Ar) — escola Asahina

Ler magizs Xam 0, Shu 0 (Todos), Wuj 0

Levitagder Xam 3, Shu 2 [Ar)

Libertagio: Wuj 2

Ligagio telepdtica de Rary, A Comunidade 5

Limpar a mente Wuj 8

Focalizar criatura: Shu 4 (Agua), Wuj 4

Localizar objetos Xam 3, Shu 2 (Agua), Viagem 2, Wuj 2

Lufads de vento: Shu 3 (A1)

Luz cegante; Shu 3 (Fogo)

Luz do diz Shu 3 (Fogo)

® [z fanrasmagirica Sepulero 1, Maho 1, W 1

Luz Shu 0 (Fopo), Wuj 0

Madeira-ferre: Madeira 7, Wj & (Madeira)

® Magnerisma Metal 3, Wuj 3 (Metal)



Maldigio menor, Maho 1, Xam 1, Soh 1

Manro do caos Xam 8

Mo espectral Maho 2

Mios flamejantes Chamas 1, Shu 1 (Fogo)

Maos magicas Shu 0 (Terra), Wuj 0

Marcs arcana: Wij 0

Martefo do caos: Xam +

Matar: Sepulero 5, Maho §, Xam 5

Meda Maho 3

Mensageiro animal Xam 2, Soh 2

Menszgem: Wij 1

Mesclar-se is rochas Shu 3 (Terra)

® Mestre da dgua corrente Rio 6, Shu 6 (Agua)

Metal em madeirz Wuj 7 (Madeira)

Metamorfosear offetos Maho 8, Enganagio 8, Wj 8

Meramorfosear outror Maho 4, Wuj 4

Metamorfosear-se Maho 4, Xam 4, Wuj 4

Milagre Comunidade 9, Fortuna 9, Xam 9

Miragem arcanz Shu 5 (Ar)

® Mirando no alve Wuj 5

Misseis magicos Wuj 1

Maldzr madeira Wuj 2 (Madeira)

Moldar rochas Shu 3 (Terra), Pedra 3, Wj 5 (Terra)

Mover terr: Metal 7, Shu 6 (Terra), Wuj 6 (Terra)

Movimentagio livee Fortuna 4, Soh 4

Muraltha de energiz Wuj §

Mouralha de ferree Metal 5, Shu § (Terra), Wuj 5 (Meral)

Muralha de foge: Chamas 4, Shu 4 (Fogo), Wuj 4 (Fogo)

Muralha de gele: Shu 5 (Agua), Wuj 4 (Agua)

® Muralha de ossos Sepulere 4, Maho 4, Wuj 4

Muralha de pedra Shu 5 (Terra), Pedra 5, Wuj 5 (Terra)

Mouralha de venio: Shu 3 (Ar)

® Nadar Wij 2 (Agua)

® Narinas de cavalo Shu 2 (Agua) — escola Tuchi

Neutralizar venenos, Xam 4, Shu 4 (Agua), Soh 4

Névoa deida: Maho 7, Rio 7

Névoa fétidz Wuj 3 (Agua)

Névea mortal: Maho 5, Shu 6 (Ar)

Névoa obscurecente: Rio 1, Xam 1, Shu 1 (Agua), Wuj 1 (Agua)

Névoa salida: Maho 4, Wuj 4 (Agua)

Névoa Wij 2 (Agua)

Nublar, Wuj 2

* Nuvem de Miculs: Maho 4

Nuvem incendiiriz Chamas 8, Shu 8 (Fogo), Wuj 8 {Fogo)

Nuvem profins: Nam +

Ohscurecer objero Shu 2 (Terea) — escola Yogo

Observapio aprimoradz Adivinhagio 7, Xam 7, Shu 7 {Agua),
W 7

Ohservagio: Adivinhagio 4, Shu 5 (Agua), Wuj 4 (Todos)

Mho arcano: Maho 4

& Olhos famejanres Waj 1 (Fogo)

Oragdo Comunidade 3, ¥am 3, Shu 3(Terra), Soh 3

Padrio hipnético Wuj 2

Palavra de poder, arordoar: Guerra 7, Wuj 7

Palavra de poder, cegar: Shu 8 (Fogo), Guerra 8, Wuj 8

Palavra de poder. matar: Maho 9, Guerra 9, Wuj @

Palavra do caos Xam 7

Palavra sagrads Xam 7

® Palivras do kami Shu 7 (Agua)

® Falma livide Maho 7, Wuj 7

® Paralisar Wi &

Parar ¢ temper. Enganacio 9, W) 9

Parede ilusériz Shu 4 (Ar)

Pasmar; Shu 0 (Ar), Wuj 0

Passagem invisivel Viagem &

Paszefo etéreo: Xam 5, Wuj 7

Passos sem pegadas Shu 1 (Terra)

Patas de aranhz Wuj 1

Pedra em carne Wuj 6 (Terra)

Pedra em lema Shu 5 (Terra) — escola Tamori

Pedra encantadz Shu 1 (Terra), Pedra 1

Pedras afladas Shu 4 (Terra), Pedra 4

Pale de grvore Shu 2 (Terra)

® Pele de espinhos Wuj 3 (Madeira)

® Pele metilics Wuj § (Metal)

Pele rochoss Guardio 6, Herdi &, Xam &, Shu & (Terra), Pedra
6, Wuj + (Terra)

Peniténciz Ancestral $, Xam 5, Shu 5 (Agua)

Pequeno globo de invulnerabilidede Wuj 4

Permanéncia. Wuj 5

Posadelr Maho 5, Xam 5, Wuj &

Pirotecnia: Wuj 2 (Fogo)

Poder divine: Herdi 4, Soh 4, Guerra 4

Porta dimensionat Shu § (Ar), Viagem 4, Wuj 4 (Terra)

Portal Celestial 9, Xam 9, Wuj @

® Possessao Xam §

® Possuir animal Matureza 3, Xam 3

Praga de Insetos Maho §

Praga: Maho 3, Xam 3

® Precisioc Waj 1

Prender alma: Maho 9, Xam 9, Shu 9 {Agua)

Prestidigitagio Wuj 0

Prisdo: Shu 8 (Terra)

Profanar. Maho 2

Proibicio: Maho &

Projegio astral Xam 9, Viagem 9, W) 9

® Prontidde Guardido 2, Xam 2, Soh 2

® Protegio contra a Mécule Shu 1 (Terra)

Protegio contra a morte: Soh 4, Shu 4 (Terra), Wuj 4

Protegdo contra a ordem: Xam 1, Wuj 1

Provecio contra elementos Herdi 3, Xam 3, Shu 3 (Todos), Soh
3, Wuj 3 (Todos)

Provegdo contra energia negative Maho 3

® Frotegio contra espiritos. Xam 2

® Protegio contra feitipos Wj 2

Protegdo contra flechas Wuj 2 (Metal)

