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INTRODUCAO

Divindades: Seres espirituais Que incorporam os mais altos (& baixos)
preceitos de moralidade, érica e cada aspecto da existéneda mortal.. cu
APENAs MOonsimos muilo Podcrasu»s?

A resposia a essa perpunta bisica, assim como muitas outras no
jogo Dunceons & Deacows, depende do Mestre, ¢ sua decisio estard
relacionada com a forma de wiilizar este livro. Nio hd uma resposta
correta a niio ser o que melhor se encaixe na sua campanha, a seus
jogadores e ao seu jogo. Se vocé realmente se interessz em saber se
Heironeus poderia derrorar Thor num combate, neste livio nés prov-
idenciamos um conjunto de regras ¢ estatisticas que podem ajuda-loa
responder a essa ditvida (os primeiros relardrios dos grupos de teste
indicam: extremamente improvivel). Por cutro lado, se voci desefa
auxilio para criar um panteio realista ¢ vibrante para suz campanha,
um conjunto de divindades que ajude a tragar o8 rumos dos aconteci-
mentos em aventueas de nivel épico, divindades que inspiram os clén-
£os, druidas, paladinos ¢ demais persenagens de seus jogos is maiores
alrueas do heroismo ¢ s profundezas dz vilania... Bem, timbém prov-
idenciamos os instrumentos pata isso.

DIVINDADES E SEMIDEUSES

Este livro pode ajudi-lo a decidir qual o papel que as divindades
desempenhem em suz campanha, desde suas fillosofias 2 suas Classes
de Armadura.

O Capitulo 1; Divindades em seu Jogo trata do papel das divin-
dades, assim como das religides, no jogo de D& D, Ele discorre sobre
modelo diferentes de religido, desde o tradicional “pantedo aberio’
constituide pelas divindades descritas no Livea do Jogador, até modelos
alternativos como monoteismo, duzlismo e animismo. Vock encon-
trara discussdes sobre cultos de mistérios, bem como wma abordagem
diferente do pantedo. A seguir, o capitulo descreve a influéncia que a5
divindades tém no mundo da suz campanha, suz aparéncia e suas
moradas. Finalmenre, alguns conselhos pritleos sobre a ceiacio de um
panteio exclusive para sus campanha,

O Capitulo 2: Definindo as Divindades abordz as regras que
auxiliam a quantificar as divindades. Introduz o conceito de Posto
Divino, uma medida do poder do deuses, e detalha o que as divin-
dades de qualguer posto conseguem fazer — nos mesmos formatos
em que sio definidas as habilidades de ourros personagens. Hércules
pode ter um valor de Forga 55 {assim como Kord), mas ainda serd uma
habilidade que funciona come a Forga de qualquer personagem ou
monstoo.

Mum exame minucioso dag caracteristicas divinas, Voos Do acesso
a todas as habilidades e poderes que as divindades compartitham. A
seguir, apresentames o conceito de aspecto e as descricBes de quase
uma centena de habilidades divinas relevantes — poderes especiais
disponiveis somente s divindades. O capitulo também apresenta
trinta talentos que podem ser adguiridos pelos deuses, além daqueles
deseritos no Livee do Jogador,

O capitulo ainda traz sugestdes para o Mestre sobre a interpreracio
de um deus, apresenta dois servicais divinos, o representante e o

suplicante, ¢ termina com informagioes sobre as descrigdes das divin-
dades que constiruem a maior parte dos quatro capitulos seguinres

@ Capitulo 3: O Pantedo de D&D descreve um grupo de divin-
dades crizdo especificamente para o jogo DuscEons & DrAcOMS, A
maioria dessas divindades ol spresentada no Livro do Jogador (veja a
descrigio da classe Clérigo no Capitulo 3 e a discussio sobre religiso
no Capitule 6 daguele livro) e abordads resumidamente ne Livro do
Mestre, Quarre membros do panteldo de D&D sio apresentados pela
primeira vex: 25 divindades deagio Bahamut e Tiamat, aléim de
Kurtulmak e Lolth. Se vocé deseja que a cosmologia e as divindades
de sua campanha estejam de 2cordo com as informapdes dos livros
basicos de DéD, entio este pantedo ¢ Pcrfu:im par voce,

O Capitulo 4: O Pantedo Olimpico £ o primeiro de trés capitulos
dedicados 2 pantedes miroldgicos, inspirados em religides histdricas,
As divindades do pantedo Olimpico eram culiuadas na Gréeia anriga,
e muitas delas sio nomes famosos eneontrados na literarue contem-
porines, além dos contos e sagas clissicos onde aparcceram pela
primeira vez. O capitulo inicia-se com wma breve discussio da
Teologia ¢ Cosmologia Olimpicas antes de apresentar estaristicas
detalhadas ¢ informagdes gerais sobre cada uma das dezenove divin-
dades que complem o pantedo. Segue-se um breve tratado sobee 2
filosofia religiosa conhecida como a Academia, além de uma segio
sobre monswos olimpicos que inclui informegio de jogo para dois
tipos de ciclopes e a raga de fadas conhecida como faunos.

© Capitulo 5: O Pantedo Farabnicoe segue o mesma estrutura do
Capitulo 4, O rexto comega resumindo os preceitos bisicos da religiio
do Anrigo Egito, logo depois fornece as descrigtes detalhadas das
quatorze divindades do pantedo. No final do capitulo, hi descricges de
duas novas armas, estatisticas de jogo para os lacaios de Set (um novo
monstro) ¢ detalhes de um nove modelo, 3 miimia supetior

O Capitule é: O Pantedio Asgardiano trata das divindades da
antiga veligiio nordica. Depeis das descricdes das vinee divindades
desse pantedo, hi uma segdo sobre monstros asgardianos, incluinda
trés tipos de einherjar, dois tipos de gigantes e as valguirias. No final
do capitulo, hi uma nova classe de prestigio, o amoque, especialmente
indicada para o pantedo asgardiana.

0 Capitule 7: Qutras Rc]igiﬁcs apresenta exemplos de rrés
sistemas religiosos alternativos; uma religlio monoteista (o Culto ao
Sol}, uma religido dualista (Seguidores da Luz) ¢ um culto de mistério
sem conexiio com wn panteio (Dennaril, As trés sio n_*i:'giﬁcs de
fantasia totalmente novas e nio sic derivadas de nenhum faro
histarice. O capitulo também inclui duas novas classes de presrigio: o
justiciar de Taiia e o soldade da huz.

O Apendice 1: Dominios e Magia deralha todos os dominios
mencionados neste livro, incluindo treze noves dominlos que nio
aparecem no Livie do Jogador. Também contém doze magias novas,
czda uma associada a um Dominio,

O Apéndice 2: Ascensio Divina descreve o processo de ascensio
divine — através dele, um personagem conseguiria se tornar uma
divindade (se 0 Mestre permitir essa opgio em sua campanha),

Divendades ¢ Senidenses transporta as aventureas de D&D pata um
novo patemar, em virios sentidos. Os Mestres que desejam wma
atwagio mais significariva das divindades em sua campanha ¢ os
jogadores que desejam saber como seu personagem enfrentaria as
entidades divinas que supervisionam o universo encontrarko rodas as
respostas neste liveo,
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Cada divindade em um pantedo aberto tem um aspecto ¢ & responsivel
pelos interesses desse aspecto nos mundos marerial e divine. Heironeus, o
deus da coragem, chama clérigos e paladines a seu servigo e o5 encoraj 1
divulgar os ideais de combate honrado entre o pove. Seus seguidores
propegam nogoes de cavalaria e jusrica em suas sociedades. Mesmo em sua
eterna guerra contrs Hextor, Heironeus cumpre os interesses de seu
aspecto: uma guerra ravads com nobreza e pela causa da jusriga.

Da mesma forma, Hextor promeve seu aspecto de guerra e tirania area-
vés de suas agoes e das de seus seguidores. Seus clérigos aconselham pron-
tidio militar ¢ agdes ripidas ¢ duras em resposta a qualguer ofensa. No
reing divino, ele rrava sus guerra contra Heironeus em seus proprios
termos — 130 brutal, destrutiva e secreramente guante possivel.

Individuos, tanto clériges quanto leigos, geralmente seguem uma
deidade do panteio aberto acima de rodas as demais, escolhendo-a como
patrone. Entreranto, como cada divindade ¢ o mestre indiscutivel de todas
as coisas refacionadas a seu aspecto, os fidis leigos geralmenge dedicam
preces ¢ sacrificios 2 outros deuses além de seus patronos, desde que eeges
ndo sefam seus inimigos. Mesme umn seguidor devoto de Heironeus farla
bem a0 dedicar uma oferends 2 Fharlanghn antes de partir em uma
viagem, por exemplo, ¢ pode oferecer preces ¢ Weee Jas num funeral. Mas
nenhum seguidor respeitivel de Heironeus jamais pensaria em fzer um
sacrificio a Hesxtor, visto que ambos sio inimigos mortais.

Nem todos tém um pattone, embora 3 maior parte das pessoas demons-
e pelo menos algum grau de deverdo 3 alguns deuses. Ma maioriz dos
pantedes abertos, nio escolher um parrono nio acarreta penalidade. A
maioriz das pessoss tem a certeza de encomtear um lar nos Planos
Exreriores apds a morte, Suzs almas simplesmente gravitam ao plano
comespondente 3 suas tendéncias. Embora as recompensas pelo servico a
uma divindade possam ser grandes, tanto nesta vida quanto na pedxima,
nio ki punigdes aos que ndo se comprometem com um dinico deus, ou
MESMG Ppata 0F que s¢ edquecem dos sacrificios esperados.

Existern algumas excecbes. No cendrio de eampanha FORCOTTEN
REALMS®, por exemplo, as almas daqueles que nio possiem um patrono
a0 condenadas 3 vagar pele Plano de Fuga até serem scolhidas por uma
divindade misericordiosa ou capruradas por agressores demoniicos e
tecrutadas para sua guerra infernal. As almas dos "infidis’, aqueles que se
opéem ativamente 30 culto dos deuses, sio presas i parede viva em torne
da Cidade do Julgamento, de onde jamals escapario. Mo munde de Toil,
quase twdes possuwem um patrono. :

De centa forma, um panteio aberto é como um némero limitado de reli
EiDes pequenas e separadas, cada uma devotada 3 uma divindade. Cada eeli-
ghio ensing um codigo de ética diferente, tem priticas que requersem rins-
als exclusivos, e conta certos mitos relacionados a sua divindade,
geralmente sem referéncia a qualquer outra deidade (a nio ser pelos casos
de inimizade entre dois deuses, como entre Heironeus e Hextor ou
Corellon Larethian ¢ Gruumsh). Namralmente, mesme seguidores devo-
tos de uma dnica divindade reconhecem a existéncia e o poder das demais
¢ eventualmente mmbém prestam sacrificios a elas, mas cultuam apenas
urn dews de cada vez

Em termo das implicagBes na mecinica do jogo, o pantedio sherto & o
medelo mais simples que vocé pode adotar em sua campanha, ji que ¢ o
padrio do jogo D&D. Apenas substitua seu priprio pantedo pelo pantedo
bisico do Liveo do Jogador. A muior parte das instrugbes deste capitulo
aplica-se 30 modelo de pantedo aberto, ¢ vocé precisa decidir coisss come
quantos deuwges podem existir, o que sio deuses, ¢ de onde derivam seu
poder {veja A Naturezs da Divindade, adiznee).

PANTEQES FECHADOS

Se as divindades de wm panteiio aberto sio os numerosos centros de diver-
sas religides ceparadas, um pantedo fechade, a0 contririo, é o foco de uma
unica religido. Praticantes dessa religido podem cultuar todas as divinda-
des, um pequeno nidmere delas, ou mesmo apenas tma, mas quaisquer que
sefam 05 deuses cultuados, eles dividem entre si um corpo de mitos, rinuais
o éricas.

O pantedes Olimpico, Faradnico ¢ Asgardiano descritos nos capinulos
4,5 e 6 5o exemplos de panredes fechados, Os deuses do pantedo Olimpieo
se peinem sob 2 lideranca (e em muitos casos, sob a paternidade) de Zeus,
assim como os deuses Asgardianos se unem sob Odin. O panteio faraénico
& unido pela polives de mundo mortal, 2 idéia de um governante divino (o
farad) ¢ 0 concelte de uma ordem diving do universo (Ma'ar),

Como as divindades de um panteio aberto, as de um pantedo fechado
tém areas distinias de controle (aspecto). Em seus proprios pantedes, Ares
e Oxdin sdo deuses da guerra semelhantes a Hextor & Heironeus, & tém inte
resses parecidos. Afrodite e Freya sio responsdveis por todos os assuntos do
coracdo, enguante Atena ¢ Toth supervisionam os assuntos do conhedi
mento e aprendizado,

Alguns individuos, normalmente clérigos, dedicam-se a deuses Indivi-
duais de um pantedio fechado — freqiisntemente unindo-se 3 cultes de
mistérios (veja adiante). A maior parte das pessons, incluindo muitos cléri-
gos, deveta-$¢ 20 panteio comeo wm todo. Assim como num pantedo aberto,
um seguidor do pantedo Olimpico {3z oferendxs & Deméter para assegurar
uma boa colheim, a Posseidon antes de viajar de barco, a Afrodite quando
necessita de ajuda no amor e a Apalo para a cura. O3 sacrificios que cada
deus exige sio parte da doutring compartilhada pelo pantedo e s vezes os
deuses compartilham até mesmo remplos,

A maiorin des pantedes fechados rem wm ou mais devses aberrantes,
divindades cujo culto nic é sancionado pelos clérigos do pantedo como um
todo. Estag geralmente sio divindades malignas e inlmigas do panteiio,
como os Titds (pantedio Olimpico), Set (Faraonico) e Loki (Asgardiano),
Essas divindades cerramente pessuem seus proprios cultos, atraindo périas
¢ vilGes perversos. Esses cultos assemelbam-se 2 cultos de mistérios, com
seus membros devotados exclusivamente & um inico deus, embora mesma
membros de cultos aberrantes geralmente prestam falso culto nos templos
do panteio.

Um pantedo fechado requer apenas algumas modificacfes nas regras
padrio de D& Os clérigos poderm escolber wm patrono; nesse caso, esco-
Ihem seus dominios entre aqueles oferecidos pela divindade. Mas rambém
wém & opgdo de servir 4 todo o pantedo; nesse caso, podem escolher seus
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GLOSSARIO DIVINO

Os seguintes termos sdo utilizados com freqiléncia em Divindades e
Semidiuses.

Animisme: Crenga em uma multidio de esplritos gue influssciam o
munde natural.

Divindade: Um deus, 85 divindades t8m entre 0 e 20 postos divinos,

Poste Divine: A medida do peder de uma divindade. As divindades mais
poderosas tém mais postos divinos.

Dualismo: Crenca em duas divindades, As divindades geralmente sho
opestas em conflito.

Leiga: Um devola que ndie recebe magia de sua divindade. Erm uma reli-
gido, aqueles que nio sdo clérigos geralmente siio denominades leiges.

Monaoteismao: Crenga em uma divindade dnica. Muitas religities moder.

nas no mundo real 530 monoteistas.

Mortal: Uma criatura sem posto divino, Os maortais incluem humandi-

des, extra-planares e as demais criaturas do Livro dos Monstros,

Culto de Mistérios: Uma sociedade secreta, geralmente devotada ae

culte de uma dnica divindade.

Pantedo: Um grupe de divindades. Cada campanha de D&D tem seu

proprio pantedo e algumas tém mais de um,

Patronc: A divindade primdnia cultuada por um individuo, Por exemplo,

o patrong de |azan & Pelor.

Politeismo: Crenga em muitas divindades. A maioria das campanhas de

DED, incluindo a descrita na Liveo do fegador, s3o politelstas.

Aspecte: Um ou mais aspectos do mundo pelos quais uma divindade &

responsdvel. Por exemplo, o aspecte de Thor inclui tempestades,




deoie dominios entre todos os oferecidos por todes as divindades do
santedo, com excecio dos deuses aberrantes. Por exemplo, um clérigo do
santedo Famdnico poderia escolher Sol (oferecido por Ra-Heru-cutd) e
Sarte (oferecide por Bes) como dominios. Um clérigo s6 pode selecionar
wrm dominio de tendéncia caso a sua tendéncia seja similar a do domindo.
A tendéncia do clérigo deve estar de acordo com a rendéncia de uma das
Sivindades do pantedo (ewcero os deuses aberrantes).

Um panteio fechado tem maior probabilidade de limitar o nimero
possivel de deuses e 35 formas de ascensio divina que um aberto. A divin-
dade pode ser concedida, mas dificilmente serd simplesmente conquistada
iwefa A Matureza da Divindade, adisme).

CULTOS DE MISTERIOS

“im culto de mistérios ¢ uma erganizsgio teligiosa secreta baseada num
situal de iniciagio, ne qual o iniciado £ identificado misticamente com o
deus sendo eultuado. Normalmente, os cultos de mistérios sie devotados a
Seuses especilicos, ou no misimo 3 uns poucos deuses relacionados entre
& (veja as descriches de Deméeer e Dionisio no Capirulo 4 ¢ de Toth no
Capitulo § para exemplos de culios de mistérios), Os cultos de mistérios
50 intensaments pessoais, @ preocupam-se com o relacionamento inelivi-
Zual do iniciado com a divindade e a experiéneia da salvagio,

Mais que um sistema religioso em si, um culto de mistérios na verdade
¢ uma forma especifica de adoragio dentro do contexto de um panteiio
sherio ou fechado, Entretanto, mesma s¢ o deus central do culto for parte
de um pantedo fechado, o culto de mistérios assemelha-se mais 3 adorago
de uma divindade em um panteio aberto, Funciona come uma religido
sdividusl, relacienade 208 mitos e rituais do culo do pantedn, mas apre-
sanrando seus proprios mitos e rituais como tendo primazia.

Os mitos de wm culto de mistétio sio seu elemento essencial. A histiria
do deus & o fundamento do culto ¢ ¢ re-encenado {simbolicamente} no
rimual de iniciagio do culte, O mire de fundagio de um culto de mistérios
geralmente & simples ¢ envolve 2 morte ¢ ressurreicio de wm deus, uma
wvisgem de ida e volm ao Mundo Inferior, Divindades agricolas ¢ relaciona-
ds2 30 S0l ¢ 3 Lua — deuses cujos aspectos refletem os ciclos da naureza
— geralmente <o a figura central de culros de misiérios.

© ritual de iniciagio segue o padrao do mito que constitui sew alicerce.
Os nesfites percorrem as pegadas do dews para compartilhar de sew
destino final. Mo caso de deuses que motrem ¢ ressurgem, a morte (simbé-
Eca) do iniciado geralmente representa a idéia de morte para sua antiga
¥ida & renascimento om uma existéncia transformada. Os iniciados vivemn
e forma diferente, permanecends parcialmente no plane dos assuntos
Eumanos e parcialmente elevados aos assuntos de interesse divine. O inici-
2do tem um lugar garantide no reino de sew deus apds a morte, mas
sammbém experiments uma neva profundidade e significado em sua vida,

Como parte de um sistema religioso com um pantedo, wim culrs de
=isérios ndo requer qualquer modificacio das regras basicas para clérigos
¢ divindades patronas.