Provegdo contra magias. Shu 8 (Terra)

Provepdo conrea o bem: Xam 1, Whj 1

Protepio contra o caos: Xam 1, Soh 1, Wuj 1

Protegdo contra o mal Xam 1, Wuj 1

Proveger outre: Comunidade 2, Soh 2

Purificar alimentos. Xam 0, Shu 0 (Agua)

® Cuando dois se tornam e Shu 3 (Agua) — escola Iuchi

Queda suave: Shu 1 (Ar)

Raio de gelo: Wuj 0 {Agua)

escola Kitsu




Raio de sof Xam 7, Shu 7 (Foga)

Raio do enfraguecimento Maho 1

® Rajada de gelo: W 2 (Agua)

® Reanimagio: Xam 4, Wj 7

Recipienre arcamo Maho 5

Recuo scelerader Shu 1 {Ar), Viagem 1

Reencirnapdo Xam 4

Refiigior Comunidade 7, Xam 7

Regeneragio: Cura 7, Xam 7, Shu 8 (Agua)

® Relimpago da rerre Wuj 3 (Terra)

Relimpage: Shu 4 (Fogo)

Remover cegueira/surder Xam 3, Shu 3 {Agua)

Remover doengas Xam 3, Shu 3 {Agua)

® KRemover fadiga: Xam 4, Soh 4

Remover maldigdo: Xam 3, Shu 3 (Agua), Wuj 3

Remover mede: Shu 1 (Agua)

Remover paralisiz Xam 2, Shu 2 (Agua), Soh 2

Repelir madeira: Madeira &, Wuj & (Madeira)

Repelir meral ou pedrr Meral 8, Wuj & (Meral)

® Repreensic Xam 2

Repulsfo: Guardido 7, Maho &, Xam 7, Wuj &

Resisténcia a elementos Xam 1, Shu 1 (Todos), Soh 1, Wj 1
{Todos)

Resisténcia § magis Shu §{Terra)

Resisténciz Xam 0, Shu 0 (Terra), Soh 1, Wuj 0

Respirar na dgus: Rio 3, Shu 3 (Agua), Wuj 3 (Agua)

Ressurreipio verdadeire Cura 9, Xam 9, Shu 9 (Agua)

Ressurreipio: Xam 7, Shu 7 (Agua)

Restauragdo aprimorada; Xam 7, Shu 7 (Agua)

Restauragio menor: Xam 2, Shu 2 (Agua), Soh 2

Restauragicr Xam 4, Shu 4 (Agua), Soh 4

Retardar envenenamente: Xm 2, Soh 2, Shu 2 (Agua)

Reverrer maeix Fortuna 7, Shu 7 (Terra)

Reviver os mortos: Xam 5

Rise histérico de Tasha, O Maho 2

Rogar maldigdo: Maho 3, Xam 3

Romper morto-vive: Shu 0, Wuj 0

Roupa encantada: Xam 3, Guerra 3

® Saber motivagio: Xam 2

Salter Wuj 1

® Sangue de fogo: Maho 5, Xam 5

Santudriec Shu 1 (Terra)

® Saraivada de pedras: Pedrea 2, W 1 (Terra)

® Seguro de vids Fortuna 8, Guardido 8, Wuj 8

Sementes de fogo: Chamas 6, Shu 6 (Fogo), Waj & (Fogo)

Servo invisived Wuj 1

Sexto sentido: Ancestral 9, Adivinhagio 9, Conhecimento 9,
Shu 9 (Ar} — escolas Asahina e Soshi

® Shuriken de foge: Waj 2 (Fogo)

Siléncie: Shu 2 (Ar)

Simbolo de protegio maior: Shu 6 {Fogo)

Simbolo de protegio: Shu 3 (Todos)

Simbolo: Maho 8, Wuj &

Simpatiz Wuj 8

Simulacro: Maho 7

® Sinais secreros Wj 1

Som fantasma Shu 0 (Ar), Wuj 0

Sonhe: Xam 5, W §

Sone: Shu 1 (Ar), Wuj 1

® Subsrituigio: Celestial 3, Fortuna 3, Guardiio 3, Xam 3

Sugestio: Wuj 3

Sugestionar multiddes Wuj &

Suportar elemenros Shu 2 (Todos), Sch 2, Wuj 2 (Todos)

® Sustentagdo Xam 4, Soh 4

® Tamanho gigante Herdis 8, Wuj 7

Tarefa/missdce Ancestral 6, Xam 6, Wuj 6

Telecindsiz Wi 5

Teletransporte exate Shuf (Ar), Viagem 7, Wuj 7

Teletransporte por drvores Matureza é

Teletransporte Shu 6 (Ar), Viagem 5, Wuj 5

Tempestade de fogo: Chamas 7, Shu 7 (Fogo)

Tempestade glicial Rio 5, Wuj 4 (Agua)

Tenticulos negros de Evard. Os Maho 4

Terremoto: Ravager 8, Xam &, Shu 8 (Terra), Pedra 8 Whuj 8
{Terta)

Terrene ilusdrioc Shu 4 (Ar)

® Tersubo de Terra: Shu 2 (Terra)

Togue chocante: Shu 1 (Fogo)

Togue do carnigal Maho 2, Xam 2

Toque enferrujznre Metal 4, Wuj 4 (Metal)

Togue macabre: Maho 1

Togue vampirice: Maho 3

Torcer madefra: W 2 (Madeira)

Tornar inteiro: Shu 2 (Terra)

® Tornar-se um espirire; Wuj 5

Tranca arcanz. Wuj 2

® Transe: Natureza 1, Xam 1

Transformagdo de Tenser, A Herdi 7

Transformagio momentines: Shu 1 (Ar), Enganacio 1, Wuj 1

Trugue de corda: Wuj 2

® Tumba de jade: Shu 7 (Terra)

Velocidade: Shu 3 (Ar), Wuj 3

® Venro suplicante Wj §

Vento sussurranie Wuj 2

Ventriloguisme: Wuj 1

Ver o invisivel Wuj 2

Verme gigante: Maho 4

Ve Shu & (AT), W 6

Viagem planar, Xam &

Vigor Shu 2 (Terra), Wuj 2 (Terra)

® Vinganga ancestral Ancesieal 2, Xam 2

Virrede: Xam 0, Shu 0 (Terra), Soh 1

Visdo da morte: Maho 1, Xam 1

Visdo da verdade: Conhecimento 3, Xam §, Shu & (Agua), Wuj 6

® Visio dos sonhos Xam 4

Visdo falss: Enganagio 5

Visdz; Shu 8 (Ar) — escola Asahina

Voo Viagem 3

® Vulnerabilidsde Xam &

® Yari do ar: Shu 2 (Ar)




APENDICE 2:

INDICZ D2 MONSTROS

MONSTROS POR TIPO (= SVBTIPO)

Aberraciio: take.