MONOTEISMO

As raligides monoteistas cultuam uma dnica divindade — &, em alguns
casos, negam a cxisténcia de qualquer outra. Se voeé introduzir uma reli-
g0 monoteists em sua campanha, deve decidir se existem outros deuses
om o, Mestmo se ndo existiven, ourras religides podem existir lade a lado
43 religido moneteista, Se estas tiverem ¢lérigos com habilidades magicas,
se=as magias divinas podem ser concedidas pelo deus dnice, por espiritos
menores que nio sio divindades (possivelmente incluinde abissais podero-
soe), ou simplesmente por sua £¢, mesmo sendo mal-direcionada,

Ao commitie dos deuscs de wm pantedo, a divindade de um culo mono-
seista exige devogio exclusive. Geralmente, essa divindade possui um
grande aspecto ¢ € retratada come o eriador de tude, conttolando medo e
srvolvendn todas a8 caracteristicas da existéncia. Logo, um devoto oferece
preces ¢ sacrificios a0 mesmo deus, ndo importa qual aspecte de sua vida
esteja necessitande de auxillo divine. Seja marvehando para a guerm,
partindo numa viagem ou para conguistar a afeigio de outrem, o fiel reza
parz o mesmo deus,

Freqiientemente, a5 religibes monoteistas prometem conseqiienciis
terriveis paca o% que ndo aceitam sua divindade como patrone, seja porgque
seguem outre “falso” deus ou mesmo nenhum, Tais religides sproximam-se
do dualismo (ver adiante}, com um paraiso extra-planar reservade aos fidis,
& um plano dé tormentos para as almas dagueles que nio adoravam a divin-
dade em vida, Ourras religites monoteismas sio mais universals, ensinando
que existe apenas outro Plano Exterior (commespondendo 2o deus dnico) 2o
qual todas as almas, mais cedo ou mais tarde, sio admitidas.

As religides monoteistas sio o sistema mais diferenciado das regras bisi-
cas de DE&D & requerem al guns ajustes nas regros pars clérigos. Em alguns
casos, a divindade de uma religiio monoteista pode conceder acesso a
todos os dominios, em outros apenas o um prande subconjunie dos domi-
nics disponiveis. O deus de uma religiio monoteista recebe habilidades
divinas relevantes adicionais, o suficiente para conceder-lhe acesso a
quinze dominios. Entretanto, 3 divindade nio recebe as habilidades magi-
cas ou poderes de dominio adicionais. Por exemplo, Taila, a divindade
monoteista descrita no Capitulo 7, di acesso a vinte dominios. Ela tem a
habilidade divina relevante Dominio Adicional para cinco deles (além de
seus trés originais), per isso pode urilizar os poderes e magias de eito domi- §
nios, mas nio dos outros doxe.

Clérigos diferentes da mesma divindade podem rer habilidades muite
distintas. Um clérigo de Taita pode adorar seu aspecto Destruidor ¢ esce-
lher os dominios da Forga ¢ da Guerns, enquanto outre pode culuar o
aspecta Criador e escolher os dominios do Conhecimento e da Magia. Em
algumas religides, os clérigos podem agrupar-se em diferentes ordens reli-
giosas para distinguir melhor a escolha entre 0s dominios. For exemplo, 3
igreja de Taiia inclui wma ordem denominada Chama da Purificagie, cujos
membros geralmente ¢scolhem entre os dominies da Morte, da
Desrruicio, da Ordem e da Guerra, A mesma igreja também inclui uma
ordem piedosa, a Trilha do Sol, cujos membros nermalmente escolhem
¢ntre 05 dominios do Bem, da Cura e da Protecio.

Mo lugar de uma igreja com ordens distints, alpumas religides mono-
teistas apreseniam difeventes aspectos de sua divindade. Um dnico deus
aparece em Viries aspectos Como o Criador & o Destruidor, e seus clérigos
podem enfocar uma ou cutra faceta, determinando seu acesso aos domi-
nios & talvez aré sua tendéncia com base nisso.

As divindades mais universais oferccem acesso a todos os dominios de
rendéncia (da Ordem, do Caos, do Bem e do Mal), Semelhomte a2 um
panteio feehado, entretanto, nenhum clérigo pode escolher dominios de
tendéncia que ndo correspondam 3 sua tendéncia. Embora a mente de um
deus infinite possa conter opostos diameteais como dominios de tendén-
cias conflitantes, as psiques mortais so mais limitadas.

Em uma religiio monoteists, a tendéncia da divindade ¢ particular-
mente importante, Os deuses mais universais sio Neutros ¢ na verdade
permitem clérigos de qualquer tendéncia, inclusive Neutros. Ourras divin:
dades tEm oviras tendiéncias (geralmente Bom) ¢ podem ou ndo permitis
que seus sacerdotes violen a regra geral que limita a tendéncia de um
clérign 2 'um passd’ da tendéncia de seu patrone. Alguns deuses Bons sio
cultuados por clérigos Maus, embora também seje possivel que esses cléri-
gos adquiram suzs magias de outras fonres, come um deménio ou um
celestial poderoso, ou simplesmente pelo poder de sua [E, Vock deve consi-
derar cuidadosamente se deseja proibir elérigos de dererminada rendéncia.
Ceralmente, & preferivel permitir clérigos de qualquer tendéncia.

Diferentes ordens dentro de uma igreja, ou diferentes aspectos de uma
divindade tinica, também podem ter fendéneias diferentes. Nesse caso,
aplica-se a vegra geral: a tendéncia de um clérigo deve estara um passo da
carzcteristica de sus ordem ou do aspecro escolhide, .

Caso o deus de uma religiio monotelsta sefa Bom e o5 clérigos Maus
recebam suas magias de wma fonte mazligna, a religiie tende 3o dualismo,
A tinica distingio verdadeirs nesse caso é o poder da forga maligna, ¢ ¢
puramente filosdfica, ndo pratica, Néo importa se a forpa primordial do mal
& um deus ou um lorde deminio, desde que ela esteja ali ¢ conceda magia
a seus servidores.

Ceralmente, o deus de uma religido monoteista nasce com $u3 naTEza
divina e nio existe possihilidade de ascensio total {embora seja possivel
para mottais ascenderem oo estado de semideuses, possivelmente com
posto divine 0, come agentes escolhidos pela divindade). De faro, uma reli-




gido monoteista estd limitada a 20 postos de poder divino, rodos concentra-
dos em um tinico dens (embora possa existir qualquer ntimero de seres
com posto 0. Porém uma religifio monoteista poderia centrar-se em uma
divindade que conquistou essa posigio sssassinande z divindade dnica
anterior, ou numa entidade que eliminou tedos os outros deuses recenre-
mente o em eras mirolégicas Messe cazo, um mortal poderia substituir
esta divindade, tornando-se o ser supremao.

DUALISMO

Uma religido dualista vé o mundo come o'paleo de um conflite entre duas
divindades ou &rn;n.'i divings diamerralmente opostas, Com fmqm::m:i;, as
forgas em oposigio sio o bem & o mal, ou divindades representando rais
aspectos. Em alguns pantedes, as forgas ou divindades do caos e da ordem
si0 o8 opostos fundamentaiz do sistema dualista. Vida ¢ morte, luz ¢ escu-
ridio, maréria e espirito, corpo ¢ mente, satde @ doenga, purezs ¢ corrup-
o, energias negativas e positivas. o universo de D&D é cheio de oposios
polares que podem servir como o fundameneo de uma religiso dualista.
Entretanto, ndo importam 05 termos em que o dualismo ¢ expresso, um dos
componentes do par é considerado “hom™ — bendfico, desejivel, ou
sagrado — enquanmo a ourra merzde é “ruim”, ou mesmo explicitamente
maligna. Se o conflire fundamental de uma religifo ¢ expresso como a
aposigEo entre matéria ¢ espirite, o8 sepuidores dessa religido cebem que
urmn dos deis (rormalmente a maréria) ¢ maligro ¢ que o ourre (espivio) &
bom, e assim procuram livrar seus eepiris desre mundo marerial ¢ de seus
males, atravis da sscese e da contemplagio.

$&0 raros os sistemas dualistas que screditam que ambas a5 forgas devem
permanecer em equilibrio no universs, sempre repelinde uma & outra, mas
permanecendo unidas em tensio criariva.

A maioria das religides dualistas tem duas divindades, mas algumas tém
um nimero de divindades pecfiladas em lados opostes do grande conflito
entre ¢ bem &0 mal (ou entre a ordem ¢ o caos), Além de hostes de deuses,
muitas religides dualisras tém falanges de espiritos menores (possivel-
mente incluindo espiritos pederosos de posto divino 0) em ambos os lados
do conflito, A distingdo chave entre uma religido dualista ¢ outra mono-
teista com uma forca opositora pedenosa ¢ que, num dualismo, supbe-se
que ambas as forgas sejam dguais, Menhuma existia antes da ourrs,
nenhuma é mais poderosa e possivelmente uma ndo pode existir sem a
0T, MESMmIe Com sua eterna animosidade.

A maioria dos seguidores de uma religiio dualist culma a divindade au
forga idennificada como “boa” pela religiio. Os devotos desia enridade
confiam que seu poder os protegeri das forgas da divindade maligna e das
arribulagies causadas por eln. Uma vez que a divindzde maligna da maioria
dus religides dualistas & vism como a fonee de tudo o que ¢ prejudicial a
existéncia humana, apenas o3 mauns ¢ depravados cultuam essa abominagio
divina. Entretanto, monstros ¢ demonios geralmente servem i divindade
maligna, assim come cultos negros gue refinem-se em segredo. Embora os

textos oficlals de uma relighilo duslista profeciem com segumnga que a
divindade koa rriuntard numa bawalba final apocalipeica, as forgas do mal
acreditam que o resultado da baralha née ¢ predeterminado ¢ trabalham
arivarnente par promover os objetives de sua divindade,

As divindades em um sistema dualist possuem grandes aspectos, Todas
a8 Facetas da exiseéncia reflotem a lutz dualista, & todas as coisas estio de um
lade ou de owro do conflive. Se o diz & bom, a noite & m#; se o fogo ¢ mau,
a dgua & boa. Agricultura, misericdrdia, céu, medicina e poesia poderiam
ger parte do aspecto de uma divindade Boa, enquanto fome, odio, terra,
doenga e guerr: partenceriam & divindade Mi. Como em um pantedo, cada
divindade nio rem qualgquer influéncia sobre o aspecto da ourra — a divin-
dade bondosa nio pode causar doengas, assim como a divindade maligna
il CONSEELLE vl:ur.'i-irlf.‘.

Em uma cosmologia definida pelo conflito eterno entre o bem e o mal,
espera-se que 05 mortis tomem partido. Se uma batalhe apocaliprica
espera no future, o vencedor desta batalha certamente recompensari s
almas mortais que o auxiliaram a ohrer a vitdreia, puninde os que ajudaram
o outro lado. Movamente, oz textos consagrados da maioria das religides
dualistas predizem a vitdria final do bem sebre o mal, e assim conclamam
o8 ot 4 tomarem partido do lado bom ¢ a se oporem ao mal em wodas
as suas formas.

O dualismo ¢ essencizlmente um panteio aberio muite pequeno, que
engloba duas divindades, ¢ funcionz da mesma forms em termos das
regras. Entretanto, nem todas a3 tendéncias estio disponiveis para os clét-
g0z da maioria dos sistemas dualisias, Se a polaridade do universo é entre o
bem e o mal, clérigos da divindade boa devemn ser Bons e clérigos da divin-
dade maligna, Maus. Mio existe lugar para a indecisio em tal religido. Da
mesma forma, uma dicotomia entre ordem e caos exige que os clérigos
sejam Leais ou Cadticos, jamais Neurros.

Cada divindade garante acesso 2 cerca de metade dos dominios dispomni-
veis no jogo, embora seja dificil dividir os dominios de forma totalmente
igualiniria (veja os Seguidores da Luz no Caplmalo 7 come exemplo), Come
cada divindade oferece enme nove e rreze dominios, o5 seguidores de cada
wma podem constinir ordens que enfatizam certos aspectos da divindade
g selecionar determinados dominios, como descrito em Monoteismo,
acima.

As rams relipides dualistas que enfatizam o equilibrio das forgas do
universo podem funcionar como pantedes fechados, permitindo que os
cléripos sirvam ao propric dualisme, Quase sempre, wma religiio assim serd
Meutra auténtica @ pode perminir elériges de qualquer endéncia, Messe
caso, os clérigos podem escolher quaisquer dois dominios, com as restrigies
normais aos dominios de tendéncia.

Asgsim como no monoteismo, os deuses de religiGes duslistas nascem
divinos e nio hd espago pam a ascensio de mortais, Mo caso do dualisme,
entretanto, existe um limire geeal de 30 postos de poder diving, divididos
de forma mais ou menos igualiciria entre os dois deuses da religido.
Maturalmente, podem existir diversos espiritos de poste 0. Entretanto,
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PRINCIPES DEMONIOS E ARQUIDIABOS

A suposicdo basica de Duwceoss&DeAcoNs € que, embora existam
lordes extra-planares e elementais podercosos, estes ndo sdo deuses e ndo
podem conceder magias a clérigos como fazem as divindades. Embora
sejam poderoses e geralmente reverenciados por aquebes que compart
Iham sua tendéncia, eles nie ultrapassam posts divine 0. O principe demé-
rio Yeenoghul ¢ um exemplo classico: ele € reverenciade por clérigos gnoll,
mas na verdade & o deus Endhnul quem concede suas magias, Yeenoghul
age como um intermedidrio, um patrono dos gnolls & um servo leal de
Erythnul. Ou pelo menos, leal até que a chance de atingir a verdadeira divin-
dade esteja a seu alcance...

Muma cosmologia alternativa, entretanto, pode ser importante permitic
que taig geres concedam magia, 5¢ cléngos malignos existirem em um
mundo dominado por uma religifo monoteista com uma divindade boa,

eles precisam de uma fonte para suas magias, Em tal campanha, os prinei-
pes demdnios & arquidiabos, assim coma outres lordes elamentals ¢ extra-
planares, podem atingir posto diving 1 ou mais, embora nio devam chegar
além de status de semideuses (posto divino 5). Tornd-los verdadeiras divin-
dades significa que a religido deixa de ser estritamente monateista, uma vez
que agora exstern miltiplas deidades, Se existic apenas uma divindade
maligna, a religifio toma-se dualista. Se houver mais que uma, Yook criou
umn pantedo aberto.

A alternativa € manter estas criaturas poderesas com posto divine 0,
mas dar-lhes a habilidade especial de conceder magia a seus servos. Se
woci quiser limitar esta habilidade de alguma forma, permita-lhes conceder
acesso a apenas um Gnico dominio, o que seria uma pequena desvantagem
para os adoradores do deménio, comparades aos dlérigos da “fé verda-
deira®, Essa abordagem mantém a sensagio de uma religifio monotelsta no
jogo.



enquanto a luta entre os dois deuses prossegue, é possivel que um deles
usurpe postos divinos do outro, perturbando o equilibric de poder entre
ambos. Em algumas religites, 08 morrais ou os espititos poderosos tambiém
conquistam postes de um dos deuses — talvez lutands, roukando ou
porque o deus investe parte de seu poder em um serve escolhido durante

algum rempo.

ANIMISMO

O apimismo é 2 erenga de gue espititos habiram rodas as partes do mu ndo
natural. Muma visio animistica, tudo tem um espirito, da maior montanha
s menar pedregulhe, do grande oceano a um riache murmurante, do sol
£ da lua & espada ancestral de um guerreico. Todes estes objetos, ¢ o5 espiri-
tos que o5 habitam, estio vives ¢ consclentes, embora alguns sejam mais
sibios, alertas e inteligentes que cutros. Alguns também sio mais poderc-
205 ¢ podem até mesmo ser considerados divindades, Todos sio dignes de
respeito ¢ adorapio.

O clétigos de uma religido animista tém a habilidade de ordenar ou
implorar que os espiritos executem tarefas especificas em seu keneficio.
Em vez de um parrong, estes clérigos possuem dois ou trés espiritos
padroeiros diferenies que lhes concedem magias ¢ poderes, A maioria dos
damais personagens nie se dedica 3 um espirito em detrimento dos ourros.
Ao contririo, oferecem preces e sacrificios a diferentes espiritos em dife-
rentes ocasides, conforme seja mais apropeiade & sinagio. Um personagem
piedoso provavelmente fard preces e oferendas 3 seus espiritos ancestois e
a5 espiritos da casa, pedidos regulares a cspiritos IMpPOIANTES como as
Zste Fortunas da Boa Sorte, sacrificios ocasionais de incenso a espiritos
locais, como de uma florests, ¢ preces esporadicas a uma hoste de outrag
entidades, .

Uma religido animista & muito tolerante, A maioria dos espirites nio se
importa & quem mais um petsonagem oferece saerificio, desde que rece-
bam sua cota de oferendas e respeito. Conforme novas religides se espa-
Iham em dress apimistas, elas geralmente conguistam adepros, mas fazem
POLCES convershes, Ag pessods apenis inCOPOTIm novos espiritos divin-
dades em suas oragdes, sem eliminar o5 antigos. Monges ¢ estudiosos
podem adotar priticas e sisternas filosoficos complexos sem modificar sua
crenga e respeito pebos espiritos.

Essencialmente, o animisme funciona como um grande panteio
fechado, Todos os clérigos servem o panteio como um tode, ¢ assim podem
escolher quaisquer dols dominios (cada dominio representando uma espé-
cie de espirite padroeito para o clérigo), com as restrighes normais para
dominios de tendéncia, 05 clérigos podem ser de qualquer tendéncia, uma
vz que existem espiritos de todas elas,

Os espiritos abrangem toda a gama de pestos divinos, de 0 a 20,
Certamente, o animismo ¢ um exemplo de um pantedo infinito, uma vei
e novos espiritos originam-se 1 todo instante. E provivel que os espirinos
adquiram seu poder da B de seus seguidores. U espirito que ndo é
culmado ndo morre, mas serd dificil ulirapassar o posto divino 0. A divin-
dade pode ser conquistada em wm sistemna animista. As pessoas que obrém
3 reveréneia ou @ temor de outros durante $uns vidas permanecerio como
espiritos menores depois da morte & 0 culto de mais pessoas lhes confere
cada vez mais forga. Também pode ser possivel alcangar a divindade antes
da morte, gecalmente atingindo algum tipe de iluminagdo, mas isso seriaa
provincia de um sistema filoséfico que se sobrepde 2 uma religiio animista,
ndo do proprio sistema.

FORCAS E FILOSOFIAS

Nem todos os poderes dos clériges provem das divindades. Em algumas
campanhas, os fildsofos podem ter conviccho suficiente em suns idéias
sobre o universo pam que estas lhes fornegam poderes magicos. Em ourras,
forgas impessoais da naturexa ou da magia que proporcionam poder a
mortais sintonizados a clas podem substituir o5 deuses. Nas regras de
D&D, o5 druidas ¢ o8 tangers podem obter suas habilidades migleas da
propria namreza, a0 invés de uma divindade em particular, e alguns clén-
gos também se devotam a ideals e ndo a um deus. Os paladines podem
sarvir 2 uma filosofia de justiga e cavalaria no lugar de uma deidade.