(Aquitico): camaledo, naga de Shinomen, kappa, tako,

Besta Mdgica: sapa do fago, sapo glacial, ki-rin,

Besta: sapo gigante, sapo venenoso.

{Bondosa): shirckinukatsukami,

Dragdo: chiang lung, li lung, lung wang, pan lung, shen lung,
tien lung, tun mi lung, yu lung.

(Espirito): bajang, bisan, ani comum, doc cu'e’e, draghes,
gaki, oni ge-zu, hebi-no-onna, oni me-zu, nat, espirito da
natureza, shirokinukatsukami, centopéia espiritual, peve-
espirito, tsune, wang-liang, yuki-on-na.

Extra-Planar: doc cu'o’c, oni das Terras Sombrias,
shirakinukatsukami, centopéia espiritual,

Fada: bajang, bisan, nat einsaung, nat khurm yeng, nat lu,
espirito da natureza, yuki-on-na.

(Fogo): sapo do fage, shinen-gaki.

(Frio): sapo glacial, yeti, yuki-on-na.

Gigante: onl comum, eni go-zu, oni me-zu, wang-liang.

Humandide Monstruoso: hannya, hebi-na-anna, kappa,
rakure-kubi, tengu, tighanua buso, tsuno, yeti.

Humandide: bakemone, korobekury, nezumi, naga de
Shinomen, povo-espirito, tasloi.

(Maligne): ani das Terras Sombrias.

Metamorfo: bruxa do pintano, dokufu, hengeyokai,
marmana.

Morto-Yiva: gaki, fantasma, vampire saltador, onikage,
pennaggoelan,

(Ordeira): shirokinukatsukarmi.

(Reptiliano): naga de Shinomen.

(Terras Sombrias): bakemono, bruxa de péntans, dokufu,
mamano, onikage, pennaggelan, oni das Terras Sombrias,
tsun,

CLMEEIFECR!;.&D POS MONSTROS POR NIWEL DE DESAFIO

Bakemaono 12 Sapo do fogo 1
Centopéia espiritual menor 142 Sapo venenoso i
Hengeyakai 112 Tagamaling buso [5° nivel) 2
Korobokur 12 Tako 2
Maga de Shinomen — .
cobra verde 12 Bajang i
Mezumi 142 Esplrito da natureza médio k|
Pova-gspirito 12 Heurm yeng nat 3
Taslol 112 Maga de Shinomen —
constritor ]

Maga de Shinomen —naja 3

Centepéia espiritual inferiar 1
Oni das Terras Sombrias —

Espirito da natureza pequeno 1

Jiki=niuku-gaki 1 haine no ani 3
Maga de Shinomen — Onikage 3
camaledo 1 Sapo glacial 3
Mat einsaung 1 Tlg#anua buso 3
Sapo gigante 1 Yeti k|
Tengu cabeca de corvo 1
Hannya 4
Bruxa do péintana ) Mamazno 4
Centepéia espiritual superior 2 Mat lu 4
Kappa 7 Shikki-gaki 4
Maga de Shinomen — dspide 2 5hiT‘H"_SF|'d 4
Rokuro-kubi 2 Wang-liang 4
Yuki-on-na 4

Bisan 5 Oni das Terras Sombrias —
Esplrito da natureza grande 5 ugulu ne oni 12
Wampiro Saltador 5
Oni das Terras Sombrias —
Doc cu's'c [ akuma no oni 13
Jiki-ketsu-gaki 6  Onidas Terras Sormbrias —
Tengu cabega humana [ kyaso no cni 13
Tsunao [
Cni das Terras Sombrias —
Oni comum 7 yattaks ro oni 14
Pannaggolan (5° nivel) 7 Shirakinukatsukami 14
Cini go-zu 8  Habi-noonna 15
Oini das Terras Sembrias — Oni das Terras Sormbrias —
ashi no oni ] byoki ne oni 15
Oni das Terras Sombrias — Oni das Terras Sombrias —
SAMry no oni & gekido no oni 15
Omi me-zu 10 Oni das Terras Sombrias —
Oni das Terras Sombrias — tsubure no oni 16
kamu no ani 10
Ori das Terras Sombrias — Ki-rim 12
shikibu no oni 10

Dokufu 1%

np DOs DRHGGES CDI'\.FIPRME A IDAD=Z £ O TIFO
n

Shen Chiang Tun Mi Lung Tien
Idade Lung Lung Lung Lung Lung Wang Lung
Filhote* 2 2 i 2 2 rl 2
Muito jowvem® 4 4 4 4 i 4 4
Jovern & ] ] b B L] &
Adolescente 7 g & 9 9 10 10
Adulta jovemn 3 10 11 12 12 11 13
Adulto 1 13 14 14 14 15 15
Experiante 14 T5 16 17 17 13 13
Antigo 16 18 18 19 19 0 Fa
Muito antigo 13 1% 14 20 20 21 |
Wenerdvel 1% 21 21 22 22 13 23
Ancido 0 12 n 23 23 4 4
Grande ancido 12 24 24 5 25 26 ]
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APENDICE 3: GUIA D= PRONUNCIA

Por utilizar partes de diversas culturas asidticas, Avenruras Orientais inclui umavariedade incomum de palavras. A mistura de
linguas faz da pronincia um problema. Para a sua conveniéncia, as palavras mais dificeis de se pronunciar estdo listadas aqui,

acompanhadas de uma breve descrigdo.

Notz As silabas em itilico sao as que marcam as silabas tonicas das palavras.

adya-katti (s-dia-ca-ti) — espada curta

Agasha (a-ga-xa) — especialista em magias do fogo do cli
Fenix

aiguchi (i-geexd) — adaga

akuma no oni {a-cu-ma no o-ni} — criatura de fogo e adio
das Terras Sombrias

akutsukai (a-co-su-cii) — um humane que fol ransforma-

do em um tipo de lacaio maligho parecido com um oni

apsara (ap-ga-ra} — ninfa

Asahina (a-za-rri-na) — especialista em magia do ar do cli
Garca

ashi no oni {a-x1 no o-ni) — verme espinhoso das Terras
Sombrias

ashigaru (a-xi-ga-ru) — armadura leve

badik (ba-dlic) — espirite natural fada maligno

bakemono (ba-que-mo-ne) — “goblins” das Terras
Sombrias

bang (hing) — bordio

bhuj { biif) — machadinha

bi shou (bi x6) — adaga

bich'wa (bi-guiui) — adaga

bisan (bi-zan) — espirito natural fada neurro

bisento { bi-zen-rd) — alabarda

biwa (bi-ud) — alaide

bonang (bo-nangui) — instrumento de percussio

brahmin { bri-min) — xama

budoka (bu-dé-ca) — monge

bushidé (bu-xi-dd) — codigo de honra, lealdade e obedién-

cia do samurai
byoki no oni (bi-o-guf ne o-ni) — humandide das Terras

Sombrias disseminador de doengas
ch'i chi {xi-x7) — alabarda
ch'i fu {xi-fii) — machado de guerra
chiange (xi-dng) — machado de guerra
chanshi (xan-xf) — guerreiro
charar-aina (xi-rra-fna) — armadura adicional
chi(gui) — energia interna
chi {xf) — machado de guerra
chiang lung (xi-#ng lung) — dragio doio
chien (xi-én) — machado de guerra
chijiriki (xi-gi-ri-qui) — arma dupla {langa e corrente)
chin (xin) — machado de guerra
choora (xw-ra}— espada curta
chui (xu-1) — martelo de combate
da dao (da dou} — glaive
da huan dio (da ruin ddu) — cimitarra
dai tsuchi {dai tsu-gui) — martelo de combate
Dridoii (dai-do-ji) — militar do cli Garga
dai-kyu (dai-qui-u) — arco longe composto
daishé (da-i-x6) — katana e wakizashi
dalwel (da-uel) — espada larga

dan sang gum (dan san gum) — espada curra

dan tinh (dan tim} — alaide de duas cordas

dang-ki {dan-qgu) — xam3

dastana (das-ré-na) — armadura adicional

devapala (de-va-pa-la) — sohei

dhaw {daun) — adaga

dhenuka (de-nii-ca) — armadura média

dhuka (dir-ca) — ladino

dizi (di-zi) — flauta de bambu

doc cu'v'e (doe cu-dgui) — espirito guardido que aparenta
um humano cortado ao meio

dokufu (do-cu-fir) — aranha montesa metamorfa das
Terras Sombrias

do-su (do-pu) — adaga

duan-jian (du-an ji-an} — espada curta

ekitai kemuri (e-qui-rai que-umrri) — fumaga liquida

er-hu (er-rru) — alaide de 2 cordas coberta com pele de
cobra

escola Tuchi (es-co-la i-uai) — escola
magias de dgua do cld Unicornio

escola Kakita (es-co-la ca-qui-ta) — escola do ¢l Garga

escola Kitsu (es-co-la qui-tsu) — especialista em magias de
agua do cli Ledio

escola Kuni (es-co-la cieni) — escola de especialistas em
magias da terra do cli Caranguejo

escola Soshi (es-cola so-xi) — especialista em magias de ar
do cld Escorpido

escola Tamori (es-co-la ta-méri) — especialista em magias
da terra do cli Dragio

escola Yogo (es-cola i-6-go) — especialista em magias da
terra do cli Escorpido

fu (fu) — machado de Guerra

fukimi-bari (fu-guimi ba-ri) — dardos bucais

gaki (ga-qui) — espirito morto-vivo de criatura maldosa

gambang (gan-bing) — instrumento de percussio

gandharva (gan-dar-va) — avoral celestial

garegosu no bakemono (ga-re-go-ssu no ba-que-mo-ne) —
polvo gigante demoniaca

gong jian (gong ji-in) — arco curto composto

guan dao (guan do) — guisarme

gum (gum) — espada longa

gun (gun) — bordio

hai au (rrai pu) — locathah

haine no oni {rraine ne o-ni) — criatura das Terras
Sombrias parecida com um humano, mas com uma lin-
gua comprida

hakama (rra-ca-ma)

hannya ( rra-nia) — humandide monstruose parecido com
uma velha megera

haori (rra-o-r1) — jaqueta

happi {rra-pi} — toga de algodio

especialista em

calgas que vao até o joelho

@
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hebi-no-onna (e-bi no o-na) — vaidoso espirito amante de
cobras que aparece na forma de uma mulher humana