Por suz naturezs, as forgas e filosofias nio sio culadas, rio sio entida-
des capazes de ouvir e responder o preces ou aceitar sacrificios. A devogio
a uma filosofia ou forga nio exclui totalmente o servigo 2 uma divindade.
Uma pessoa poderia devotarse 20 servige do bem e, como resultado,
cultuar diversos deuses bons, ou reverenciar a forga da naturess ¢ também
servir 208 seus deuses, que podem ser vistos como manifestagdes pessonis
da forga impessoal. Poucas filosofias em um mundo de fantasiz negam a
existéncia de divindades, embora uma crenca filossfica comum afieme que
0% dewses sejam mais semelhantes 208 mortais do que gostariam que estes
acreditassemn. De acordo com tais Blosofias, os deuses ndo sio verdadeies-
mente imortals (3penas vivem por muite tempo) ¢ o proprios seres huma-
nos podem atingir a divindade. De fare, ascender 3 divindade € o objetive
supremo de algumas filosofiag

Geralmente, o poder de uma filosofia deriva da crenga que os morais
investem nela. Se apenas um mortal cré na flesolia, ela nie & forte o sufi-
ciente para conceder poder migico o essa pessoa. Uma forga, por outro |
lado, teria poder a despeita da crenga ou mesmeo da existéncia de mortais.

Os clérigos de forgas ¢ de algumas filosofias atuam come elérigos sem
divindade especifica, conforme descrito no Livwo do Jogador. O clérigo pode
escolher quaisquer dois dominios, exceto dominios de tendéneit que ndo
correspondam 3 sua, Ourras filosofias limitam 0 dominios disponiveis a
seus seguldores, assim como a tendéncia do cléripo, exaamente como as
divindades de um panteio.

A NATUREZA DA DIVINDADE

Esta segio o ajudard a romar decisies quando crior um panteio para seu
mundo, As exigéncias em termos de regeas serdo abordadas posterior-
mente. O marerial 2 seguir incluf o elima, a sensagio, ¢ o impacto destas
decistes em seu jogo. Diversas idéias de histdrias e averturas ilusiram
como suas declsbes podem dar foco 2 uma campanha ou crize aventuras
emocionantes. Cada parte desta segiio contém oheervages sobre a aplica-
cho destas decisdes a sistemas monoteistas, dualistas, animistas ¢ outros,
caso sejam diferentes do politeismo. Se uma escolha afetar os elérigos ¢ 03
paladines, suas conseqiléncias serdo mencionadas.

Suas decisbes afetario os jogadores @ seus personagens. Deive seu
impacto bem clare para o8 jogadores desde o inicio. Dependendo de seu
estilo como Mestre, & possive] discutin esses aspectos com seus jogadores
enguinto desenvolve seu pantedo, Caso o8 jogadores desejem 2 oportuni-
dzde de que seus personagens alcancerm a divindade, serd preciso elaborar
um méredo, Se vocd instimir uma barreira entre o8 deuses ¢ e moris,
isso afetard as magize que invocam outros planos ¢ qualquer conjurador
gostaria de saber disso de anteméo,

PODER DIVINO INFINITO OU LIMITADO

LUma das primeiras decisdes a0 formular um pantedo £ definir se o nimers
de deuses & limirade ou nio. Se o total universal de poder divino é liminado,
entiio um pantedo reria alguns membros poderssos ou virios mais fracos.
Se ndo houver limites, nada impede uma quantidade infinita de deuses de
qualquer posto, mesmao e todos ndo tiverem aspectos diferenres. Os deuges
locais ou do lar s3o mais comuns. Mas, s existic wima quanridade finita de
poder divino, nenhum deus progrediria a menos que owrro abrisse mao de
seu poder ou morzesse. Neste sistema, vocé deve estabelecer um nimero
total de postos divings para o panteio ¢ dividi-los entee seus deuses. Veja
Construindo um Panredo, adiante, pam obter o nimero minimoe de deuses
necessirios. Um petencial divine limitado significa uma intensa politica
celestial, mas talvez nio seja adequads que os deuses aruem dessa forma. E
possivel que um deus supremo instineg uma espécie de “policia diving” para
manter a ordem na morada dos deuses se um sistema aggim for do sen
interesse, E possivel construir um sistema limitado, onde o5 deuses exis-
tentes ndo assimilam tedos o5 postos divinos desde o inicio, deixando
espago para crescimento ¢ a inclusio de novos deuses,

Mum sistema monoteista, ndo ¢ obrigatdric que exista apenss um ser
divimp. Se construir um sistema com um deus linico, vocé pode conceder
postos divinos a8 servos do deus, denominando-os santos, atcanjos ou o




que preferir. O mesmo & verdadeiro pars um sistema duslista. As duas
divindades opostas podem ter hostes ou coros de servos. O animismo pres
supde que existe poder espleitual em tedo ¢ funciona melbor com uma
quantidade infinita de poder divine.

CONHECIMENTO OCULTO

Enquanto elabora seu pantedo, mantenha anotagdes sobre o que € de
conhecimento piblico enire os mortais, e quais segredos os deuses conser-
varn para si. Vocd pode criar um pantedo onde o poder diving rotal & limi-
tado e os deuses constantemente tramam para assassinar of oulfos ou
proteger a 5i mesmos e a seus seguidores dessas atividades (dependendo de
suz tendencia), Os devotos mortais ndo sabem nada disso ¢ os deuses se
empenham para manter seus limites em sagredo,

O conhecimerto oculto pede ser genuinamente o dominio dos deuses
ou estar escondide em textos antigos, talvez sob um cddigo numéelco ou
simbélico. E possivel que seres antigos como dragdes e titis detenham
parte do conhecimento oculto. Essa informacio ¢ valivsa para os mortais ¢
para o5 deuses, Um exemplo de conhecimente oculto valioso poderia ser o
método exato adquirir o status de divindade (vefa A Maturcza da
Divindade, adianre).

Sua escolha entre panteismo, monoteismo, dualismo ou animismo afera
a fonte de conhecimento oculto, Nas trés primeiros casos, esse conheci-
mento virk dos mortais, dos servos divinos ouw dos préprios dewses (ou do
deus tfinico, no monoteisme), Como os deuses interagem com o mundo
afeta a probabilidade de que eles escondam ou compartilhem o conheci-
mento sobre si. Se vook construir um sistema animista, a maioria do conhe-
cimento ceulto vemn de mortais que aprenderam algo sobre os esplritos ou
sobre um espirito especifice, Caso seu sisterna tenha cultos de misérios,
muitos deles possuirio pelo menos um fragmento de conhecimento oculto
partilbado somente com os inicizdos.

“Oculie” pode ser um termo relative. © conhecimento pode estar em
um texto comum, mas escondide sob um codige numérico; ou num
idioma morto, esperando apenas uma tradugdo. Ou talver qualguer pessoa
alfabetizada possa entendé-lo facilmente, s¢ o bibliotecirio conseguisse se
lembrar onde o texto esti guardado.

A NATUREZA DA DIVINDADE

Os deuses sio crinturas imortais com poder além da capacidade moreal,
Vock decide de onde eles viersm. Considere a centelha divina, a qualidade
indefinivel que separa deus e mornal, separadamente da fonte do poder
divine (veja Divindades Dependentes ¢ Independentes, adiante), Embora
POSSII S6T 3 MEesma coisa, isso ndo & obrigardrio.

Divindade Inata

A divindade, 2 centelha divina que torna possivel aos deuses executar suas
fungdes, pode ser inata Os deuses Olimpicos, descendentes dos Tidds,
MasCeram com sua namreza diving. Nesse easo, o8 mortais como o5 perso-
ragens dos jogadores nio podem atingir a divindade {embora as divinds-
des poszam conceder a condigio divina ans mortais). Esses deuses rara-
mente nascem durante a historia conhecida, Eles quase sempre sio mais
antigos gue as ragas inteligentes ¢ podermn ter criado todas elas. Com esta
opgio, vook determing o nimero @ a identidade dos deuses no inicio do
jogo, e isso geralmente permanece estitico. Se sua campanha jamais se
concentran vos personagens ascendendo 3 divindade ou em eventos divi
nos, essa decisio sobre a natureza da divindade pode ser a malhor escolha,
Vija Construindo um Pantedo, adiante, para obter a quantidade minima de
deuses necessiries.

A escolha entre panreismo, monoteismo ou dualismo nio importa
neésse caso, Em sistemas animisticos, presumir que os espiritos “nascem”
com a centelha divina ¢ o melhor. Existem muites espirites e noves sio
eriados o rempe todo. Ainda assim, € possivel criar um sistema animistico
no qual odos os espiritos s5o mortais que de algum modo adquirdam a
divindade.

Idéia para Campanha: Descendentes de uma geragiio anterior de
divindades, os deuses venceram seus ancestrais e recriaram o universo de

zcorde com suas proprias idéias. Eles aprisionaram seus ancestrais em
diversos planos. Os personagens dos jogadores, ao longo de suas aventuras,
descobrem pistas para a exiseéncia dessas entidades primordiais e eventual-
mente encaram a decisdo de liberrd-las on nio,

Divindade Conguistada

Meste caso, 2 divindade pode ser aleangada a despeito de qualquer a¢do das
deidades existentes. U moral que preencha os préaequisitos que vock
definir automaticamente torna-se wm deus. Esses requisitos devem variar,
para que uma sinica classe nio domine o pantedo. For exemplo, um guer
reiro que derrote um lorde dermdnio teria 2 mesma chance de se tornar um
deus quanto wm mago que consiga dominio sobre todas as escolas de
magia, Talver qualquer um que vizje 3 um loeal distante de um Plano
Exterior possa beber trés veres de uma fonte misties, Bzende testes de
resisténcia de Vontade com dificuldade progressiva a cada gole, & conquis-
tar a divindade. Movas deldades surgicam ac longo da histéria conhecida,
Os requisitos para tornar-se um deus provavelmente sio conhecidos pels
elérigo de mais alto posto em cada uma das religides, mas podem ser de
conhecimento comum em seu mundo, ou mantdos em segredo pelos
deuses existentes.

O miimero de deuses existentes torna esta escolha wm desafio significa-
tiviy, Designar uma divindade para cada dominio, elasse, raga ¢ tendéncia
permite um toral de quarenta ¢ sere deuses. Tantas crizturas poderiam
aleangar a divindade que mesmo usando as classes de prestigio ¢ ragas para
monstros, alguns deuses teriam aspectos extremamente limitados, Alguns
se tormariaem 25 divindades patronas de regides e acidemes geogrificos,
como o deus das Montanhas Sulhaut, ou de paises ou cidades especificas,
tormando os deuses do Lar ¢ locals mais comuns. Os cultos de mistérios
ajudam oz fidis a desenvolver relacionamentos pessoais com o divine entre
o crescente namers de deuses. Se o torl de poder divino for limitado,
poderia existir um grande nimero de dewses de baixo poste (incluindo um
nimere infinito com poste divine 0) ou uma pequena quantidade de
deuses de posto elevado. Com a divindade conquistada, os PeTSONagEns
conseguiriam ascender ao seu pantedo, Talvez tenham que descobrir o
caminho durante o jogo, mas ele existe,

Se escolher este caminho, vocé precisa decidic como os deuses amuais
{no inicio de sua campanha) conquistaram sua divindade ¢ hi quante
tempo, Alguns deuses podem ter nascido assim, enquanto outros conguis-
tararn sua divindade, Nesse case, & precise decidir come os deuses sentem-
se em relagio s30s “recém-chegados™ que conguistaram sua posicic. Pode
haver rivalidade ou mesmo guerra entre os dois tipos de entidades.

A divindade conguistada funciona bem com o pantefsme, mas nio com
o monoteismo. Como fol discutido anteriormente, sistemas monateistas
geralmente pestulam que o deus dnico € o criador do universo, Comgquistar
adivindade antes que houvesse um universo & um coneeiro dificil de racio-
nalizar e seria mais complicade do que vale a pena. Por outro lade, se redos
o8 deuses conquistaram esta posicio apds @ crisgio do universo, vock
precisa dedicar algum rempo para determinar como ele COMEROR X eXistir.

O dualisme funcienatia ¢om o conceite de divindade conquistada. Os
métodos que cada um des deuses urilizon para conquistar suas respectivas
posipies talvez sefam os motivos responsivels pelo conflito, De fato, caracte-
rizar a5 divindades pelos métodos que tilizsram serla mals interessante que
dividi-las entre o ¢ixo Bem e Mal.

Se utilizar espiritos ancestrais em um sistermna animists, conguistar a
divindade significa tornar-se um espirito ancestral. Esta opeio ndo & muito
amaente para of jogadores, uma vez que eles precisam morrer {tornar-se
espiritos) para desfrutar da posigiio de divindade. N3o hi problema em que
(5} deidade(s) no inicio da campanha renha noscido com seu poder ¢
eriado um sistema para que outros adquirissemn a divindade a0 longo do
tempo (vejz Misturando Tudo, zdiante).

O mabor impacto da divindade conquistada para clérigos e paladinos ¢
que novas divindades aperecem no decorrer do tempo, cada uma exigindo
seu proprio remplo e, dependendo de sun tendénciz, sus ordem sagrada
{veja Substituigio de Imorais, adiznre), Além disso, clérigos e paladines
que servem deuses sabem que seus patronos nem sempre foram deidades.
Sua £¢ nio inclui conceitos como infalibilidade, onisciéncia o onipotén-
cia de geus patronos.



O principal conheciments oculte sobre uma entidade que conguiston
suz propria divindade & sua namreza anterior. Embora os noves deuses
possam ter sido famosos localmente, isse néo significa que alguém a milha-
res de quildmetros sequer tenha ouvide um rumor a seu respeito.
Maturalmente, se a nova deidade tem alguma fraqueza ou falha de persona-
Iidade, agird com rapicez para obscurecer quaisquer registros dela. Apenas
o5 deuses mals antigos viversm tempo suficiente para que o mortais
perdessem por completo o rastro de suss origens morais,

Idéia para Aventura: De poucas em poucas décadas, os deuses promo-
vem win grande torneio, Todos o deuses abrem mio de seus poderes divi-
nos (frate-os come se tivessem posto divino 0) por um dia & enfrenam
todos os desafiantes, sejam eles divinos, infernais ou momais. Os vinte e
dais primeiros colocados fassumindo um deus para cada dominio, mas este
niirero pode ser modificado com facilidade) wrnam-se deuses de posto
elevado. Qualquer divindade que niie consiga essa coloeagio permanece
com posto divine 0, mas perde seu aspecto e se torna o alvo de muita
zombaria dos demais. Os personagens descobrem uma conspiragio pam
garantic a virdria desonesta de um lorde abissal & precisam impedi-la,

Divindade Usurpada

O posto diving pode existir fisicamente, seja no Plano Material ou nos
Planos BExteriores. Desta forma, um mortal pode roubi-lo e simulianes-
mente transformar-se num deus enquanio destrona ouero, E dbvio que,
todos o5 deuses guardam com ciimes seus “okjetos de poder”, protegendo-
o5 com armadilhas terriveis e seres poderoses — alguns revestidos do sen
proprio poder.

Alguns pontos a considerar nest opgio: como o5 denses se sentem a
respeito dos noves deuses “usurpadores” e s divindades caidas, ¢ o que
aconrece com elas. Talvez eles caiam ao posto de deuses locais ou do lar
Similar 3 divindade conquistada, pode haver rivalidede ou mesmo guerra
entre o5 deuses novos e antigos. Vock precisa decidir se os deuses roubam os
poderes alheios #, caso positive, qual o poder que isso lhes confere (ver
Deicidio, adiante). Caso contritio serd necessiria uma boa explicagio —
ralvez possuir mals que uma centelha divina elimine wm deus. Defina
quanto do processo de ascensio ¢ conhecido. Se todos tém o conhecimento,
ndo se esqueca de contd-lo a seus jogadores, Ou os deuses podem ser os
sinicos detentores da informagio, Como alrernariva, & possivel que apenas
deuses consigam perceber e manipular fisicamente as centethas divimas, e
por isso sio capazes de roubd-las, mas 05 mortais nde. Of mortals poderiam
tornar-se deuses conguisiando este estado ou por concessdo direra,

Ouande combinar o moneteismo com o conceito de divindade usur-
pada, vocé precisaed estabelecer de quem o deus dGnico roubou sua divin-
dade. Inicialmente, 3 idéin pode parecer paradoxal, mas funcionaria coma
mitologin correta. Por exemplo, o deus pode ser o inico que restou apos
mdos o8 demais terem sua divindade roubada (nesse caso, decida onde
foram parar as centelhas usurpadas). Ou talvez o deus tinico tenha roubado
a divindzde de todos os deuses anteriores.

Em um sistema dualista, o5 deuses podem ter cooperado para usurpar
wm dews ou denses pré-existentes ou um ter roubade o surre. Este caso
assegura 3 oposicio dindmica que forma um sistema dualista envolvente,
Evite o idéin previsivel de que o deus maligno roubou do bom; o contrano
poderis ser mais interessante. Mamralmente, seria ainda mais notivel e
Gntdstico caso os dois deuses se diferenciem por oura coisa que nfo o bem
& o-mal

U sisterma antmista poderia pregar que o mortais roubaram a divin-
dade dos deuses e Foram transformados ¢ estilhagados pelo poder divine,
tornando-se assim os espiritos reverencizdos na campanha. Uma alterna-
tiva serla uma mitologla em que representantes dos reinos animal ¢ vege-
1zl ajudaram es morrais, tornando-se espiritos, Tais animais flances ¢ plan-
t2s com mobilidade sio comins na mitologia mundial. Em qualquer caso,
vock precisa definir 2 fonte do “roubo original”, Deveria existir alguém de
quem se Toubar no inicio do universo.

L erime como um roubo implica a existéncia de conhecimento
secTeto ou oculte. A qualguer momento em gue howver uma mudangs no
pantedo, surge o potencial para conhecimenro secreto. For exemplo, os
usurpaderes podem desruir todo o conhecimento sobge 0s deuses anterio-
res ou suas identidades originais. Esse "ocultamento ativo” significa que

Divindade Concedida

qualquer um que deseubra informagées “heréricas™ comre o risco de retri-
buipio divine ouw monal.

Os clérigns ¢ paladines de devses vsurpadores enfrenmam alguns dos
mesmos desafios encarados pelos servos de divindades que conquistaram
suz posiglo. Seus deuses ji foram criaturas mortais. Eles nio incluem
conceitos como infalibilidade, onisciéncia e oniporéneia em suas doutrinas.

Tdéia para Aventura; O patrono de um ou mais personagens torna-se
mortzl apds alguém usurpar sua esséneia divina. Os aventureiros sio fidis
importantes de seu culto, por isso cle contata os personagens e implora que
lhe devolvam a centelha. Naturalmente o usurpador agora vive no reino
divino, ¢ o grupo precisa descobrit como enconrri-lo, e ralvez como encon-
trar a centelha divina. Os jogadores devem roubar a divindade wsurpada
{qualguer gue seja sua forma) e entdo decidir se a devolvem 2 seu parrono
ou se tornam-se deuses,

Mesta opgio, uma fonte — geralmente os deuges existentes — concede o
posto divine iqueles que o merecem. “Merecer” o posto divino pode signi-
ficar superar todos os desafios para alcancar a fonte, ou envolver o desem-
penho de uma tarefa de forma particularmente exemplar pars wm parrono.
E mais provivel que isso signifique uma vida de devogio, obediéncia, leal-
dade ¢ ¢ no panteio ou na divindade. A diferenga de conquistar o posto
diving & que neste sistema um ser particular decide se concede ou nio a
posigan a um candidato. Por exemple, Zeus geralmente decidia quem pode-
Tiz unir-se 20 pantedo Olimpico.