heimin (rreimin) — aldedo ou camponeés

hengeyokai (rren-gue-io-kdi) — humandide metamorto

henshin (rren-xin) — transformagao

hinemuri (rri-ne-um-ri) — fogo dormente

hinin (rri-nin) — exilados

Hitomi (rri-to-mi) — divindade [ua

i huang (i rruang) — machado de guerra

iaijuten (f-aiqfu-ten) — saque rapido

inori (i-no-ri) — magias de nivel 0 de shugenja e xama

Isawa (i-zs-ua) — generalistas ou especialistas em magias
do Vicuo do cli Fénix

Ttako (i-r2-co) — xami

jian (ji-an) — espada longa

jilei-ketsu-gaki (ji-gui que-rsu ga-gui) — espirito vampirico
MOLo-Vivo

jikiniki (ji-qui-ni-ge) — earnigal de shugenja que morreu
enguanto Maculado

fiki-miku-galki {ji-qui ni-cu ga-qui) — espirito de carnigal
Marto-vivo

jingasa (jin-ga-za) — chapéu de palha redondo

jitte (ji-ré) — arma de desarme

kaen {ca-en) — instrumento de palheta de bambu

kamayari (ca-ma-ia-zf} — guisarme

kamu no oni {ca-um no o-ni) — humandide sem cabeca
com misculos poderosos

kannushi {ca-nu-xi) — xami

kapak (ca-pac) — machadinha

kappa (ca-pa] — humandide tartaruga

kataginm {ca-ta-gi-nu} — colete

katana (ca-ti-nd) — espada bastarda obra-prima

katar (ca-tar) — adaga de soco

kawanaga (ca-Ua-na-ga) — corrente com peso em uma
ponta e gancho afiado na outra

kenbau (quen-ba-u) — palheta dupla

kenong (que-nong) — instrumento de percussio

kensei (quen-se) — mestre de armas

khandar (can-dar) — espada bastarda

khanjar (can-jar) — adaga

khanjarli {canar-Ii) — adaga

lkhentai {quen-taf) — fauta de madeira

kiri no oni (gui-ri no o-ni) — deménio bebilith

ki-rin (qui-rin) — besta magica nobree parecida com um
unicdrnio

ko (kd) — alabarda

koleyu (eo-guie) — alaade

kora {co-ra} — espada curta

korobokuru {co-ro-bo-cu-ru} — uma raga de andes
xenofobicos

korobokuru lajatang (co-ro-bo-cu-ru la-za-tang) — arma
dupla

kote (co-ré) — manopla

koto {co-rd) — citara

kozuka (co-zu-cs) — adaga

kshatriya (gua-tri-ia} — samurai

kumo (cu-me) — aranea

kusari-gama [cu-sa-ri gé@-ma) — arma dupla ou arma de
haste

kyosa no oni (qui-o-s0 no o-ni)
Sombrias

lajatang (la-za-tang) — arma dupla

lathi (la-t) — bordde

lembing (lem-bing) — langa longa

li lung (Ji lung) — dragdo da terra

lian {{fan) — kama

li (li-u} — machadao de guerra

magari vari (ma-gari iari) — tridente

maho-tsukai (ma-ré tsu-kai) — feiticeiros do sangue

mantrika {mar-tri-ca) — feiticeiro

masakari {ma-za-ca-ri) — machado de guerra

michizure {mi-cu-zt-ri) — misticos henshin errantes ou
campanheiros de viagem

moeragary (mo-e-ra-ga-ru) — papel Jash

muni {mu-ni} — monge

Muralha Kaiu {mu-ra-lha ca-iv) — muralha no limite das
Terras Sombrias

muton (um-tan) — clava

myin-kawei (mi-in caue) — licantropo homem-cavalo

naga de Shinomen (na-ga de xi-no-men) — raga ancestral
de humanoides cobra

nage-yari (na-ge iari) — azagaia

naginata (na-gi-na-ta) — arma de haste

nat einsaung (nat en-séng) — espirite comum protetor de
casas

nat hkum yeng (nat cum yeng) — espirito comum prote-
tor de vilas

nat lu (nat fi) — espitito malicioso que se esconde em
jardins

nekode {ne-cé-de) — manoplas ou luvas cobertas com
esporoes nas palmas

nezumi (ne-zemi) — humandides ratos bipedes

ningyo [nin-gui-d) — pova do mar

ninja-to (niné fo) — espada curta reta

no-dachi {nd daxi) — espada larga

no-sheng (né xeng) — sohel

nunchaku (nun-xa-cu}— arma com dois basties de
madeira unidos por uma corrente

nusubito (nu-cu-bite] — lading

ofuda {o-firda) — foco de magia do shugenja

omi {o-ni} — espirito menor feroz

oni go-zu {o-ni go-7u) — espiritos guerreiros com cabega
de touro

oni me-zu (o-ni me-zu) — bestas com cabegas de cavalo
comandantes de exército de espiritos

onikage {o-ni-ca-ge} — cavalo escamoso morto-vivo

ono (o-no) — machade de guerra

parang (pa-rang) — cimitarra

pennaggolan (pe-na-golan} — vampiro morto-vivo

peshlabz (pex-cabiz) — adaga

phii khamot {pi ca-mor) — fogo Fmo

pi bian { pi bi-an) — chicote

pi chi (pi xi) — alabarda

pih-kaetta (pi-ca-é-ta) — adaga

oni escavador das Terras




pipa (pipa) — alatide grande

piso tonkeng (pi-sd ton-gueng) — machadinha

giang (xi-ang) — langa longa

quimone (qui-mo-ho) — toga

ram dio {ram dd)— espada bastarda

rishi (r-xi) — aasimar tocado pelo plane

Rokugan (ré-cu-gin) — cendtio de campanha

rokuro-kubi {ro-cu-ro cu-bi) — monstro humandide de
pescogo comprido

rokushakube (ro-cu-xa-cu-bo) — bordio

ronin {re-nin) — samurai sem familia e sem cld

5ai (g7i) — arma de desarme

salaw {sa-fau) — um alatide curvo feito de uma concha de
COCo

samisen (sa-mi-zen) — aladde

sang kauw (song cd) — arma dupla

sanru no oni (san-ru ne o-ni) — oni das Terras Sombrias
com quatro bragos e asas de morcego

sarod (sa-rod) — alatde grande ou curvo

saron {sa-ron) — instrumento de percussio

saswmata (sa-zu-ma-ta} — arma de hasee

sekkou (ce-cot) — ranger

seppuku (ce-pu-cu) — suicidio

shakuhachi (xa-cti-rraxd) — flaura de bambu

shamshir (xam-xir} — cimitarra

shen lung (xenlung) — dragio espiritual

shikari (xi-ca-ri) — ranger

shikibu no oni (xi-qui-bu no o-ni) — oni ando das Terras
Sombrias

shikli-gaki (xi-qui ga-qui) — espirito morto-vive ransmis-
sor de doengas

shikomi-zue (xi-co-mi zu-e) — bastdo de madeira com uma
langa escondida na ponta

shinen-gaki (xi-nen ga-qui)} — espirito morto-vivo
medonho

Shintao { xin-tac) — classe de prestigio de monge de
Rokugan

shirokinukatsukami {xi-ro-gui-nu-ca-tsu-ca-mi) — espirito
queride também conhecido como “comedor de son-
hos*

shugenja (xu-guen-ja) — conjurador de magias divinas

slangham (sai-an-rem) — uma pequena arma pecfurante de
monge

singh (sing) — guerreire

sitar (ci-tar) — aladde grande

slenthem (islen-ren) — instrumento de percussao

sodegarami (po-de-ga-ra-mi) — arma usada para capturar
um oponente sem feri-lo

sohei (po-rrei) — soldado religioso

soong [sung) — alatide

suan tao fung {cuan ta-o fung) — maga leve ou pesada

suling (pu-ling! — flauta

swami ($ud-mi) — wu jen

tien lung (ti-en lung) — dragio celestial

trung {rrung) — xilofone de bambu

tabi (ta-bi} — sapato

tagamaling buso {ti-ga-ma-ling bu-zo) — vitima
amaldigeada de um tighanua buso

tako {ta-co) — polvo aberragdo

tambura (tam-buera) — alaide curvo grande usado para
fazer sumbido

tanto (tan-to} — adaga

tasloi (tas-Iof) — humandides de pernas compridas e
cabegas achatadas que vivem nas selvas

tau-kien (tau-qui-en)} — espada longa

tetsubo (tet-gu-ba) — clava grande

thamnan kyi (ra-man qui-2) — licantropo homem-tigre

tighanua buso (tig-ba-ntia bu-zo) — carnigais ossudos e
caolhos

tonfa (ron-fa) — arma de monge

tong shu (tong xu) — ladine

toya {té-ia) — borddo

tsuburu no oni {tsu-bu-ru no o-ni) — bolha amorfa coberta
de pele roxa de couro

tsuno { sr-no) — humandide chifrudo das Terras Sombrias

tulwar (tul-wer) — cimitarra

tun mi lung {tun mi lung) — dragdo do tufio

tungi (tun-gi} — machado de guerra

ugulu no oni (u-gu-lv no o-ni) — oni das Terras Sombrias
com chifres e garras

uma-yari {-ma izri} — lenga pesada

vanara (va-na-ra) — uma raga de humandides parecidos
COM Macacos

walizashi (ud-gui-za-xi) — espada curta obra-prima

wang-liang (uang-li-ang) — espirito gigante coberto de
pélos

wo dau (uo dd) — espada bastarda

wit jen {u-tf gen) — um potente conjurador arcano

Yakamo (ia-cime) — divindade sol

yakuza {ia-corza) — tipo de personagem ladino

yamabushi (ia-ma-bu-xi) — shugenja

yang chin (i-zng xin) — [alpério

yao ren [id ren) — feiticeiro

yari {ia-ri} — langa curta

yattako no oni (ia-tdé-co no o-ni} — criatura inseto das
Terras Sombrias

yavana (idva-na) — birbaro

yue {iu-e} — alabarda

yuki-on-na (it-qui on na) — bela fada espirite do gelo

yumi {iu-mi] — arco curto composto

zafar takieh (za-far ta-qui-é) — espada curta

zaghnal (zag-nau) — picareta leve

zheng (zeng) — citara



INDICE REMISSIWO

Observagio: Alguns dos 1épicos mencionados tém mais de uma referéneia; a pigina marcada em negrito indica a localizagio principal do ropico,