Esta escolba para 2 namureza da divindade oferece aos membros de sen
pantedo & capacidade de controlar quem se juntani a eles. O nimero resul-
tante de deuses € mais consistente ¢ mais Bell de se lidar (comparzdo a
divindade conquistada). Ao mesmo rempo, os personagens que desejarem
tormar-se deuses tém um método para fazé-lo. Decida o custo de rornar-se
um deus. Uma deidade pode conceder a posigio como recompensa de uma
missio herdiea ou talvez um personagem renha que assassinar um lorde
deménio. Se o wetal de poder divino for limitade, seus deuses devem ser
exirernamente parcimoniosos: com quem o receberi.

A escalha consciente relacionada com a concessio da divindade seria
adegquada a0 monoteismo com base na mitologia certa. O culto de wma
divindade 1inica e onipotente nio nega 2 existéncia de deuses anteriones ou
furureos. Umn ciclo mitice em que um dews atua por s ¢ escolhe seu subs-
tituo & possivel, mas serd preciso definir o que ormava a deidade amal o
candidato cere engquanto ainda era morsal,

0 dualismo pede funcionar de modo semelhante, com o5 dois deuses
escolhendo seus sucessores apas um longo periodo de dominagio divina.
Comao altermativa, umna deidade (talvez nascida com o poder on mesmo uma
usurpadora) poderia oferecer a centelha a um moral por solidio para obrer
auxilio no conirole do universo, A opesigie poderla surgir quando a
segunda divindade revelar uma ficera oculta, ou a primeirs divindade pede-
ria sabidmente perceber a necessidade de oposigio para manter o equilibrio
universal ¢ conceder poder o um ser contrario,

A mitologia correta poderia fazer até mesmo o animismo funcionar com
poder concedide. Uma divindade observa 2 criagio ¢ decide que seu traba-
Iho estd feito, e pode se prescupar com outros assuntes. Entreranto, ela nio
quer deixar o mundo sem supervisio, separa parte de seu poder e 0 compar-
tilha igualmente com toda a criagio. Voot decide se 2 centelha divina
reside apenas em objeros inorginicos ow apenas em coisas com inteligén-
cia animal ou inferior, ou se reside em todas as colsas & seres ipualmente.

Todas essas abordagens presumem uwm ciclo que se estende infinita-
mente de volta o rempo. Se houve uma época em que uma divindade
confiava em alguma eutra fonre para obter sua centelha divina e entdo
comegou a cadeia de concessio da divindade a um ou mais sucessores,
determine quando isso ocorrew. Essa "divindade original” pede ser a figura
do criador em sen universo, mas de gualguer forma esse faro é um conhe-
cimento secreto. O deuses que desejam parecer onisci¢nies ¢ onipotentes
nio gostariam que informagdes contraditdrias escapassem ao conheci-
mento comum. Nem mesmo serem comparades negarivamente a uma
divindade preexistente.

Cuando um moral recebe o peder diving, seus amigos e seguidores
podem se tornar os fundadores de ordens sagradas dedicadas a ele. Ao
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contririo da divindade usurpads, 2 divindade cencedida implica mereci-
mento, 08 cléripos ¢ paladinos desres deuses sabem que o pantedo exis-
tente consideran sua nova divindade digna de unir-se a suns fileirs Ts=so
concede um ar de lepitimidade 3 nova {6,

Idéin para Aventura: O servo de um deus aproxima-se dos persona-
gens com wma mensagem. Seu pattong Thes concederi a divindade, desde
que pecuperem um anefato especifico do covil de um principe deménio no
Abistoo e o devolvam ao templo da divindade na caplral. Os personagens
devern viajar a0 Abismo, localizar o covil do principe deménio, invadi:lo,
recuperar o artefato ¢ mansporti-lo 2o remplo em segurange. Como um
problema adicional, o artefato é rerrivelmente perigoso pata moniais no
Plano Material, 2 ndo ser que sefa manipulado enidadosamente. Para piorar
a sitwacin, deuses malighos descobrem esta missio ¢ tentam
destruir 2 reputacio do parrone libertando os horrores do arte-
fate no mundo. Se os jogadores forem bem-sucedidos,

seus personagens tormamese deuses,

Divindade Abdicada

Vocé pode determinar que seus deuses

abdicam de sua posigio divina, perma-

nente ou temporanaments. Um deus

dominado pelo tédio ou pesar poderia

decidic vagar pelos planos ou viver

entre 05 morrais, Talver escolha

adotar as responsabilidades mais

leves de um deus local ou do lar

Os outros deuses rem que assu-

mir os dominios vagos, resul-

tando em conflivos, Além disso,

ainda mais guerras irrompem

quando o dews que partiu retorna,

Meste sistemz, uma divindade

pode abdicar de seu poder em

nome de um sucessor esco-

Ihido — que pode ser um dos

personagens dos jogadores.
Idéin para Aventura:

& deus do mar abdicou de

seus poderes paraa deidade

suprema do pantedo e fiol

NEVEEaT COI 05 MOTHais,

Os personagens dos joga-

dores quersm encontri-

ley, poor serem seus antigos

figis e desejorem seu

relorng a seus deveres ou

POTQUE SeLl Paimons

oTdenok que o

fizessem, Os obsien-

ls no caminheo

podem incluir que o

antigo dews tenha naufre-

gado em wma ilha perigosa ¢ misteriosa

ou s corrompido ¢ se rornade wm pirar.

Misturandao Tudo

E possivel combinar essas idéias. Por exemplo, ralvez os deuses atuais ou
“principais” do panteio tenham nascido com a divindade. Algumas deids-
des menores conquistaram sua posigio através de atos miraculosos e

- T R R —

COMO SURGIU O PANTEAC DE D&D

Quase todas as divindades no pantedo de D&D nasceram com seu
poder diving, Viecna ¢ um lich que ascendeu, conquistands posto diving,
5t. Cuthbert & um martal que ascendeu (veja o Apéndice 2).

missdes herdicas, Outros receberam suas posigies dos deuses principais
como recompensa por sua devogio por décadas. Usurpar a centelha de
divindades menores & considerade um ato mau ou cadico, mas & possivel.
Entretanto, 25 divindades intermediirias ou superiores sio insepariveis de
suas esséncias divinas, por isso sua posicio nunca estd em perigo.

Criadores ou Usurpadores

0% atuais deuses ou deus da campanha nio necessarismente criaram o
universe, Se alguém ou alguma outra coisa entidade o fez, vocé precisa
elaborar os derathes. Também ¢ preciso decidir se os fatos sobre o assunto
sio de conhecimento comum, secretd ou um meio-termo. Um panteio de
dewses pode alegar ter criado o universo e estar mentinde ou ocultande a
verdade, Talvez 2 arual safra de deuses tenha eliminado os erindores, como
os deuses Olimpicos assassinamm os Titis, ou derrotado os crizdo
res ¢ tomado seus lugates. Dependendo da sua mirologia, os
deuses vencidos podem ser mais amdveis que 08
atuais ou entidades sombrias ¢ alienigenas —

nesse caso, todos wemerio seu tetorno,
Como alternativa, o universo pode ter
nascido de um processo natural, similar a
| reoriz do Big Bang Se fiser esta escolha, as
divindades podem ser criaturas superpodere-
g% que e originaram antes de qualquer ourra
forma de vida no universo. Toda a vida
restante resultaria de suas experiencias com

SUa nOva existEndi.

"} DIVINDADES
DEPENDENTES
E INDEPENDENTES

Tendo considerado come as divindades
se originaram, vocd precisa determinar
seu poder. A escolha independe
do niimero de deuses. O papel dos
clérigos e membros leigos da igrejo
muda conforme as divindades
obrém seu poder do culio.

Deuses independentes podem

se interessar menos pelos

asstntos de seus clérigos, mas
divindades que depen-

dem de seguidores

provavelmente

instruiriam seus clérigos a
proteger o6 fidis e trager

novos membros 20 culio,

Adoradores como
Fonte de Poder

Se os adoradores concedem poder 35 divin-
dades, clas sio dependentes dos primeiros. As
deidades podem aceirar esea dependéncia ou irritar-se com ela
e procurar alternativas. Se o5 adoradores sio a fonte do poder, entio o
ndmere otal de seguidores e o zelo de cada um tornam-se vitais para as
divindades. A maioria dos deuses que precisam de adoradores busea dae
razbes para que o5 mortais os cultuem, E dificil que esses deuses sejam
distantes (veja Deuses Arivos ¢ Distantes, adianee ou indiferentes, muito
menos hostis,
© poder que flid dos aderadores para o deus ndo significs que ele ame,
ou sequer goste, de seus seguidores, mas indica que se os seguidores
morrem ou perdem o interesse, o deus s¢ torna mais fraco ¢ pode evenmual-
mente morrer (veja Deicidio, adiante). As divindades rivais pederiam inci-
tar guerras para destruir os seguidores alheios. Os clérigos buscam ativa-
mente recTular ¢ converter noves seguidores, comperindo pela atengio de
todos no raio de sua ver. As divindades procuram formas de forncecer mais
poder a seus clérigos como representantes de sua csséncia,




Ok cultos de mistérios permitem que deuses dependentes obrenham
iniciados fiéis, que fornecern mais poder & entdade. O culte dos ancestrais
lhes garante poder suficiente para assegurar sua existéngia como espiritos,
Talvez os deuses do lar ou locais sejam os remanescentes de entidades
outrora poderosas que perderam seguidores ou nasceram por meio da
crenga regional.

&3 divindades desesperadas podern compelir os mortais a culnd-las (as
malignas podem fazé-lo por qualquer motive), por isso muitos de seus
“sdoradores” 2 cultuam por medo, Virias divindades enfarizam o que fize-
ram pelos mortais, encorzjando o culto por gratidio sendo por amor (veja
Porque Mortais Cultuam Divindades, adianee).

Idéin para Campanha: O governante de uma nagio vizinha orma-se
mais belicoso & exigente, Ao longo de diversas aventuras, 08 personagens
dos jogadores 3o 0s cada vez mais importunades pelos guardas de fronteira,
soldados e aventureiros da magio beligerante, Uma aventura poderiz
centrar-¢e em proteget uma vila de um grands monstro ou de uma tribo de
goblingides expulsos de seus campos de caga por saldades do pafs vizinho.
Eventualmente, o5 personagens notam o aumento de sacerdores de um
doug maligno nas sreas de fronteira, O governante do pais vizinho estd sob
influéncia deles e tenta destruir o pais dos personagens dos jogadores para
enfraquecer o patrone da nagdo e saumentar o préprio poder.

Poder Independente de Adoradores

Se a centelha divina ndo & a fonte do poder, ela fornece acesso a essa fonte,
Se a origemn do peder divino ¢ independente dos mortais, entio vock teri
menos limitacses quando criar sen pantedo. As divindades nde sio compe-
lidas 2 agir de forma benevolente e podem set indiferentes ou hostis (veja
Como as Divindades se Comportam, adiante). Os mortais podem cultuar
seus deuses por amor, geatidio, mede ou algum outro metive. Na pritica,
et situagao ndo altem o papel des clériges, deserito no Liveo do Jogador.

Idéin para Aventura: Um senhor idoso aproxima-se dos jogadbres
alegando ser seu patrono (se membros do grupo cultuarem deuses diferen-
tes, ele é o deus do clérige ou do paladino) e explica que um poderoso feiti-
ceiro mortal criou uma magia capaz de impedir que as divindades acessem
o poder divino. O feiticeiro quer destruir os deuses ¢ o parrono deseja que
0F PEFSOMALE NS O impegam.

COMO AS DIVINDADES SE COMPORTAM

As atitudes bisicas das divindades em relagic a seus seguidores mortais
definem como elas influenciam wma campanha. & atitude do deus geral-
mente se encaixa em uma de trés categorias: benevolente, indiferente ou
hosril.

Divindades Benevolentes

s deuses benevolentes se preccupam com seus seguidores e tentam
protegé-los. Concentram-se em formas construtivas de expandic seu culto e
lutam para tormar-se figuras impressionantes, que as pessoas desejam
culmar. Conforme os personagens scumulam niveds, o8 deuses berevolen-
tes ficam mais interessados em suas atividades ¢ mais dispestos a responder
2 pedidos de auxilio ou informagio. Esses deuses sio mais propenses 3
compartilbar informagdes com seus adoradores do que oculid-las.

MNOS BASTIDORES: FONTES DE PODER DIVING
Vock pode construir urm sistema elaborado para determinar quanto
soder emana dos ates da divindade e quanto poder cada fiel proporciona.
£ possivel criar tabelas demograficas para monitorar o aurnente ou a dimi-
nuicho de fidis de dewses especifices. Vocé pode estabelecer niveis mini-
mas de poder para habilidades divinas relevantes ¢ para a habilidade de
conceder magias de cada nivel. Os jogadares cujos personagens 3o cléri-
gos podem gastar muito de seu tempo fazendo testes de Carisma para
persuadir outras pesseas a adotar a sua fé Este métods de jogo envolve
uma certa contabilidade, mas se for adequado a sew estile, experimente-o.

Divindades Indiferentes

Se o5 deuses sdo benevolentes, 0 mortals devem ser importantes para
eles por alyum motivo. Em geral, o eults dos mortais fornece poder aos
deuses, rornando ambes interdependentes. Se for possivel matar ou substi-
tuir as entidades em sua campanha, os deuses podem ser benevolentes para
manter os fidis satisfeitos ¢ inofensivos. Em campanhas com deuses bene-
volentes, a maioria dos clérigos serve uma divindade especifica e muites
paladings pertencem a ardens divinas,

Seria dificil justificar por que deuses malignos sdo benevolentes. Voo
pode eliminar as deidades mas ¢ em seu lugar permitic que os deménios
miais poderosos pepresentem o mal. Este pode ser o cenitio de uma guerra
entre exéteitos infernais e as divindades. Se urilizar demdnios pata repre- |
sentar o tal supreme, determine se os clérigos maus recebem suas magias §
doe arquideménios ou de sus devogio a uma filosofia. Vocé pode manter os
deuses maus, mas tornd-los mats fracos ou menos impottanees que as divin-
dzdes boas. Talvez eles tenham softido recentemente uma derrota signifi-
cativa na cterna luta entre o bem e o mal.

0 comportamento benevelente combinado a0 monoteismo & similar a
diversas religides modernas do mundo real. & importante decidir porque a
deidade ¢ benevolente, Enfatizat uma velagio de interdependéncia, onde a
divindade necessit de seguidores para acumilar poder ¢ estes precisam da
deidade para os obsticulos da vida, € um passe na diregio correta. Iralém ¢
afirmat que a divindade comporta-se de forma benevolente para impedic
gue o mortais adotem cutra forma de culto, ou nenhuma, exige que vocé
deralhe os cleitos das alternativas. Por exemplo, uma divindade monoreista
poderia agir de forma benévola em fungio de um medo secrero de um
mortal insatisfeite capaz de assassinar o deus. Os deuses em um sistema
dualists dificilmente se comportario da mesma forma com o mesmo grupo
de pessoas, Vock pode ter um sistema em que ambos os deuses comportanm-
s de forma benevolente a seus proprios seguidores, mas nio o seguidores
de seus oponentes (veja Mismurando Tudo, adiante). As divindades animis-
ticas podem ser benevolentes, mas o animismo funciona melhor como um
sistema misto, com os espiritos comportando-se de forma benevolente
com pessoas que demonstram respeito e aginds com indiferenca ou hosii-
lidzde aos que nio o fizem.

Idéia para Campanha: Quande os personagens dos jogadores eram
criangas, deuses malignos dominaram o mundo, Seus asseclas oprimiram as
religides Boas e Neutras. Aqueles que conquistaram poder mundano o fize-
ram com a ajuds, ou pelo menos a permissio, dos deuses Maus
Recentemenic, uma grande baralha eclodiu nos planos divines e o bem
triunfou. Agora, pessoas podercsas rentam tomar o lugar dos monarcas
malignes ¢ MOnNSres Maus percoirem 3 eI, livres para seguir sua propria
vontade em vez dos comandes de seus mesires profanos. Os personigens
pesderm aleancar o governo de nagbes o se tornar campebes dos mais fracos.

05 deuses indiferentes perseguem cbjetivos quase sempre ignorades por
seus seguidores. Eles sfio uma fonte de magia divina e seres de imenso
poder. Suas atividades podem rer impacto considerivel no munde ¢ pertur-
bar o equilibric entre o bem e o mal, entre o caos e 8 ordern, ou ambgs. For
isso, sio dignos de adoragio apesar de sua indiferenca (mas lvez ndo por
amor; vejn Porque Mortais Culouam Dvindades, adiante). Conforme os
personagens acumlam seus niveis, os deuses permanecem indiferentes a

ADORADORES DO PANTEAO DE D&D

s divindades do pantedo de DED sdo independentes dos mortais como
fante de poder, embora seja evidente que diversas delas wsem mortais para
aurmentd-lo. Divindades como Corellon Larethian, Garl Glittergold,
Gruumsh e Yondalla preocuparm-se profundamente com seus seguidores e
com certeza derivam algum poder deles. Boccob € notério por sua indife-
renca quanto a seguidores,
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menos que o grupo descubra algum conhecimento perdido descrevendo
o5 verdadeiros objetivos dos deuses. Se os personagens ajudarem ou inter-
p

funcionam melhor se forem independentes de seus fiéis; € dificil para uma
divindade manrer-se desinteressads quando os mortais podem comprome-
ter suid fonte de poder. Os mortais provavelmente “veneram” esies deuses
por medo,

Como alernativa, os deuses indiferenres podem ser eriamras muito
antigas que se entediatam com os mortais e simplesmente ignoram o
mundo. Conforme os personagens svancam, podem atrair a atengio dos
denses, para o bem ou para o mal.

05 deuses indiferentes nio s comunicam ativimente com Seus
seguidores. Mas rambém nio escondem informagdes. E provivel que os
segredos da campanha relacionados aos deuses sejam apemas conheci
mento perdido. Estudiosos, sibios ¢ clérigos antigos podem tee descoberio
algum segredo, regisirado e perdido o registro em uma enorme biblioteca,
uma guerra ou uma catisirofe namral. Os deuses indiferentes nio forne-
cem magia divina intencionalmenre 2 seus clérigos. Em um mundo com

pirem, mesmo deuses isolados Pt‘r{'l:I:H'ET.'i:I,I. O3 deuses indiferantes

esses deuses, muitos clérigos nio servirio a divindades especificas.

Essa perspectiva facilita seu trabalho para elaborar 3 sua campanha, Voce
sabe que 08 devses tém pelo menos um objetivo e talvez virios, mas nio
precisa descrever essas metas até que 05 persomagens de seus jogadores

cheguem 2 um nivel suficientemente elevado pam descobri-las.

.""._|g|,||1~_'. jngzdl}n—'\, pn-g!crn :|-;::I'.:|r qui um monetElsmo mn:[il:'cn'n:u' repre
sentn fielmente as religides modernas, por isse o sisrema fem a5 mesmas
preocupacies do moneteisme benevolente. Um dualismo indiferente
requer um esforgo adicional par transmiti 2 oposicio dindmica ¢ fuw-
ante entre 05 dois deuses. Mais importante, requer um esforgo adicional
para mransmitir a rvelevincia de suz lua ererna para os personagens.
Lembre-ce que, embora as divindades tenham desinteresse pelos mortais,
iss0 nde significa que elas estejam inativas cu nic afetem o mundo. Da
mesma forma, um animismeo indiferente poderia sssemelhar-se a um
mundo inerte. Se 05 espiritos nie agemn de maneicas que afetern 05 perso-
nagens dos jogadores, ou de forma que eles possam perceber, é como se ndo
estivessem ali. O culto 30s ancestrais, nesse caso, torma-se umsa alternativa
aos pedidos de auxilio divino ignorades Os cultos de mistérios podem
AnEIT VEneer 3 :|m|i|-|.'\-r¢|'|{!:| arraviés de rliusic secreatos

Idéia para Campanha: Em um tempo remoto, deuses sombrios e alie-
nigenas governavam o universo. Suas proles os baniram e roraram-se o
amual pantedo de deuses. Os mortais conhecem a existéncia dos deuses
atuais, mas apenas as ragas mais antigas tém lembrangas ou registros das

divindades anteriores. Tomos escrites em linguagens perdidas, contends
profecias divinas sobre o retorno dos antigos deuses, escondem-se em cata-
cumbas bolorenms. O panteio amal concentra seus esforgos em prever o

SUA CAMPANHA E AS RELIGIOES DO MUNDO REAL

Enquanta desenvolve a mitologia de sua campanha de D&D, pense
cuidadosamente se deseja que as religies de seu mundo remetam seus
jogadores para as religides do mundo real. Por um lade, os jogadores
podem achar mais ficil compreender religities semelhantes 45 que eles

corhecemn no mundo real, Entretanto, alguns pogadores podern sentir certa
dificuldade de se integrar 3o mundo da fantasia se as religies do joge
forem muito semelhantes as da vida real.




seToEnG, preparar-se para ele ¢ buscar uma forma de aniguilar a ameaga
sepresentada por seus ancestrais. Os jogadores iniciam uma aventura
comum, mas descobrem imagens de deuses estranhos esculpidas nas pare-
des de anrigas cavernas subterrineas. Com o tempo, obtém conhecimento
suficiente para Interpretar as imagens ¢ cutrss informages dispersas que
descobriram, compreendem a verdadeie natueeza do universe e a ameaga
sepresentada pelos deuses ancestrais. Entdo talvez sejam recrutados pelos
deuses atuals para ajudar nos preparativos do retomo, Vecs pederia aré
mesmo crisr classes de prestigio com base nesse recrutamenta.

Divindades Hostis

Az divindsdes que romam uma posigio ativamente hestil em relagio aos
mortais podem ser devastadoras, ¢m especial para personagens de niveis
Balxos. Assim como a5 demais atitudes divinas, vocé precisa decidir porque
ot deuses sio hostis. Se os mortais assassinatam um deus na anriguidade, os
smertais sobreviventes ainda podem ter ressentimento. As ragas mortaisdo
Lo do Jogador podem ter substimide a raga escolhida pelos deuses como
espécie dominante. Se os deuses forem dracdnices, o pove-lagarto pode ter
dominado o mundo assim como humanes, andes, elfos, gnomos e halflings
Srem hoje. Ao pensar sobre isso, rambém determine porque o8 deuses
hostis simplesmente nio destroem o mundo. Talvez o denses necessitern
de mortais como fonee de poder (gue oposto do caso dos deuses benevolen

125, o mortais culiuam estes deuses na tentativa de aplacd-los). Destruir o
mundo poderia liberrar alguma ameaga aos deuses gue awalmente esta
sprisionada sob a superficie da terra

Se o8 deuses forem hostis, 05 clérigos geralmente servirio a forgas divi-
mas e ndo divindades especificas. A maioria dos paladinos pertencerd a
ordens seculares e ndo divinas. Muites mertais procuram alternarivas a0
culto das divindades hostis, eriando novas exigéncias para os clérigos,

O desafio inerente 20 uso de divindades hestis é o oposto daquele
proporcionade pelas benevolentes. Meste caso, vocd precisa justificar
porgue 3¢ divindades boas s3o hostis. E possivel reverter uma dag abosda-
gens dos deuses benevolentes, tornando o5 deuses bons mais fraces ou
menos significatives que o mans. Mesta campanha, talvez os deuses bons
renbham recentemente sofrido uma derrom significativa na lus eterm
enire o bem & o mal. Este tema ou ambientagdo pode ser diffcil para perso-
nagens de tendénciz boa, pois 0 mundo es1d contra eles, mas oferece o
palco para aventuras ¢picas conforme os jogaderes tentam cormigic o equi-
librin em favor do bem.

Um monoteismo hostil tem poucas conseqiiéncias ou implicagdes dife-
rentes dos efeitos de um panteismo hostil Se uma divindade ou panteio
ancestral criou o universo, a divindade atual pode ndo sentir qualquer
compaixio pele mundo, Assim como em um pantedo, vocé precisa decidir
porgque o deus se limita 3 hostilidade e ndo destréi o mundo ¢ comega mdo
novamente, Come fol mencionado antes, o dualisme funciom melhor se
os deuses se comportarern de forma contriria em relagio a0g seguidores do
sdversitio. Um ou dois deuses hostis nio sio muite diferentes de vinte, O
snimisme hostil torna 2 vida wm verdadeiro inferne para tedos o8 envelvl-
doz, 8 nio ser que saitbam gerar boa vontade suficiente para sobreviver, pois
0% espiritos sio onipresentes. Se vocé estiver plancjande um animisme
Rostil, inclus formas de apaziguar temporariamente 0g espirites que sio de
conhecimento comum em regides civilizadas. Os culios de mistérios
podem ensinar téenieas de pacificacio efetivas para seus iniciados.

Existem muitas oportunidades para conhecimento secreto ou oculio
em um sistema com divindades hostis. Por exemnplo, os mortais precisam
ocular qualquer exparimenro destinade a protegé-os dos deuses. As
divindades preferem destruir as provas de tais experimentos do que
eculti-las, mas registros dnicos dessa informagio podem existir em locais
longinguos. Os moerals podem viver com medo de gue os deuses aniqui-
iem o mundo se ficarem irritados o suficiente porque as razdes que o3
impedem ou demovem estdo perdidas ou ocultas, A existeéncia de uma ou
mais divindades ancestrais poderia ter side oculis ou desrruida pelos
tuais dewses ou deus,

Idéia para Campanha: Ma cidade utilizada como quartel-general pelos
personagens dos jogndores, iniciou-se a construgio de uma e de

mirmaore branco entathada com flores de 16tus, Os organizadores da cons-
trugdo pagam bem e os trabalhadores nio rém nada a reclamar guanto ao

rratamento. O organizadores sio homens ricos e logo tormam-se conse-
Iheiros dos governantes da cidade. Enquanto os personagens vigjam e se
aventuram, descolirem mais dessas rorres em outras cidades. Também
comegam a enconirar politicas discordantes como tzxas sobre mencadorias
comercializadas entre diferentes cidades, impostos por circulagio cobrados
nos portdes das cidades, e leis exigindo que os cidadios utilizem simbelos
de sua religifio costurados nas roupas. Se forem questionados, os organiza-
dores da construgio da torre explicam gue esgag politicas forrlecem a
cidade ¢ encorajam os cidadios a demonstear sua fé com orgulho. Os perso-
nagens que conseguirem se infilrrar numa das torres e ahservar os ritusis
executados, descobrem que as torres sio templos de uma divindade hostil
¢ precisam agir para impedir que o culto da létus consuma seu mundo.

Misturando Tudo

Vi poderia distribuir 25 aitudes divinas conforme a tendéncia, tornando
o3 denses Bons benevolentes, o5 Neutros indiferentes, ¢ os Maus hostis. As
divindades Boas s¢ ¢sforgam pera impedie a5 entidades malignas de
destruir 0 mundo, enguante as divindades Neutras procuram manter o
equilibrio entre ambas as forgas. Como alternativa, vocé pode criar divinds-
des benevolentes com mortais de sua propria tendéncia, hostis is opestas e
indiferentes i demais, Suas divindades podem rer miltiplos aspectos ou
personilidades divididas entre seus dominies ¢ cada uma se comporea de
forma distinta,

0% deuses podem ser indiferentes, ou benevolentes, se os mortais os
culmarem de acordo com seus desejos ¢ especificagtes. Se o fiel nio pres-
tar o culte adequade, desagradard sos dewses, wrnando-os atvamente
hostis, com o tempo.

PORQUE MORTAIS
CULTUAM DIVINDADES

As pessoas cultuam os deuses por amor, prafidio ou temor, dependenda da
tendéncia de seu deus. Os deuses malignos recebem muito culte, até
mesmo das pessoas comuns, apenas pars manté-los apaziguados.

Amor

s mortais podem amar seus deuses como os crizderes do mundo e de toda
a vida nele, Os deuses podem ser a fonte de todas a5 necessidades da vida
Como slternativa, seriam a fonte dos conforios, eferivamente comprando o
amor dos mortals, Os morrals escolhem obedecer & lei dos dewses de cora-
gho & serverm seus patronos porque desejam Fazé-lo, Os clézigos transmirem
o amor dos fidis & divindade & comparrilham sua alegria com suas congre-
Efoes,

Culmar um deus dnico por amor utiliza 0z mesmos conceitos de um
monotcisme benevelente, B similir 2 mulas crencas do munde real Se
cada mortal venera ambas as divindades de um sistema dualista, o senti-
mento de oposicio e atrito entre os dois deuses £ reduzido, Em um sistema
dualists, alguns mortais deveriam amar um dos deuses ¢ emer ou pelo
menos ndo gostar do outre, Culiuar espiritos animistas por amor ndc fem
nenhuma das desvantagens das escolhas anteriotes ¢ apresenta pouea dife-
renga funcional entre o culto por amor 3 um pantedo.

O amaor pode levar os miortais @ fazerem coisas estranhas, Eles podem
ccultar informagies que mostrem sua divindade amada de modo negative.
Podem fazer coisas horriveis por citimes e tentar esconder as provas de suas
apies. D mesma Forma, o3 amados deuses provavelmente se deleitam com
aadoragdo e agem para remover qualquer coisa que ameacs Suas reputagoes
ou seus relacionamentos com seguidores. Os cultos de mistério freqiienre
mente surgem por amaor a uma divindade em parricular. O culto aos ances-
trais pode representar um profundo amor aos falecidos.

SRR Sk
ATITUDES DAS DIVINDADES DE D&D

As divindades do pantedio de D&ED geralmente s3o benevolentes, mas
4s vezes demonstram tragos de indifarenca, 4 que assuntos izolados do
Plano Material exigem sua atengio.




Idéia para Aventura: O amado esposo de uma poderosa paladina
sucumbit 3 deenga, Perturbada por sua perda, ela coneluin que sen patrono
a maira depois de rantos anos de amor ¢ devogdio. Culpando seu deus por
nap proteger sua familia, tornou-se uma algoz. Ela procura um artefaro
lendirio que scredira-se conrer o poder para assassinar um deus. Se um dos
personagens dos jogadores for um paladino, a algoz foi membro da mesma
ordem. 5 nenhum dos personagens for um paladino, entdo a algoz perren-
¢in @ uma ordem sagradn que serviz 3o mesmo deus do clérigo do grupo. Os
jogadores devem encomtrar e deter 3 mulher em algum lugar do
Pandemdnio, o plane onde o deuses ecsconderam o areefaro.

Gratidio

O morais podem culruar os deuses por suas didivas sem ami-los. Messe
Cas0, 05 montais respeitam o poder dos deuses ¢ aprecizm suas didivas, mas
niio gostam particularmente deles. As entidades podem ser desagradiveis
ou apenas austeras, Pense nesses deuses como pais extremamente severos,
mas nio abusives, O mortais pedem labutar sob leis € mandamentos, sem
esquecer a naturezs dos deuses como fonte da vids. Os clérigos relembram
suas congregagies de tude o que os deuses fazem por eles enguanto inter-
prezm aplicapdes da lei divina,

E dificil exagerar a importinciz de injetar elemertos famdsticos em
qualquer sistema monotelsta, visto que este ¢ tho comum no mundo real.
Logo, culmear um deus tinico por graridio requer o mesmo esforgo discu-
tido anteriormente. Esse caso torna-se mais interessante se a divindade for
uma figura opressiva e severa. Nao torne oz mandamentos da £8 intrusivos
demais nas aventuras coridianss, 3 menos que superi-los, mlvez suberi-
tuindo o deus, sefa o foco da campanha. O melhor uso dessa situagio para
o dualismo serd quando os mortais amarem uma das divindades, mas serem
gratos & oulrd, ou femereIn uma ¢ sercm gratos & outra. Esta escolha
funciona bem com o animismo, O culto acs ancestrais pode girar em tomoe
da gravidio pelo legado do ancestral para o familia. A graridio por uma casa
o por recursos da regido podem motivar o culto de deuses locais ou do lar

Idéin para Aventuray: Um cléripo Bom, relacionado ae dominio da
Protecio decide que o melhor forma dos mortais realmente se protegerem
& arraves de acesso direto ao poder divino, Ele comega a pesquisar ¢ realizar
experiéncias, tentando encontrar uma forma de se conectar 4 fonte do
poder dos deuses. Suas experiéncias alertam os deuses para suas tentativas,
¢ eles avisam o clérigo do grupo das conseqiiéneias, Mo apenas os divinda-
des poderiam ser alienzdae de seu poder e wenarem-se incapazes de zelar
pelos mortais, mas mortais de tendéncia oposta ganhariam acesso 2 um
enorme poder. Os personagens devem localizar o clétige renegado, encon-
tear uma forma de driblar suas defesas, e convencé-lo de que os perigos de
seu plano superam os beneficios.

Temar

Quando os mortzis temem os deuses, 05 cultos expressam arrependimento,
peniténeia e apaziguamento, O deuses temidos ndo o necessariamente
hostis; na verdade, pessuem dominio sobre 2 natureza ¢ as forgas naturzis
que impressionam o simples merrals. Oz aderadores buscam proteger
suds vidas, familia ¢ propriedades implorando aos deuses que enviem
tempestades, (erremotos, MATemoos, secas, pragas, erupedes vulcinicas e
INVErnos Tgorosos 3 puires lugnrr,-s. Os ciérign:rs anuam Como intermedii-
rios, levando a mensagem de humildade e apaziguamento aos deuses. Os
paladinos tém uma enorme experiénciz em dominar o medo ¢ auxiliar as
pessoas a fazerem o mesmo. Geralmente, onde os deuses 3o wemidos, a
maioriz dos paladinos ndo perrencerd a ordens religiosas.

% deuses podem ser ativamente hostis; nesse caso, haverd um bom
motiva para temi-los, Embora muitos mortais néo cultuariam divindades
hostis de forma alguma, outros o fario como tentativa de pacifici-los

Culrear um deus dnico por temor é mais inferessante que outras moti-
vaghes. Uma cuidadosa reflexio sobre os motivos do medo ¢ sobre o
comporamento do deus oferecem elementes fantdsticos suficientes para
realear a experiéneia do joge. Os mortais podem temer 3 ambos os deuses
de um sistema dualista caso sua e consmnte tenha um impacto desas-
trozo ocasional no mundo mertal Cuidado para que esses efeitos nio
facam os jopadores sentivem-se impotentes na campanha, Em ver disso,

utilize desastres esporidicos para criar uma paisagemn variada e dramaitica
ou revelar cidades enterradas ou minas perdidas. Vocé pode até mesmo
escrever aventuras de resgate, em que os personagens dos jogadores devem
salvar um PdM de inundagdes, vuledes ou desabamenios. Cultuar espirinos
animistag por temor carrega o8 mesmos desafios de lider com espiritos
animisticos hostls. Os espiritos ancestrais podem ser venerndos como
inrermediirios ou defensores enrre s mortais ¢ 08 deuses

O medo ¢ um bom motive para esconder informagies. Os mortais
escondem muitas coisas dos deuses gue remem, para cvitar reiribuicio.
Cualquer coisa que tenha sido escondida pode ser perdida, caso = pessoa
que a escondeu morma sem revelar ou simplesmente se esqueca do local. O
deus ou deuses podem esconder informagées que revelem razdes pelas
quais ndo devem ser temidos.

Idéia para Aventura: Os clérigos de um remplo local dedicado a um
deus Leal ¢ Bom comega a organizar unidades paramilitares para forgar o
comparecimento wos cilios. Eles alegam s auroridades locais que seu deus
ndc estd recebendo sua justa parte das atengdes, doagies ¢ oferendas,
exibindo Tegistros @ estatisticas para provar seu argumento. Legalmente,
ninguém pode contesta-los, Depende dos personagens dos jogadores
conseguir provas de que a8 unidades estio cometendo crimes ou agindo de
forma ofensiva ao governo local, enquanto simultaneamente resguardam
ag pessoas das bruais “parralhas religiosas”,

Outras Possibilidades

A necessidade ¢ uma drima razdo para devogdio. Nesse sistema, as divinda
des proporcionam alge que os mormais precisam, geralmente diariamente,
Por exemplo, as divindades poderiam incorporar as forcas da natureza,
como um deus que dirige a carruagem solar pelo firmamnento. O morrais
as cultuam para dar as divindades morive, ou talvez poder, para fazer cres-
cer os alimentos, mover o sol, e assim por diante. Por outro lado, os deuses
podem ser 2 fonte de toda a magia, divinz e arcana, exigindo adorzcio para
concede-la,

Ohutra possibilidade é que locais divines gerem zlgum tipe de controle
mental ou emoecional sobre agueles que vivem ao seu redor, tornando-se
mais forte 2 cada culto, As divindades boas utilizam este fenémeno como
torma de reforgar o desejo de veneragdo existente, ao passo que as malignas
utilizam-no como uma arma para compelir 3 adoragio

Assim como com outtas considerages, € possivel misturar essas abor-
dagens. Og sepuidores de divindades Boas podem [azé-lo por amor As
divindades da namureza tendem a ser Neutras em Dusceons & DaacoNs, o
seus féis podem cultua-los por gratidéo pelos recursos narirais. Aqueles
que seguemn caminhos malignos culwam sews deuses sombrios porque os
temem.

POR QUE DIVINDADES
UTILIZAM OS MORTAIS

As divindades utilizam os mortais porgue precisam deles. Dependendo de
eoma voek definic as divindades em seu jogo (veja Deuses Dependentes ¢
Independenres, acima), elas podem precisar dos mormais porque suas aghes
lhes proporcionam poder ou porque algo impede que as divindades amem
to Plano Marerial,

Cazo suas divindades dependam dos mortais como fonte de poder, pres-
suponha que apenas as aghes execuradas espontaneamente fornecem este
poder. Ele ndo adwém do culio, mas de todos os ripos de arividade. A quan-
tidade de poder gerado por estas agpdes & diretamente proporcional ao
esforgo ¢ ao sacrificio exigidos. Considerando o risco corride e o esforgo
mtineiro dos aventureiros, & obvio que eles s3o importantes para suas
divindades. Messes casos, as entidades podem enviar sinais ¢ avatares para
encorajar seus fidis ou talver aparecer pessoalmente.