n

aasimar tocade pelos planos 144
Abrago da Terra 60
agio sibita (wu jen} 31
Acrobacia Suprema 58
acrobatico {dangarino da espada) 38
{espido ninja) 42
adepto [classe de PAM) 32
Agarrar Aprimorado 60
Ajuda Aprimorada 60
ajuste de nivel 11, 202-203
akutenshi 242
akursukai 241
alteragio adicional (metamorfo) 49
alterando o curso
idiscipulo do Vicua) 39
alternativos, nomes 202-203
alrura e peso
ide um personagem) 69
amortecer impacto (yaliuza) 56,
iguarda costas daidoji} 224
ampliar multiplicador (mestre de
armas) 47
anéis 128-129
anoes 16
aranéa 144
aristocrata (classe de PdM) 32
arma escolhida (mestre de armas) 47
armaduras 75
armaduras magicas 121
armas 70
arinas magicas 134
Arremesso Defensivo 61
Arte da Fascinagio 61
artes marciais 79
Artesio Migico 61
Artista 61
a5 mil faces (espido ninja) 43
(metamorfo} 50
Assustador e Destemido 61
ataque acrohitico
{dangarine da espada} 38
ataque chi {mistico henshin} 50
Ataque da Garra da Aguia 61
ataque do Viacuo (mestre do faijutsu) 45
ataque furtivo (espido ninja) 42, 217
ataque giratorio chi
{mestre de armas) 48

Ataque Poderoso - laijutsu &2
Atague Poderoso - Terras Sombrias 62
atague total montada

{cavaleiro kishi) 37
atagques muiltiplos desarmados 33, 34
Atengao aos Detalhes 62
Atuagio 58, 66, 67
aura de coragem (cagador de bruxas) 36
Auxiliar a Conjuragio 62
avoral celestial 144

bajang 145

bakemono 146, 203

barbaro 8, 10, 12, 17, 18, 19, 32, 44, 45,
46, 67, 75, 144 172 178, 2132, 227

bardo 32

base da montanha (mistico henshin) 50

batedar das sombras 34, 211, 234

bebilith 144

bisan 146-147

Blequear Arma 62

bénus em Cavalgar (cavaleiro kishi) 37,
idonzela guerreira) 41

Bruxa do Pintano 147

bushida 8, 19, 21, 22, 23, 32, 67, 202,
220, 221

C

cagador de bruxas 35, 211, 237, 241
caminhar através das montanhas
(mistice henshin) 51
caminhar na dgua (espiic ninja) 42
Caminho Gentil, O 81
campedo Akodo 33, 61, 226
canalizar o dragio do fogo
{monge Shintao) 52
carnigal 144
cavaleiro kishi 3¢, 228
cavalgar defensivamente {
donzela guerreira) 41
cavalgar o dragic da dgua
{monge Shintao) 53
cavalgar o vento |
dangarino da espada) 38
centopéia espiritual 149
charada da consciéncia
(mistico henshin) 50
charada da interagiio
(mistico henshin) 50

charada da invulnerabilidade
{mistica henshin} 51

charada das chamas
{mistice henshin} 51

chiang lung 155

Chute Giratdério 62

Chute Voador 62

cld Caranguejo 8, 9, 13, 19, 20, 21, 25,
26, 32, 33, 44, 50, 54, 61, 63, 64, 65,
66, 71,72, 79,92,126, 182, 184, 19§,
211 :

cli Dragao 8, 9, 10, 18, 19, 20, 22, 25, 25,
32, 33, 49, 61, 63, 65, 66, 71, 74, 92,
185, 213

cli Escorpifo 8 9, 10, 13, 18, 19, 20, 22,
25, 26, 32, 33, 43, 61, 63, 64, 66, T4,
92,217

cli Fénix &, 9, 10, 20, 22, 25, 27, 28, 32,
33, 40, 52, 61, 62, 63, 64, 65, 66, 91,
184, 194, 220

cli Garga B, 9, 10, 19, 20, 22, 35, 26, 31,
33, 41, 50, 60, 61, 62, 63, 64, 65, 66,
79,91, 127,135,223

cli Ledo 8, 9, 10, 20, 22, 25, 27, 33, 48,
&1, 62, 64, 66,92, 198, 225

cla Louva-a-Deus 230

cld Unicornio 8, 9, 10, 13, 17, 18, 19, 20,
23, 25, 27, 30, 32, 33, 35, 42, €0, 61,
63, 64, 65, 66, 70, 77, 78,92, 144,
194, 227

classes banidas 32

classes de prestigio de monge 33

clérign 32

cadigo de condurta {meonge Shintao) 53

combatente (classe de PdM) 32

Combater no Solo 63

comida, bebida e hospedagem 77

Congelando @ Corrente Sangiiinea 62

Conhecimento 57

conhecimento da yakuza (yakuza) 56

conversar com a alma |
monge Shintao} 52

coragem do ledo (furioso singh) 44

corpo atemporal {mistico henshin) 51

corpo de diamante
(mistico henshin) 50

cosmologia 206

criando itens magicos 142

Criar Arma de Criseal 63
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Criar Talisma &3

criaturas das Terras Sombrias 143, 144,
146, 147,151,472, 178, 181, 188,
190, 197, 236, 241

CUTar montaria
(donzela guerreira) 41

D

daishé ancestral (samurail 21
dangando com as fortunas
(cavaleiro kishi) 37
dangarine da espada 37
dano pelo chi (mestre de armas) 47
defensor Hida 33, 212
deménio bebilith 144
desafio de pericias 59
Destruidor de Oni 63
destruir a Micula
{monge Shintao) 52
destruir inimigos
{batedor das sombras) 35
destruir o mal (cagador de bruxas) 36
Diesviar Objeros (sohei) 27
detectar a Micula (monge Shintao) 52
detectar inimigos
{batedor das sombras) 35
detectar o mal (cagador de bruxas) 36
Disciplina 63
discipulo do Vicuo 38, 211, 221
Dhscurso Convincente 63
doc cu'o'c 151
dokufu 151
dominio elemental {wu jen) 31
donzela guerreira 36, 40, 64, 77, 228
dragio celestial 1451
dragio da terra 156
drapgio do mar 157
dragio do rio 155, 192
dragio do rufio 162
dragio espiralado 158
dragio espiritual 159
dragio lung 152
dragio lung 152
dragio-carpa 154
druida 32
Duelista Mato 63
duelos de iaijursu 81
duelos psiquicos 82

elfos 16

empunhar o dragio da terra
{monge Shintaa) 52

equipamento de aventura 77
Equitador &3
Erudito da Natureza 63
escola Agasha 25, 27, B4, 91
escola Asahina 25, 26, 84, 91
escola Iuchi 25, 26, 84, 92
escola Kitsu 25, 26, 84, 92
escola Kuni 25, 26, 54, 84, 92
escola Soshi 25, 26, B4, 92
escola Tamord 25, 26, 84, 92
escola Yogo 25, 26, 84, 92
especialista (classe de PAM) 32
Especializacio Aprimorada 63
Espiiio Ledo 63
espiao nimja 41, 217
espirito da natureza 177
espirito tnico (cavaleiro kishi) 37
espiritual, centopéia 149
esqueleto 144
esquiva sagaz (mestre do faijutsu) 48
esquiva sobrenatural (yakuza) 55
estatisticas vitais 69
Estrangular 63
evasio (batedor das sombras) 33
Expecializagio
(cavaleiro kishi) 37
explosio de velocidade
(cavaleiro kishi) 37,
(donzela guerreira) 41
Expulsio Adicional (xami) 30

. 5

Fala Suave 63

fantasma 165

faro (puerreire urso) 46

farsante Bavushi 33, 218

favor espirimal (xami) 30

feiticein 17, 25,29, 32, 38, 167, 168,
170

Feiticeiro da Sangue 64

feiticeiro eunuco 16, 43

ferramentas de classe e
kit de pericias 77

Foco em laijutsu 59, 81

faco em magia aprimorado
{feiticeiro eunuca) 43

foco no elemente (shugenja) 25

fogo fimo 144

Forga da Alma 64

forga da mente (sohei) 27

Forga do Caranguejo 64

Forga do Cavaleiro 64

forma de urso (guerreiro urso) 46
forma selvagem (metamorfo) 49
{renesi do chi (sohei) 27
fiiria adicional (guerreiro urso) 47
firia do ledo {furioso singh) 44
furioso singh 44, 205, 226
furtar o dragio do ar

{monge Shintao) 52

G

gaki 163

Gémeo Carmico 64

General Abengoado 64

gigante da colina 203

gnomaos 16

Golpe Carmico 54

Golpe da Estrela Cadente a4

Golpe Defensivo 64 (sohei) 27

Golpe Desequilibrante 54

golpe do Vicuo (discipulo do Vicuo) 39

golpe rugido (furioso singh) 45

graca do kami (cagador de bruxas) 36

granadas 78

Grande Artesio 64

Grande Diplomata 65

Grande Trabalho de Equipe 65

Grito do Chi 65

Grito do Chi Aprimorado 65
ifurioso singh) 44

guarda-costas Dhaidoji 33, 224

guerreiro 9, 16, 17, 18, 32, 37, 48, 53, 59,
79,144, 175,179, 212, 220, 231, 236

EUETTEITD Urso 45

guia ancestral (monge Shintao) 52

H

habilidade de mestre 80, &1
halfling 16
hannya 166
happo zanshin (mistico henshin) 50
hebi-no-onna 167
heimin 7, 8, 9, 18, 32, 57, 211
hengeyokai (monstro) 168
hengeyokai (raga) 7, 9, 10, 18, 19, 20, 22,
27,30, 45
hinin 7, 8, 9, 18, 32, 211
hitsu-do
(mistico henshin) 51
hobgoblin 203
honra 67
Honra do Espirito 65
humanos 7
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idade (de um personagem) 69
idiomas 58
Imobilidade (batedor das sombras) 35
indumentaria 77
inimigo predileto

(batedor das sombras) 34
Instinto de Guerreiro 65
investida do leFo (furioso singh) 45
investida mortal (cavaleiro kishi) 37
Intuigio de Kami, A 65
itens e substincias especiais 78
itens magicos, criando 142
itens maravilhosos 139

K

kappa 169, 203

ki-rin 170

korobolkuru {monstro) 171

korobokuru (raga) 7,9, 11, 17, 18, 19, 27
kukan-dé (monge Shintac) 53

L

ladino 7, 10, 14, 17, 18,19, 32, 37, 43,
56, 175,179, 215,220, 225
lamina encantada
{dangarino da espada) 38
limina relimpago
{mestre do iaijutsu) 48
Lealdade da Alma &5
ledo atroz celestial 144
li lung 156
liberar o Viacuo (discipulo do Vicuo) 39
licantropo homem-cavalo 144
licantropo homem-rato 145
licantropo homem-tigre 145
Lideranga
(feiticeiro eunuco) 43,
(yakuza) 56
limite de itens migicos em uso 121
lobo atroz celestial 144
locathah 144
lung wang 157
Lutar s Cegas (mistico henshin) 50

mn

Micula 13, 61, 142, 208, 210, 225,
234, 236

Macula das Terras Sombrias:
veja Micula
magia nas Terras Sombrias 234

magia poderosa
([eiticeirn eunuco) 43

Magias adicionais

{feiticeiro eunuco) 43
magias da terra (shugenja) 25
magias de dgua (shugenja) 25
magias de fogo (shugenja) 25
magias do ar (shugenja) 25
Magica no Sangue 65
Magica Fotente 65
mago 32
mzho 236
maheo-bujin 236
maho-tsukai 237
magias 97, 244
mamono 172
Mios Vazias 80
Meditagio da Guerra 81
meio-elfo 16
meio-ore 16
Memdria

(batedor das sombras) 35
Mente Aberta 65
Mente do Magistrado &5
mente escorregadia

(espifio ninja) 43

{yakuza) 56
Mercador Honesto 66
mercendrio Louva-a-Deus 33, 231
mestre de armas 47
mesire do iajjutsu

{classe de prestigio) 48, 223
Mestre em Taijursu

(talento) 66
mesire niten Mirumoto 33, 61, 215
metamorfo 49
mimetisme (espido ninja} 42
mistico henshin 33, 50, 221
modificadores de tipo 143
momenio de clareza

(discipulo do Vicua) 39
monge 10, 17, 18,32, 37, 40, 48, 70, 71,

73,74, 79,170, 175, 195
monge Shinrao 33, 51
monge tatuado 8, 33, 49, 54, 213, 217,