Suas divindades podem ndo agit diretamente no reino mortal, Talvesz
existz alpuma barreita que impega seu acesso ao Plano Material (veja
Divindzdes Ativas ¢ Distantes, abaixo). Como alternativa, suas deidades
podem ter um acordo que limita severamente suas intervengoes no Plano
Material, Essas divindades necessitam dos mortais para executar o8 tarefas
que elas nio conseguem, E provivel que necessitermn de herdis pam inspirar




zdoradores, recuperar irtefatos ou langar magias, ou para interferir com as por isso escondem informagdes sobre suas fraquezas. Se um mortal desco-
igrejas dog deuses rivais. Messes casos, as agbes dos mornais refletem ¢ bre este segredo, 0s deuses o destroem. Se eles deixam passar uma cdpia ou
influenciam os telacionamentos dos deuses e determinam seu poder fragmente, este conhecimento torna-se perdido e ndo destuido,
divine, Tdéin para Aventura: Retornando de uma aventar, o5 personagens sio
pegos em uma tempestade antes de alcanparem as regides civilizadas,
Abgigando-se num celeiro abandonado, encontram outro viajante ague

Dlvi N DJ&'DES "E"‘TIUAS E DISTANTES cendo-se num pequenc braseino, Ele reclama de fome ¢ sede, e pede ace

Em algumas campanhas, divindades ativas agem constantemente para personagens que compartilhem seu alimento e bebida. Se estes accitarem,
influenciar o mundo. Em ouirss, deidades isoladas demonstram pouco ale sgradece e junta-se a ¢les para a refeico. Durante a noite, cle desapa-
interesse nos acontecimentos mortais. Ambas as opgdes sio discuridas rece, deteando em sew lugar um mapa ¢ um estranho medalhiio. Ambos sio
abaixe: a chave para algum segredo divino oculto em seu mundo. Se os persona:
- ; gens ndo compartilharem dgua ¢ comids, o visjante aindn zssim desaparece
Uivindades Ativas durante a noite. Cada PJ que estiver de guarda deve ober sucesse em um
DD utiliza o modelo de deuses stivos. Podemos encontrar os avatares dos teste de resisténcia de Vontade (CD 25 + nivel médio dos personagens do
deuses em tavernas ou na estrada. Uilizar divindades arivas em sua campa- grupo) uma vez durante seu turno a cada noite ou adormecerd {ou caird
nha possui uma tinica, mas enorme, vantagen: fazer isso acrescenta um mum transe sinda mais profundo ne case de elfos) Se 1ode o grupo ador-
elemento de Fantasia que separa 2 campanba cliramente de simulagdes mecer, o estranke misterioso transporta os personagens para uma ilha
histéricas, até mesmo mals que a existéncla da magia, Os clérlgos e paladi- deserta sem suas raghes ou cantis. No processo de visjar de ilha em ilha,
nos de ordens sagradas podem observir a pessoa descomunal emitindo luz procurando o caminho de casa, eles se deparam com o segredo diving

¢ operando milagres & sua frente para justificar sua fé e devogio (este tipo mencionado anteriormente.
de atividade pode fugir de controle facilmente; os perigos de deuses hipe-

rarivos sio discutides na sepio Interferéneia Divina no Capitalo 2} Divindades Distantes

As mitologias histéricas fregientemente seguem esta abordagem, Os As divindades distantes nio desempenham um papel arive ne curso dos
deuses gregos viviam ne mundo mortal, o que nos chamamos de Flano eventas no Plane Material, Talvez sefam muite ativas em seus praprios
Matesial, no Morte Olimpe, Pesseidon vivia no mar, Hermes viajiva pela reines, mas os mortais sabem guase nada em relagiio a isso. Escolher divin-
terrd e Feus tomava diversas formas para estar entre os mortais. Os deuses dades distantes remove um pouce da fantasia de seu jogo, mas vocé pode
nérdicos cruzavam Bifrose, a Ponte do Arco-ris com freqiiéncia, para se superar isso centrande a campanha em virias tentarvas da alcangar os
misturar & seus adoradores mortais. deuses. Alpumas dessac tentativas podern ser incrivelmente precipitadas ¢

Saber que os deuses estlo presentes e vigilantes ajuda a explicar os perigosas, enquanto outras podem ser nobres e dignas de apoio dos
sistemas de crenga em sua campanha, Também serve para manter alguns jogadores. ©F mentor ou o patrono de um dos personagens pode estar
dos personagens dos jogadores na linha, Apenas lembre-se que se os pesquisando e planejando essa tentativa desde o inicio da campanha,
deuses sempre aparecem para salvar o personagens, estes nio estio artis confiande mais nos personagens & medida que eles acumulam niveis
cando nada, Sem o risco, o sucesso perde o sabor ¢ nie hi sensagio de Outro a¢pecto digno de atengio é hi quanto tempo os deuses maneém-se
conquista, 0 personagens de nivel mais alto sio mals imporrantes pars 08 distantes, Os deuses podem rer side ativos em eras recordadas somente
deuses, pois 18m mais capacidade como agentes divinos e da mudanga. pelos moruais, pelos elfos, ou ainda mais antigos, pelos dragdes. Se alguém
Tais persomagens precisam de menos Tesgates, mas provavelmente recebe- se lembra de uma época em que os deuses exram ativos ou se liveos de
rao mals atenio. conhecimento arcane mencionam esta época, defina antes do inicio da

Gerslmente, os sistemas monoteistas ndo 1€m a opgio de divindade campanha qual é a forga poderosa o suficiente para limitar seus deuses.
ativa, pois ¢ dificil para um Gnico deus estar presente em todos os locais Na cosmologia de DurcEoss & Dracoxs hi um limire para o quanto os
necessirios o tempo tode. Criar miliplos serves para o deus supera esse deuses podem estar distantes. Qualquer um capacitado a viagens planares
desafio {veja Poder Divino Infinite ou Limitade, acima) e ajuda a introdu- & capaz de alcancar os reinos divines (veja Cosmologia e Reinos Divinos,
zir o elemento fantistico que o monoteismo necessita tio desesperada- adiznte) ¢ perturbar um deus até strir sua atencio (o que mlves nio seja
mente em jogos de fantasia. Se vocé deseja um monoteisme ative, crie wm algo bom). Sua cosmologia pode estabelecer uma barreira entre os deuses ¢
“hoste celestial” para auxiliar a divindade. O dualismo enfrenta metade o5 mortais, fornando mais dificil, mas ainda assim pessivel, alcanga-los.
deste desafio, i que tem o dobro do mimero de devses, Os agentes divines s deuses distantes sio efetivamente semelhantes a deuses indiferentes
de amnbas 25 entidades novamente podem superar este desafio ou & possivel (veja Como as Divindades se Comportam), Seus ensinamentos podem
diferenciat os deuses tornande um mais distante ¢ outro mais ativo, O indicar benevoléncia, interesse ¢ até mesmo amor pelos mortais, mag suas
amimieme ativo ¢ pormal. Og cultos de mistérios de divindades ativas agbes jamnais os afetam. Muitos clérigos e paladines servem a forgas divinas
podem experimentar regularmente a presenga fisica de seu patrono ou de em vez de divindades especificas, embora alguns argumentemn que a
um de seus representantes. Os deuses locais ou do lar ativos sio provavel- propria distingia entre oz deuses e seus seguidores worna mais importante
mente mais culmuados, a devegio. Quando hi wma pessoa descomunal emitindo luz ¢ operando

As divindades ativas tornam o ccultamemno de pecades, idéias heeéticas milagres & sua frente, nio & necessirio ter f& Nio é necessirio acreditar em

& experiéncias sacrileges uma necessidade para todos os mortals, Ao mesme algo que estd claramente presenie.
tempo, as divindsdes slo vulnerdveis, pois estio presentes entre 05 MoTHAIS,

BARREIRAS DIVIMNAS entre o8 deuses e os mortais. Muitas magias arcanas e divinas invecam
cutros planos, incluinde passagem invisivel, projego astral, ¢ magias de
Urma barreira farte o suficiente entre uma divindade e seus seguidores  1lUsio que invocam o plano das Sembras, Decida se a barmira radeia o
transformaria as magias divinas em alge lendirio. As barreiras significam Plano Material, separande-o de todos 05 oulres, ou Se aprisiond somente
que 3 maioria dos clériges devota-se a uma causa, conceito ou forga divina, 03 deuses, Messe caso, terd pouco efeito na magia dos mortais. Caso
20 invés de urna divindade especifica, se ndo recebern nenhuma magia. Um  €ircu nde o Plano Material, dé aos seus jogadores uma lista de magjas indis-
milggre seria quase impossivel, Deixe claro para seus jogadores se sua ponfeeis para seus personagens. O Livro do Mestre & o Manual dos Planss
Barreira reduz a eficidncia de 2lgumas magias ou elimina outras. Considers térm mais inﬁ:rma;én sobre como as magias interagenm com barreiras entre
o impacto que uma barreira teria na interacic planar ames de colocd-la os planos,
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A energia positiva ¢ négativa existe mesmo guando os deuses sio disan-
tes, por isso cssa decisio nia tem qualquer efeito sobre a conversao espon-
tinea ou ExpulsaryFascinar mortos-vivos,

E possivel criar um monoteismo vibrante ¢ atraente com um deus
distante, mas fazé-lo requer alguma manifestagio diving no mundo. As
forgas do mal podem ocupar esse papel fcilmente, $¢ vect persenificar o
mal em wma tnica figurs, vocé estard se aproximande do dualismo, E
melher espalhar o mal entre o5 deménios do Abistmo ¢ de Bator, Meio-
abiszais €50 muite mais numerosos que meio-celestiais nesse sistema, ¢
pelo menos um dos temas da campanha deveria ser como lidar com a
tentagio. Conforme mencionado anteriormente, uma das formas de dife-
renciar of deuses em um dualisme é tornar um deles arive e o outrs
distante. Num sistema animist, espiritos distantes poderiam simples-
mente nido existir.

Por jamais rerem provas diretas da existéncia dos deuses, 2 maior parte
dos mortais desenvolve uma ampla gama de informagdes sobre as divinda-
des que é toralmente incorreta. © conhecimente oculto fregiientemente
esti 4 plena vista, enterrade entre roneladas de idéias erradas. Como as
divindades distantes, por definigio, jamais agem para destruir informa-
poes, podem ter deixado muita codsa para tris, escondida em cidades
perdidas e templos arcaicos, presumindo que i renham sido ativas algum
dia.

Idéia para Campanha: Os personagens dos jogadores vivem num
munde onde acredita-se que os deuses sejam benevolentes, mas ninguém
rem qualguer cxperiéncia individual direta dessa benevolineta, Os clérigos
dedicam-se a conceitos ou causas, no lugar dos deuses, Espalhados pelo
munde cxistem sinais de que os deuses j foram ativos (destropos de caste-
los voadores cujas proporgdes indicam habitantes enormes, cabegas enter-
radas de imensas estituas inguebriveis que parecem feitas de diamante
etc). Conforme o8 personagens aventuram-sc entre as ruinas misteriosas,
descobrem que os deuses também podem ter sido responsiveis pelas dreas
desertas que se estendem por quilémetros ¢ sio encontradas em todo o
mundo, Eles comegam a suspeitar que os deuses se distanciaram do munde
para impedir que suas guerras o destruissem. Eles podem decidir tentar
chegar ans deuses ¢ implorar que retornem a suas CTiagies morrais,

Intercessio 2
A possibilidade de intercessiio existe para deuses arivos. A maioria das
magias de adivinhagdo divinas envolve uma intercessio menor (embora seja
tio infima gue responder a uma magia de adivinhagio de baixo nivel pode
nao requerer qualquer esforge consciente da divindade). Com deuses
distantes, entretante, vocé deve decidir quanta intercesséo realmente esti
disponivel. E possivel criar uma aventura de niveis avangados, onde as
divindades aparecems freqiientemente por quolquer motivo, Contudo,
lembre-se que interferéncia dermnais retim a diversio dos jopadores. Seum
deus ¢ capaz de remover obstdculos com um acenar de suas mios, nio ¢
necessirio nenhum esforgo herdico da pare dos personagens, O heroismo
nio ¢ definide pelos remendos poderes que os Pls podem ou ndo acumu-
lar, mas pelos rermiveis riscos que assumem diante da more iminente, Em
determinado ponto, 05 personagens podem tornar-se extracrdinariaments
pederosos, Messe momento, ¢ provivel gue estejam habituados com viagens
planares, ou o scostumados quanto possivel com alge assim. Essas campar

INTERCESSAO PELO PANTEACQ DE D&D

Qs deuses do pantedo de DED sio extremante interessados nos acon-
tecimentos do Plane Material, mas permanecern nos planos Externcs por
comum acorde. As duas excecdes sFo Fhadanghn, que vaga pelo Plano
Material liveermente, e Vecna, cuja cidadela no Plano Material & mantida
em segredo mesmo para seus clédigos de mais alto nivel, Quando as
divindades do pantelio de DED intercedem em assuntos mortais, elas
freqiientemente o fazem indiretamente ou através de intermedidrnios,

nhas levam os jogadores a ter contato diveto com os deuses em seus priprios
planos natais. Os personzgens podem até mesmo entrar em conflito ou
desafiar esses poderces, Personagens poderosos o mais propensos a atrair a
atengio de um deus, mas necessitam menos de intervengdes divinas,

Idéia para Aventura: Um ¢lérige transforma um armazém ou prédio
abandonado em wm local de adoragio. As pessoas comegam a freqientar o
remplo porque o clérigo aparentémente garante a intercessio divina, Ele
jamais pede dinheiro ou donarivos, mas 2 congregacio crescenre comegd a
competir para proporcionar-lhe melhores acomodagoes, vestimentas, aces-
SOTIOS $AC005 @ até mesmo um novo remple, Quando seus seguidores come-
fam a desaparecer, os personagens dos jogadores descobrem que as inter-
vengoes divinas do clérigo sio provocadas por devoraderes de mentes
disfargados por ilustes, que assumiram gradadvamente influgncia ¢
comtrale sobre 2 cidade.

DEICIDIO

A possibilidade de que o8 jogaderes possam, ou nio, matar os deuses
precisa ser considerada no iniclo da campanha, pois tem implicagdes

pmfundaﬁ.

Os Deuses Podem Morrer

Ma primeira opgdo, os deuses podem ser imottais, mas vulneraveis. Vivem
para sempre, se deixados em paz. Caso personagens dos jogadores sejam
capazes de matar o5 deuses, os personagens do Mestre também podem
fazé-lo, como ourres deuses e criaturas infernais muito poderosas. Se a
centelha divina pode ser roubada e o poder diving ¢ limitzdo, hé fortes
miotivos para que 05 deuses matem uns 305 OULMOS pata obter vantagens.
Certamente, seus deuses podem nio ser motivados pelo desejo de ganhar
postos divinos mas outras criaturas podem, especialmente PdMs ¢ persona-
gens de tendéncia mi. S¢ o poder divine for ilimitado ou Impossivel de ser
roubade, hi menos razso para um deicidie.

Esta opio permite mudancas no pantefio. Também permite que os
pantedes substituam uns acs outros conforme a5 civilizacdes surgem e
declinam. Se voceé decidir que os deuses dependem de adoradores pam
obter poder, algo deve acontecer quando os deuses perdem tantes seguide-
e que tarnam-se impotentes & esquecidos.

Tumultos freqientes em seu pantedo fazem com que menos pessoas
eulruem quatsquer deuses. Se os deuses ndo perduram por mais tempo que
0% mortals, estes nko verdo motivo pra consideri-los sagrados. Certaments
nio hi motive em passar pelos rivwais de iniciagio de um culte de mistérios
se o proprio culto ji nio terd um patrono ao final do processo. Os clérigos
e paladines podem sepuir outra coisa além de um deus ou deuses se nis
tverem Cerezd que seus patrones sobreviverio ao amanhecer. Mesmo que
seus deuses possam morrer, 1550 nio deve acontecer a toda hora. A more
de um deus deve ser um acentecimento imporante em sua campanka,
Considere as conseqgiiéncias de dominios cainde no controle de um deus
de tendéncia oposta, por exemplo.

Se seus deuses puderem morrer, vocé deve decidir para onde eles vio.
Talvez seus cadiveres figuem i deriva pelo Plane Astral, ou simplesmente
dissipem-se, ou zinda exista um plano exclusivamente para os deuses
falecidos.

U'm sistema monoteista em que o deus dnico pode morrer come o risco
de, um dis, tornar-se um universo sem um ser divino, Algum mecanismo
natural pode impedir que isso acontepa elevando automaticamente um
mortal digno a0 status de divindade caso a deidade arual persga. Um
sistema dualista perde seu equilibrio central se qualquer um dos deuses
motrer. A divindade remanescente deve designar Imediatamente um
oponente valoroso para manter o universo funcionando ¢ o equilibrio
intacto. Sistemas animisticos acreditam que tado estd vivo e que essa vida
emana dos espiritos. Se o espirito de um local ou de um objeto morre, o
resultado & uma abominagio. Um local ou objero morto & uma fonre de
horror ¢ talvez de medo para os fidis, mesmo se os espiritos forem hostis ou
ternidos, Talver 2 habilidade para matar um espirite Implique que o assas
skrvo possa algum dia assassinar o mundo. A morte acidental jamais deve ser
possivel pam os cepiritos, Quafq::r:r wm gque mate um espirito intencional-
mente enfrenta uma vida inteira fugindo dos fidis aterrorizados que tentam




enrregi-la 4 justica. © culto a0s ancestrais é uma alternativa vidvel a0 culto
de deuses gue podem morrer

Os Deuses N3o Podem Marrer

Deuses realmente imortais nio temem nem 305 MOrtais nem 208 demais
deuses. lsso nio significa que as mesmas entidades sempre existiram:
deuses novos podem passar @ existic com a ascensio de novas civilizages ¢
religides e os antigos podem desaparecer conforme as civilizagdes decli-
nam ¢ as religioes morrem, A imortalidade advém da incapacidade de qual-
guér eriatura ou personagem atinglr os dewses ou walvez eles sejam imvul-
neriveis como imortais. Os deuses que realmente nio podem ser mortes
proporcionam estabilidade e ordem em sua campanha, pois os persona-
gens irio sentir-se incentivados pela existéncia eterna de seus deuses. A
verdadeira imertalidade exacerba a £ de clérigos e paladinos, e frz com que
eles dediquem suss vidas s divindades. Esse conceito & tio comum gue
torns indiferente o sistema aplicado.

Cutras Opcles
Tabvez apenas uma divindade especificamente designada para esta tarcfa
possa matar os deuses, Esse deicida age para preservar o pantedo existente
& o mundo, assassinam aqueles que of ameagam,

Ourra opele € que apenas itens, #pbes ou magias eepecificas possam
matar deuses. For exemplo, Balder é vulnerivel apenss so visco. Tétis
tentou rornar seu filhe Aquiles imortal mergulbando-o no rio Estige, mas
se115 calcanhares, por onde ela o segurava, permaneceram vulnerdvels. ©
método para matar uma divindade (e pode existir um procedimento dife-
rente pani cada um) é protegido eutdadosamente pelos deuses,

Vocé pode proteger seus denses dando a todos a habilidade de recons-
truir seus corpos se sua forma atual for eliminada {veja a habilidade divina
selevante Resmuragio no Capétulo 2). Essa “imortalidade ingermitence”
requer algum preparo. Em sistemas com esta caracteristiea, pelo menos um
deus maligne ¢ traigeeinn passa a cternidade desenvolvende magias e aree-
fatos para impedic o revorno de deuses assassinadeos.

Suas divindades podem ser imortals apenas se tiverem um nimero
minime de sepuidores. Ao invés de depender de seus seguidores para obter
poder, as divindades dependem deles para existir (¢mbora ainda possam
depender deles para acumular poder, se vocs desejar).

Em sus campanha é possivel que os personagens dos jogadores
Busquem os corpos de deuses mortos pelos planos e of ressusciter ou
desperem.

Substituicio

Se 05 deuses morTem, 05 mortals precisam enfrentar as conseqiiéncizs. Os
clérigos preocupam-se inicialmente com os aspectos conteolados por seu
falecido pateono. Talver ele sefa herdado por outro deus, novo ou preexis-
tenite. Os clérigos podem ser afastados do poder divino caso sua tendéncia
s#fa muite diferente da tendéncia da nova divindade. Os personagens que
ze tornam ex-clétigos dessa forma ndo precisam de uma peniincia para
recuperar sua posicio, mas devern mudar de parrone. Por ourro lado, estes
cléripos podem opar por manter seus dominios atuais e obter sua magia de
forpas ou principios abstratos no lugar da divindade sucessora.

PORQUE OS DEUSES RARAMENTE MORREM

As divindades possuem um tremendo poder pessoal. As habilidades
Swinas relevantes combinadas 3o poder de seus corpos e mentes fazem
geles crigturas impressionantes, Sua habilidade para invocar temor diving
geralmente basta como defesa, Em seus lares (veja Cosmalogia e Reinos
Divinos, adiante) elas possuem um controle sutil sobre a prapria realidade.
Zandos, senfio exércitos, de serves, avatares e representantes geralmente
mdeiam as divindades. Elas possuem reliquias e artefatos desconhecidos
p=los mortais. Se existirern ameagas concretas a sua existéncia, elas tive-
=m séculos para preparar cuidadosamente swas deéfesas. Em muitos
pantebes, deuses aliados estio prontos a ajudar e defender uns aos outros:

Lim deus completamente novo deve buscar clérigos e paladines entre os
fisis para se tornarem seus seguidores. Estes podem ser personagens novos
ide 1% nivel) que a deidade encoraja e desenvolve ou personagens extsten-
tes, mas insatisfeitos com sua religido aneal. Os agentes mortais demons-
tram os poderes concedidos pelo nove patrono, fornecendo provas de sua
existéncia, ¢ comegam a atrair sdoradores. Além disso, contratam arauros e
bardos para divulgarem o rovo templo e trazer 0§ curiosos.

Naturalmente, se as divindades sio distantes ¢ indiferentes, podem
acontecer mudangas em suas fileiras sem que os mortais percebam,

CONSTRUINDO UM PANTEAO

Essa seqio deve ser analisada ressaltando os aspectos praticos da eriagio de
deuses para uma campanha de D&D, Ji que o5 personagens dos jegadores
sio o foco de qualquer campanha de D&D, essa segio discute os deuses do
ponto de vist des personagens gue o8 venetam.

QUANTAS DIVINDADES?

Le voek cecolheu uma religifo monoteist ou dualista ou um sistema ético
para sua eampanha, vocé s6 precisa de um ou dois deuses. Se oprar por uma
abordagem mais tradicional, utilizando diversas divindades em wm
pantedo aberto ou fechado, desejard certificar-se de que providenciou um
deus para cada classe, raga ¢ rendéncin dos personagens.

lsso significa quantos denses? Bem, depende do quanto vocé deseja que
as tendénclas dos personagens sdaptem-se as de suas divindades.

D& D nio tem qualsquer regras que gevernem gual a iendéncia neces-
siria para o eults de uma divindade — excero para clérigos, cuja tendén-
cin deve estar a um passo di tendéncia de sua deidade (veja a descrigdo da
classe no capitule 3 do Livre do Jogndor). Entretanto, a maioria dos persor
nagens prefere deuses cuja tendéncia sefa semelhante. Em seu mundo,
pode ser possivel para um ranger Leal ¢ Bom cultue um deus da caga
Cadtico e Mau, mas este fiel jamais seria bem-vinde numa seita que
veners um deus maligno ¢ muitos jogadores nio se senticie confortivels
cotn essa combinagdo,

EXEMPLO DE PANTEAO

Supondo gue o munde de sua eampanha inclua todas as racas comuns
descritas no Live do Jogador, o primeird passo para CONSITUT um pantedo e
estabelecer divindades para cada wina das ragas inumanas: anbes, elfos,
gnormos, halflings ¢ orcs (se sun campanha incluir ragas adicionais, serio
necessirias divindades adicionais), A rendéncia de cada divindade racial
deve ser a mais predominante naguela raga. Um peérsonagem inumano que
possui tendéncia radiealmente diferenre da sua divindade racial pode esco
Ther cutre, de acorde com sua classe ¢ rendéncia.

A seguir, voci precisa fornecer uma quantidade suficiente de outras
divindades para que qualguer personagem escolha uma deidade adequada
a sua classe, A vendéncia desta divindade deve ser a mesma do personagem
o ter pelo menos um elemento em comum (Cadtico, Maw, Bom ou Leal),

gualguer um, tolo o suficiente para atacar Pelor, provavelmente também
enfrentard as forcas de Heironeus. Dois outros fatores as protegem: ordcu-
los & suas préprias igrejas, Muitas divindades possuem alguma habilidade
para prever o futurc ¢ dessa forma predizer o5 ataques antes que acon-
tecam, Alguns tém serves que funcionam come erdculos em tempo inte-
gral, censtantemente sondanda as tramas do tempe para detectar qualquer
armeaca. Um deicida em patencial provavelmente ird enfrentar, antes de
tudo, legides de seguidares monais. O esforge necessdric para matar um
deus & enorme e poucos estariam dispostos a despenddlo — mesmo
outros deuses relutariam em concentrar tanta energla ¢ aléngio em uma
(nica tarefa.




semn penhum elemento oposto, Por exemplo, um birkaro cadtico ¢ bom
pode cscolher entre um deus neurro @ bom e outro cadtico e neutro (i que
ambas as tendéncias tém algo em comum com o personagem), mas nio
deveria ser obrigado 2 escolher um dews cadtico e man, pois o componente
maligno da tendéncia dz divindade € diretamente oposto ao componente
bom da tendéncia do birbaro,

A rabela na plging a0 lado mostra uma combinagdo possivel de divinda-
des e seguidores em um panteio especialmente formulado, Este panteio
minime inclui divindades suficientes para cobrir rodas a5 combinagtes
possiveds de classe ¢ rendéncia entre os personagens da campanha.

Mmres de definir as divindades que necessitaremos para preencher o
pantedio, dividimos as onze clisses em quatre grupos de acorde com sua
maturera geral:

* Personagens marciais (birbaros, guerreiros, monges, paladinos e
rangers).

+ Personagens ladinos (bardos e ladinos),

* Conjuradores arcanos (feiticeinos & mages),
Personagens sacerdotais (clérigos e druidas).

Comegando pelos personagens marciais, concluimos que um deus Leal
¢ Bom, um Cadtice ¢ Neutro, ¢ outre Neutre ¢ Mau seriam suficientes para
que todos os bérbares, puerreites, menges, paladinos e rangers tenham
pelo menos uma divindade aproprizda para culiuarem (vefa a Figura § na
tabela). O codigo de cores da tabels indica que personagens poderiam, ou
deveriam, cultvar quais divindades Na Figura 1, a divindade CN {fundo
verde) seria apropriada paca birbaros, guerreiros ou rangers N CB. CN ou
CM. A divindade LB (fundo aeul) serfa apropriads para personagens LB,
LN, ou MB. A divindade ¥M (fundo marrom) seria apropriada para perso-
nagens M, LM, MM, ou CM.

As Figuras 2 e 3 funcionam da mesma forma: escolhemaos rés tendén-
ctas para divindades que englobam redas as combinages possiveis de
classe @ tendéncia entre personagens ladinos e conjuradores arcanos, ¢
entio estbelecemos a mesma codificagio de cores da Fipura 1 para
demonstrar quais divindades sio apropriadas a esds combinagio de classe
¢ tendénciz (note gue nas Figuras 2 e 3, 2 célula que representa os persona-
gens Meutros contém as trés cores, significando que qualguer uma das
divindades & aproprizda par esses persanagens), :

O persomagens secerdotais sio mais simples, Como a tendéncia de um
druida deve incluir pelo menos um componente Meurro, uma inica divin-
dade neurra ¢ tudo o que necessitamos para que todos os druidas tenham
uma divindsde apropriada (veja a Figura 4). Qs clérigos sio livees paea esco-
Iher qualquer divindade para cultuar, desde que a tendéncia da divindade
tenha pels menos um componente em comum com a tendéncia do clérigo
e nenhum COmponenie diretamente QPO

As Figurss 5 ¢ 6 mostram duas varizgdes de tendéncia possivels, mas
existem diversas ourras, A idéiz principal & respeitar que qualquer grupa de
més divindedes deve compreender tendéncias variadas o suficiente para
que um fiel de qualquer uma renha pelo menos uma divindade apropriada
disponivel,

IMORTALIDADE NO PANTEAC DE D&D

Os personagens podem viajar ao local onde se encontram as formas
mortais dos deuses e derrotd-los em combate, Em principio isso ¢ seme.
[hante a rastrear o tarrasque até sew covil e destrui-lo, mas na pritica ¢
muite, muitc mais dificil.

NOS BASTIDORES: O PANTEAQ DE D&D

O pantedo de DED foi desenvolvide utilizando técnicas um pouco dife-
rentes das apresentadas nesta seclio. Ao invés de dividic as classes de
personagens em quatro grupos baseados em seu funcionamento no jogo,

_'_"m

ASPECTOS E DOMINIOS

O Livre do Jogador oferece vinte ¢ dois dominios clericais. Quais sdo os
dominios assoeiados 2 wma divindade & a fungdo principal de seus aspecros
{veja o Capitulo 2 para ums discussio sobre aspectos ¢ selegio de domi-
nies), Entretanto, voce deve assegurar gue suas divindades oferecem rtodos
o vinte & dois dominios do Livws do fapedar (caso contrdrio, nem rodas az
magias descritas no Livro do fogndor estardo disponiveis em sua companhal,
Se quiser acrescentar dominios adicionais, cstes também devem ser viney-
lados aos seus deuses.

FINALIZANDO

Quiande river uma divindade para cada classe @ rendéncia de personogem
lalém das divindades raciais, se desejar), vocé precisa deralhi-la com um
nome, aspecto, personalidade, histérin resumida ¢ dogma. Vocé pode
descobrir que um pantedo minime, dez e quinze divindades, como apre-
sentadoe nesta sessdo, nio ¢ adequado para sua campanha. Talvez wma socie-
dade ou seita religiosa merega uma divindade muito diferente dos deuses
que vocé eshoqou. Messe caso, simplesmenre acrescente divindades o
bastante para preencher as falhas.

COSMOLOGIA E
REINOS DIVINOS

Em D& D, os deuses sie criaturas fisicas; dessa forma, precisam de lugares
para viver & abalhar. O local que vocé escolhe para isso afeta sua
campanha.

Cada panteiio apresentade nesse liveo inclui uma discussio sobre 2
cosmalogia de suas moradas. Og denses Olimpicos, por exemplo, vivem
primariamente no Plano Exterior chamado Olimpo, ¢ existe apenas um
punhado de outros planos nessa cosmaologia. As divindades do panteio de
[ por outro lado, vivem em diversos Flanos Exteriores (e alguns no
Flano Material),

Lima explicagio complera sobre planos — Magerial, Interno, Externo e
Transitério — pode ser encontrada nas paginas do Manual dos Pleres e estd
abérn do escopo desta liveo,

Caracteristicas Planares

Certas earacteristicas definem os aspectos de um plano e podem ser aliers-
das de forma limitada pelas divindades que o habitam (veja Beinos Divines
no Capitule 2, pars mais deralhes). Essas caracteristicas incluem a gravi-
dade, 0 tempo, morfologia, carecteristicas elemeniais ¢ de Chnergia, caracte-
risticas de rendéncia ¢ carscreristicas de magia,

Caracteristicas da Gravidade: Gravidade forte, fraca ou inexistente;
gravidade direcional objeriva ou subjeriva.

Caracteristicas do Tempo: Fluido {acelerado, lento, normal), errdrico,
gtemporal.

cada classe foi considerada individualmente, A seguir foram selecionadas
divindades para cada classe e tendéncia entre as diversas elaboradas ao
longe dos anos para 2 ambientacio de fantasia de D&D. Vérias das divin-
dades selecionadas servem a mais de um tipa de persenagem. Por exem-
plo, Obad-Hai ¢ uma divindade Neutra da natureza ¢ das coisas selvagens,
aderada por druidas ¢ por birbares.

Essa abordagem produziu um pantedo aberto cujos figis sdo relaciona-
des por interesses comuns, pericias e estilos de vida semelhantes, ao inwés
de apenas por suas fungBes no joge.
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* Carncreristicas Morfologicas: alterivel, estitico, mutdvel, morfologia
madgica, morfalogia diving, senciente.

* Caracteristicas Elemenrais ¢ de Energin: predeminio do ar, da terr, do
foge, da dgua, positive ou negative (maior ou menor).

* Caracteristicas de Tendéncia: Tendéncia (suave ou fortemente) Boa, Mi,
Leal, Cadtica ou Neutra.

* Camacteristicas da Magiz normal, morea ou selvagem; restrita, ativada ou
limitada (per escols, sub-escola, descriteres, nivel, arcana ou divina),

. Plano Material

O Plano Material ¢ o universo comum dos morais, o cendrio normal de
qualquer campanha de D&D. Dependendo da cosmologia, 2 ambientacio
de suas aventuras pode abranger a romlidade do Mlano Material ou spenas
uma mimiscula parre dele.

Quando as divindades estabelecem seus lares entre os moris ne Plane
Material, estes tém um sinal da presenca divina entre eles. Essa visibilidade
¢ o melhor aspecto desta escolha. Ter pelo menos uma “morads” divina
num local conhecido acrescenta um elements Bintdstico considerdvel 2
seu jogo. E torma mais provavel que clérigos e paladines sirvam a divinda-
des, ji que tém chance de interagir diretamente com seus patrones, da
mesma forma que com divindades ativas.

Esta escolha implica em algum planejamento adicional. Urmn reino divine
no Plano Material ¢ menor que aquele nos Planos Exteriores (veja Reinos
Divinos mo Capitulo 2) ¢ requer mals esforgo para manter-se exdtico e
temoto. As possibilidades incluem o alio da maior montanha do reino, o
fundo do mar, as profundezas de um vulco em atividade ou um perhasco
rochoso rodesdo por marés corrantes, fortes correntes ¢ recifes.

s divindades que habitam o Plano Material concentraram muitos
esforgos em suas defesas antes do inicie de su campattha, talve: mesmo
antes da histéria conhecida, Talver a idéin nio seja manter os moreais afas-
rados, mas sim testi-los. Qualquer mortal que ulvapasse as defesas divinas
e chegue & presenga do deus rorna-se digno de estar ali. Lembre-se dissa
quande jegedores ambiciosos tentarem transpor uma barricada divina, O
deus responsivel por essas defesas provavelmente quer repelir intrusos
mortais, nio destrui-los. Deuses maus, naruralmente, ndo 1ém escripulos
em desteuir qualquer criatura que invada seus dominios.

Considere o motivo gue levou as divindades 3 romperem o padrio
bisice de viver cm outros planos. Construir um lar, defendi-lo & manter os
mortais afastzdos enquanto desempenha seu papel divino ¢ bem mais difi-
cil no Plano Marerial. Um deus pode aceitar isso por amor a suas crispées.
Geralmente, o5 denses assim vivem em locais apropriados. Por exemplo,
um deus do mar viveria nas profundezas de wma fossa marinha. Um deus
dos andes pode viver no tope ou no interior de uma montanha inzcessivel,
Mas a localizacio de uma morada diviea talves ndo seja escolha do deus.
Um “deus caida” pode ter sido expulso do plano divino habitado pelo
restante do pantedo e aprisionado no Flano Material. Se dewses malignes
ou hostis sio dominantes em seu mundo, as deidades boas pedem viver no
mundo junto aos mortais, exiladas de suas moradas eserea-planares,

As divindades que vivem no Plano Material nio sio necessariamente
ativas. £ mais provivel que sefam ativas se dependerem de mortais pam
obter seu poder, pois protegerio seus acslitos. Se as divindades forem real-
mente imorrais, podem se comportar da forma que vock quiser, mas tinds
assim ¢ preferivel que sejam benevolentes cu indiferentes. Deuses ativos
hostis vivendo no Plano Material em empo imtegral sio um desafio
enorme, amescando o reinos mortais com muita freqiiéncia,

& monoteismo e o dualismo apresentam as mesmas consideragies que
o panteisme para a5 divindades que vivem no reino dos morwis. QO
animismo enfrenta um desafio maior: os espiritos rapidamente superpo-
voariam o mundo se vivessem no Plano Material. Tornd-les insubstanciais
torna-g¢ uma necessidade. Outra preocupagio importante ¢ sua mortali-
dade. Os espiritos no Plano Material sio mais fEceis de urilizar se foremn
imorrzis. Oz iniciados de cultos de mistérios podem ser os tinicos mortais
capazes de interagic com os deuses ro Plano Material

Idéia para Campanha: Os deuses vivem entre os mormis, escondendo
sua identidade através da magia. Em intervalos regulares, eles se reinem
em urm vale secreto para discutir os acontecimentos do mundo. As entradas
para o vale sio nineis sob as montnhas Cads tinel e wma entrada

secreta que se revels acs derentores de posto divine (mesme que seja 0). No
equindcio de inverno, os deuses descobrem que os tineis n3o estio mais se
abrinde. Surgem recriminagées e os deuses separam-se, cada um com um
plano para reabrir os tineis. Desejando manter sua presenga oculta dos
tortais, o5 dewses falam arravés de scus oriculos e sacerdotes, procurende
aventureires corajoscs para localizar itens mdgicos antigos ¢ reabrir os
tineis, explorar minas perdidas procurando rotas alternativas pars o vale,
ou localizar a pesson ou o deus responsivel pelo fechamenta dos portais.