218
MONSITOs Como ragas 203
montaria especial

(donzela guerreira) 40
montarias €

equipamentos relacionados 77
multiplos ataques desarmados 33, 34
Muitas Mascaras 66
Mundo Espiritual, o 206

n

naga de Shinomem 172, 203

nat 175

MNEPF 11

nezumi (monstra) 178

nezumi (raga) 7, 9,13, 17, 18,19, 22, 27,
29, 67, 74, 75, 76, 143, 240

ninfa 145

ninja 41, 74, 78, 165, 208

nome (de um personagem) 69

nomes alternativos 202-203

novo nivel de magia
(feiticeiro eunuco) 43

O

objetos animados 144

Oficios 57

ogro 144, 203

Ogro mago 203

Olhar do Siléncio (monge Shintao) 52
oni 179

oni das Terras Sombrias 181

onikage 188

Oradores do Sangue 235

T

paladine 32
pan lung 158
passo etéreo (espido ninja) 43
Pé e Punho 80
pennaggolan 189
Percepgio as Cegas
{mistico henshin) 51
pergaminhos 129
Manter a Consciéncia 65
{furicso singh) 45
Pernas de Marinheiro 66
personagens multiclasse 32
plebeu (classe de PAM) 32
poges 128
polvo gigante abissal 144
pontuagio de Micula 101, 144, 234, 238
povo do mar 144
povo-espitito (monstro) 192
povo-espirito (raga) 7, 2, 10, 14, 18,19,
0,22, 27,178
povo-espirito bambu 14, 192
povo-espitite mar 15, 192
povo-espitito rio 15
Profissio 58
protetor Shiba 33, 221
psiquismo 205




Punhos de Aco 66

pureza de Shinsei (monge Shintao) 51

Q

quanridade inicial de regursos 70
queda suave (espiio ninja) 42

r

Raciccinio Apurado 66
ranger 17, 18,49, 20, 27, 32, 44, 48, 54,
144, 175,178, 212, 236
recompensas (para personagens, 206
Resisténcia Superior 66
Resistir & Macula 66
resistir & magia maligna
tcagador de bruxas) 36
Besistir a Venenos 66
tespirar com o chi {espido ninja) 42
Rokugan 5, 6, 207-232
armadura mégica em 122
armas de jade ¢ obsidiana em 142
armas magicas em 124, 125
barbaros em 17, 18
batedor das sombras em 34
cagador de bruxas em 35
castas e classes em 32
castas e pericias em 57
cavaleiro kishi em 36
cavalos em 78
classes banidas em 32
cronologia 210
cultura 209
discipule de Vicuo em 38
donzelas guerreiras em 40
dragdes de 152, 219
espiio ninja em 41
feiticeiros em 29
furioso singh em 44
gempukku &9, 208
guerreires em 18
histaria de 207
humanos em 7, 8 9
idiomas 9, 58
Império de 211
instrumentos musicais em 77
kkami &9
ladinos em 12
mestre do iaijutsu em 48
mistico henshin em 50
monge Shintao em 51
monge tatuado em 49
monges em 18

monstros em 144
nagas em 175
nexumi em 13, 178
nomes %, 13, 69
Oriculos 223
outras racas em 16
personagens multiclasse em 32
rangers em 19
samurai em 20
shugenjas em 24
talento ancestral 59
ralismas em 135
rakuro-kubi 190
ronin 7, 8, 9, 18, 20, 32
rugido do ledo (furioso singh) 44

S

zalto das nuvens
(dangarine da espada) 38
(espifo ninja) 42

samurai 10, 16, 17, 19, 20, 32, 33, 35, 41,

42, 44, 46, 48, 49, 53, 57, 58, 71, 74,
75,79, 81, 82, 126, 127, 145, 195,
212, 215, 218, 220, 221, 222, 225,
228, 236

sapo gigante 195

Saque Ripido 82

segredo arcano (wu jen) 31

Sentir Motivagio 58

sentir o Vicuo (discipulo do Vacue) 39

sentir os elementos (shugenja) 25

shen lung 159

shirokinukatsukami 191

shugenja 8, 10, 17, 18, 20, 24, 32, 40, 49,
51, 52, 54, 60, 68, 74, 77, 83, 135,
142, 144, 167, 175,195

Shugenia Guerreiro 66

conjuragio 83

escolas de magia 91

magias 83
talento metamigico 60

Sinceridade da Alma 66

sohei 17, 27, 32, 33, 36, 48, 175
magias 92

Sorte dos Herois 66

sucesso decisivo chi
{mestre de armas) 48

supressio do Vicuo
{discipula do Vicuo) 39

T

tien lung 161
tabus (wu jen) 31

tagamaling buso 149

tako 193

talentos ancestrais 59, 61

talismis 135

taslod 193, 203

témpera (sohei) 27

tendéncia 67

tengu 194, 203

Terras Sombrias 13, 18, 30, 47, 61, 69,
78, 142, 143, 207, 208, 233-243

tighanua buso 148

tighanua buso 148

tocar o dragio do Vicuo
{monge Shintao) 52

Togue da Dor 66

togue do fogo (mistico henshin) 1

Treinamento Vigoroso 80

troll 144

tsuno 197, 203

mun mi lung 162

v

um golpe, dois cortes
{mestre do iaijutsu) 48

v

vampire saltador 169
vanara 7, 9, 15, 18, 19, 20, 22, 27, 74
Varinhas 136
velocidade da leoa {furioso singh) 45
vingador Moto 33, 228
visdo espiritual (xama) 30
Vo Poderosa 66
W
wang-liang 198, 203
wu jen 7, 11, 17, 29, 30, 32, 37, 52, 54,
144, 167, 168, 172
migias 93

b |

nami 7, 10, 16, 17, 27-30, 37, 45, 42, 52,
54, 68, 127, 167, 220
dominios 8¢
magias 84

Y

yakuza 56, 57

yeti 199, 203

yu lung 154

vuan-ti 203
yuki-on-na 200, 203

Z

zumbi 144
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Aventuras Orientais transporta os infinitos cenarios
da fantasia asiatica para as campanhas de DUNGEONS
& Dracons. Nestas paginas, vocé encontrara:

# Cinco novas racas, incluindo os hengeyokai, os
nezumi e o povo-espirito. :

Cinco novas classes, incluindo o samurai, o
shugenja e o wu jen.

Mais de 25 novas classes ge prestigio, entre elas
@ ninja, o monge tatuado e o yakuza.

100 magias novas.
/5 monstros novos.

Um cenario de campanha completo; Rokugan, o
mundo do card game Legends of the Five Rings.

Para usar esse suplemento, o Mestre precisara do
Livre do Jogador, do Livro do Mestre e do Livro dos
Monstros. Os jogadores precisam somente do Livro
do Jogador. '
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