Planos Exteriores

Az divindades normalmente habitam essas camadas estranhas ¢ exéticas
das realidzdes alternativas. A maior parte dos Plaros Exteriores tem morfo-
logia divina, lsso permite is divindades alterar 3 paisagem, as leis fisicas, o
funcionaments da magia, ou qualquer combinagio dos trés quando estabe-
lecem reinos pessonis nesses planos. A profundidade exata das alteragies
varia de acorde com o posto divino, conforme abordado no Capitulo 2.
Mesmo fora do reino de uma divindade, o5 vigjantes podem deparar-se
com fendmenos desconhecidos no Plane Material,

Os Planes Exteriores ndo tém nenhuma das frequeras do Plano
Material, mas também nio possuem swa forga, Sua morfologia diviea ¢
feilmente moldada pelas divindades que os habitam, O3 reinos divinos
ros Planos Externos sio medidos em quildmetros, niio em metros. A
pripria nuturezz desses planos faz com que seja dificil alcangi-los e ateapa-
lha o deslecamento em seu interior, tornando improviveis as interferén-
cias mortais. Aqueles que conseguem chegar 2 um reino divine devem ser
poderesos o suficiente para merecer a atengdo de um deus. E desnecessinio
escollker um local visivel ¢ intimidador, pois deuses e mormais ndo habitam
0 mesmo plano,

Colocar suas divindades nos Planos Exteriores remove as vantagens da
proximidade no Plano Material; os deuses ji nio sio imediatamente vis.
vels aos mortais. As paisagens exdticas dos Planos Exteriores podem
eompensar essa falta, mas apenas se os personagens conseguirem chegar
até eles. Os personagens de D&D nio especulam sobre @ existéncia de
ournis dimensies — eles as utilizam. Por exemplo, tedos os seres origina-
dos das magias invoear exiatirras provém de outres planos.

Embora ndo haja implicagées especiais para o monoteismo ou o
dualismo, um Plano Exterior nio ¢ a momada mais apropriada para espiritgs
animistas; eles sio parte do munde ao redor de seus féis, Remover estes
cspititos para outro plane nega sua conexiio proxima com og locais, fami-
lias, objetos ou criatums associados a eles.

Idéia para Campanha: Todos os dewses residem num tinico Flano
Exterior e os demais {incluindo o Plano Marerial) destinam-se apenas 108
mortais. Cada divindade wtiliza um determinado espaco come seq reing,
baseado em seu posto divino. Os deuses Leais  Neutros acham essa divisio
correta, mas os deuses Cadticos ndo concordam com as regras ({supondo
um “deus supreme” ou outrs forga poderosa eapaz de impor regras ao
pantedo). Eles preparam agentes mortais, manipulande acidentes ¢ coinci-

LARES DAS DIVINDADES DO PANTEAQ DE D&D

Q% deuses de DED residermn nos seguintes planos:

Abisme Lolth

Agueronte Gruumsh, Hextor, Wee Jas
Arbdrea Corellon Larethian

Arcadia 5t, Cuthbert

Baator Tiamat, Kurtulmak

Bitopia Garl Gliergold

Carceri Ferull

Celéstia Bahamut, Heironeus, Moradin, Yondalla
Elisio Pelar

Pandeménic Erythinul

Plara Material Fharlanghn, Vecna

Terras Exteriores Boccab, Obad-Hai

Terras Selvagens Ehlonna

Kord, Olidammara

Yagard




déncias para que estes encontrém aventuras ¢ misshes para adquisir exper-
itncis. Os outros deuses percebem a inrerferéncia das entidades Cadricas
nos demais planos e comegam a preparar seus PIOPrios agentes par inves-
tigar ¢ impedir essas atividades, Eventualmente, as deidades Cadticas esta
belecern seus proprios territérios além dos reinos que lhes foram designa-
dog. e esta situagio se transformard nuima gUerta entre o3 dieuses on numa
corrida para obter os melhores terriedrios nos Planos Exteriores depende
da campanha.

Flanos Interiores
Na cosmologia tipica de D&D, os Planos Interiores englobam os quatro
Planos Elementares {do Ar, da Terra, do Fogocda Agual e os dois Planos de
Energia (Positiva ¢ Negativa). Situar os reinos divinos nos Planos
Interiores em vz dos Exteriores [em consegiencias para os clérigos ¢ os
paladinos.

s Flasos Inreriores tém 3 mesma morfologia do Plano Materkal: com
trabalho duro é possivel nivelar uma monranha, preencher um desfila-
deirp, represar wm rig ¢l CORSIIULT wm eastelo. Os Planos Interiores nio
possuem morfologia divina como os Exteriores e vocé deve tratar os limi-
tes de um reino diving em um Plane Interior como ¢ ele estivesse locali-
zzdo no Plane Material

As criaturas que se sentem mais confortiveis com um elemento ¢m
particular tém melhores chances de sobreviver no respective Plano
Elemental, As criamuras com respiracio subaguitica proliferam no Flano
Elemental da Agua, enquanto thogquas © vermes piirpuras tém melhores
chances ne Plane Elemental da Terra, Todos os quatro Planog Elementais
abrigam regides onde mortais comuns do Plano Material podem sobrevie
ver com relativa Gcilidade. Os deuses que vivemn em um Flano Elemental
situam parte de seus reinos nessas regides. For exemplo, um deus do Plano
Elemental da Terra provavelmente terd um pdtio ou um salic nums
caverna aberts, onde os mottids conseguitiam fear. Bstes locais sio imunes
is tempestades, weITEmMoIos € COMTERTes que varrem pericdicamente os
Planos Elementais, € deus ceriamente ndo rem dificuldade para sobreviver
20 clemento, @ & restante do reino divino reflete essa facilidade. Por exem-
plo, alver nEo exista nenhum outro espago aberto no reine de um dews Gue
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habira o Plano Elemental da Terra, A estabilidade da regido aberta serve
para o conforto de suplicanres mortais,

Os Planes de Energia sio perigosos para todos e os deuses podem esco-
{her viver ali precisamente por esse motive. Como a encrgia negativa drema
45 criamuras vivas & 1 energia positiva invade seus corpos até que elas literal-
mente explodam, os deuses utilizam esses planos come fossos ou muralhas
a0 redor de seus reinos. Se houver deuses nesses planocs, ome-os imiines
aos seus efeitos, ou crie seus reinos como ilhas em meio a0 mar de energia
que protege tdo em seu interior. Um sistema dualista teria um deus
vivendo no Plano de Energia Positiva e outro no Flano de Energia
Megativa.

Como alternativa, seus deuses podem aprisionar wma ou mais divinda-
des em um Plane Interior especificamente potgue o ambiente & tho peri-
goso ¢ desconfortivel. Os Planos Interiores $io prisdes melhores que o
Plano Marerial, pois sio mais afastados dos adoradores mortals dos outros.
Sua propria naturesa torna dificil para que seres os atmavessern ou escapem.
O ambiente imutivel significa que uma divindade aprisionada neles nio
pode simplesmente transformar o planc num local habitivel conforme
desejar.

Embeors os Planos Interiores nio apresentem senhum problema para o
monoteisme ou o dualisme, ¢ dificil abrigar os espirites animistas nesses
locais, pelos mesmos motivos que desaconselham os Planos Exteriores.
Entreianto, certos espiritos podem se comunicar ou visjar aos Planes
Interiores, em particular s¢ tiver afinidade por um elemento especifico.
Por exemplo, o espirito de uma espada ancestral poderia ir e vopliar livee-
mente 0o Flano Elemental da Terra,

Idéin para Campanhy: Os deuses sio seres benevolentes, atives ¢
imortais, Eles destronaram os génlos hostis, ativos ¢ imoreais gue ja gover-
naram o relno material (nesss cosmologia, hi uma raga de génios para cada
Plano Elemental). Sob o governo dos génios, o mundo era um local cadrica,
muito tmais semelhante aos Planos Elementais Eles crinram paisagens
exdricas e drmmaticas onde climas ¢ formas wopologicas extremas situavam-
se proximas enire s Os deuses baniram os giénios para o5 Planos
Elementares, de onde eles tramam séu serorno i proeminéncia nas mentes
¢ coraghes dos mortais. Dizem que tempestadis, TeITEmMoN0s, MAaremolos e




incéndios em florestas ¢ pradarias sio manifestagdes dos instantes em que
03 gEnios lemporanaments assumem o contrele de seus carcereiros divi-
nos, Os denses tentam tormar o munde mais habitivel parz os mortais e
manter o5 génios aprisionados,

Planos Transitdrios
Os Planes Transitdrios atravessam e cireundam os demals. Eles incluem o
Plano Astral, 0 Plano Etéreo e o Flano das Sombras.

A proximidade desses planos 20 Plane Marterial é tanto uma didiva
quanto uma maldigo. Os dewses arives tém grande facilidade para desle-
car-s¢ entre eles e seus adoradores mornais, mas os mortais também conse-
guers aleangar esses plancs mais facilmente que os Planos Interiores ou
Exteriores. Esses locais nio apresentam 3 morfologia divina dos Planos
Exteriores, logo s6 pedem ser alierados arravés de magia e tmabalho dure,
similar ao Plano Material. Mas, 20 comririo deste, sxiste poucn matéria-
prima nos Planos Transitorios; quase toda a matéria existente fol trazida por
algo ou alguém. Materiais de construgio e estruturas acabadas devem ser
transportadas 20 plano e reinos completos rornam-se chamarizes para os
vidjinies planares.

Conforme indicado ameriormente, as formas fsicas de divindades
mortas pedem residir em algum lugar. A cosmologia padrio do joge D&D
situa o “eemitério dos deuses” no Plano Astral Voo pode wrilizar ouero
Plano Transitério de forma semelhante au fazer com que deuses vivos e
MOTISs eoupemm o mesmo plano.

O monoteismo ¢ o dualisme enfrentam desafios mais simples que o
panteismao 30 lider com os Flanos Transitdrios. Uma religifio com um deus
unico vivends no Flano das Sembras poderia ensinar que este deus estd
scmpre observando seus figis 1 partir das trevas, O Flano Eréreo & um lugar
particularmente bom para espiritos animistas, Eles estio presentes e conse-
guem observar o Plane Material de forma limiesds, mas estdo distantes o
suficiente para continuarem misteriosos.

Idéia para Campanha: Flutsando em algum lugar da abébada do
Flano Asiral estd a Cidade dos Deuses. Ela ¢ uma enorme estrurura salida
com quilimertos de comprimento ¢ profundidade, Em sew interior ha
portais oculios que conduzem aes demais planos. Os habitantes da cidade
sio descendentes mortais de servos que foram levados so lugar pama servir
aos deuses. As lendas relatam um tempo em que viveram sob o sol e as
estrelas na superficie de wm mundo de verdade, com seus semelbanees, Os
aventureiros buscam um portal ceulie que os levard de volta a0 Flane
Material, sssim como a matéria-prima necessirin para a confeccio de ferr
MENTas, armas ¢ mesmo roupas. liens mégicos exaricos, o reliquias dos
deuses, estio espalhados pelas cimams gigantescas. Os deuses hi muio
abandonaram o lugar, mas nio se esqueceram dele. Forgas demonizcaz
procutam a ¢idade na vastidio infinita do Plane Astral por causa dos
portais para toda 2 Criagio em seu interior. Os deuses abservam sua cidade
¢ adefendem de seus reinos extra-plamares.

Cutras Possibilidades

S& permilir a existencia de ourros planos, ndo hi nenhuma raxie para
contentar-s¢ com um Unice Flamo Marerial. Os Planos Materiais
Alternativos podem existit “acima” ¢ “abaixg”™ do Plano onde residem os
personagens. Vocé pode beincar com a gravidade, o tempo, 2 magia, 2 naru-
rexa morfolagica, a topologia, criar um universo-espelho (onde até mesme
o8 deuses vém duplicatas) ou medificar 1 raga dominante, Seus persona-
gens podem vigjar 3 um plano alternative onde o pove-lagarto ¢ outms
ragas reprilianas semelhantes governam o mundo, cultando devses dracé-
nicos ¢ cagando humanes, elfos, andes, halflings e gnomos como vermes,
Um Flano Material alternativo pederia ser a marada dos deuses. Visjando
paea b, o3 personagens dos jogadores encontram seres supremos podero-
sizsimos trabalhando nos campes ou ferrande eavalos,

Voo pode desenvolver uma cosmologia altermariva medificande os
lewcais disponiveis para reinos divinos, Por exemplo, os Reinos Asgardianos
podem ser configurades como uma série de Planos Materiais unides por

T

Yggdeasil, a Arvore do Mundo. Esta cosmolegia pode eliminar a necessi-
dade da existéneia dos Planos Exteriores ou de guaisquer outros,

Magia nos Planos

Um grande nimero de magias afeta ou utiliza ourros plines, além do Plano
Material, conforme resumnido 2 saguir:

Magias com Aspectos Astrais: As seguintes magios dependem de
acesso a0 Flane Astral ¢ ndo funcionam nos reines divines onde a divin-
dade tenha corezdo as ligagdes com o Flano Astral (embora el possa ter
mantide ligapdes astrais em locads especificos), Também ndo funcionam
em cosmologizs que nio inclusm um Plano Aseral {mas essa cosmologia
pode proporcionar uma alternativa que permita o funcionamento das
miagias).

Projegio astral, portn dimensional, invocar orfatieras (1-1X), teletransporte,
civeuls de teletvaniporle, lelidransporte exato, desvanecimento.

Magias com Aspectos Etéreos: As seguintes magias dependem de
acesso a0 Plano Evéres e nio funcionam em quaisquer Planos Exteriopes,
Também nio funciomam em cosmologias que nio incluam um Plano
Etéreo (embora essa cosmologia possa propercionar uma alternativa que
permita o funcionamento das magias).

Piscar, passein elérco, forma cléres, a avca secreta de Leamund, labining,
desvanecineenio:

Magins com Aspectos das Sombras: As seguintes magias dependem
de acesso 20 Plano das Sombras e nio funcionam em cosmologiss que nic
incluzm um Plane das Sombras (embora essa cosmologia possa proporcio-
nar umna alternativa que permita o funcionamento das magias).

Conjueragie de sombras aprimoradas, evecagio de sombra aprimorada, sontbeas,
sonjuvapdo de sombras, evocapdo d¢ sombra, andar nas sombras.

Portais Migicos: “Fortal” & um rermo geral para uma conexio interpla-
nar estaciondria. 0% portais abrem-se em um local de seu plano erdgindrio
e no plano de desting (ou planes, se houver diversos pormis combinados).
Eles propiciam um deslocamento instantines de um lugar a ourro. Se wma
divindade climina as ligaghes com o Plano Astzal em seu weing, nenhum
potral poderd originar-se ou terminar nele, embora o divindade sein capaz
de munrer Bgaches astrais ¢m locais especificos e pormls pa estes locais.

Planos Coexistentes e de Limites Coincidentes

s termos “coexistente” ¢ “de limites cotncidentes” referem-se 3 facilidade
de deslocamento enere dois planos.

Planos Coexistentes: Caso seja possivel crlar uma ligagio enire dois
planos em qualquer lugar, ambos sio coexistentes. Esses planoe
scbrepiem-se completamente. U plano coexistenie pode ser alcangado
de gualquer lugar do plane sobreposte. Percorser um plano coexistente
[reqgiientemente permite ver ou inferagir com o outre local. © Plario Etéreo
& coexistente a4 Plane Matetial ¢ seus habitantes s3o capazes de enxergd-lo.
Com 2 magis correts, 05 habitantes do Plano Material também podem ver
e interagir com o Plane Evére (invisibilidade & misseis magicos, por exemplo,
aferam o Plino Erére).

Planos de Limites Coincidentes: Os planos conectados em pontos
especificos thim limites coincidentes. Pense neles como se tocassem um ao
oo em wmou mais locais especificos. Onde isso ocorre, existe uma cone-
xie, & o vigjantes podem deixar uma realidade ¢ penermar em outra. O
Plans Aseral tem limites coincidentes, pois exdste em paralelo ¢ pode ser
acessado a partic da madoria des outros planes. Ma cosmologia de D&D, o
Dominio Concordante das Terms Exteriores tem limites coincidentes com
todos os demais Planos Exteriores.

Um plano pode ser 20 mesmo wempo coexistente ¢ de limites coingi-
dentes. O Plano das Sombras, por exemplo, é coexistente, pois sobrepde-se
a0 Plano Material ¢ pode ser acessado com as magias ou habilidades corre
tas. Mas mmbém rem limites coincidentes: ¢ possivel entrar no Plano dos
Sombras em certos pontos e vigjar 2 ceinos estranhos além da regiio que
coexiste com o Plano Material.
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CARACTERISTICAS DIVINAS

Cuase rodas as divindades sio erlaruras do ripo “esea-planar” (geralmente
com 20 Dados de Vida de Extra-Flanar). Ao contririo de outros extra-
planares, elas nio tém visiio no escure, o menos gue isso seja mencionade
i s cescricio. As carscteristicas fisicas das divindades variam conforme
a entidade e estdio explicadas em suas deserighes individuais,

O ripo exrra-planar da divindade, assim como sua classe ou classes,
determina sua habilidade para usar armas, ralentos e pericias.

As divindades tém algumas ou todas as qualidades adicionais a scguir,
dependendo de seu posto divine.

Pontos de Vida: As divindades recebern o valor méximo de cada Dado
de Vida.

Deslocamento: As divindades podem se deslocar muito mais cipido
que of mortas, Sew deslocamento bisico de viagem varia de acordo com
sua forma (bipede ou quadripede) e de seu rmmanho, conforme demons-
trado na mabela @ sepuir. Algumas entidades sio excepbes, com desloca-
PR malor ot MEnor que o norrmal

—_— Deslocamienty —————
Tamanho Bipede™ Quadrnipede™=
Mintsculo &Em 18 m
Minimio Qrm 21m
Mitdo 12 m 24 m
Pequend 15 m 27 m
Midio T8m I0m
Grande 4 m 36 m
Enorme 30 m 42 m
Imenso 36m 45 m
Colossal 2 m 54

# Ouw qualquer forma comy duas pernas ou menos,
## D qualquer forma corm trits pernas ou maks.

Observagiio: Utilize a coluna bipede para o deslocamento de
Escavacdo e Natagdo de todas as divindades, ndo importa sua forma.
Utilize metade do valor da coluna bipede para o deslocamento de
Escalada e o dobro do valor da coluna quadripede para o desloca-
rgnto de Voo de todas as entidades capazes de voar,

Classe de Armadura: Um campo tangivel de energia diving engloba e
permeia o corpo de uma divindade, concedendo-The um binus na Classe
de Armadura equivalente a seu posro diving, Este bémus se scumula com
todos 0s demais bonus de CA e afera os aragues de toque e aragues de toque
InCorpdreos,

A maioria das divindades (todas aquelss com 20 Dados de Vida de exora-
planar} tem um bonus de armadurs nanesl equivalente & 13 + posto
divino, Elag também recebem um bénus de deflexdo na CA equivalente a0
seu banus de Carisma {se houver). As divindades que nio sio exma-
planares recebem bénus de armadura natral normal + poste divino,

Muitas divindzdes tém outros bénus nz Classe de Armadura, conforme
mencionzdo em suas descriphes.

Atacues: Os Dados de Vida, tipo & nivel de personagem de uma divin-
dade dererminam sew bénus base de araque. Além dos valores para ataques

com armas, essa sepio das estatisticas mmbém inclui ataques de roque e
toque @ distincia, que serdo utilizados quando a deidade conjurar magias
on utilizar habilidades similares a magiz que exijam um toque para afetar
o alve, Um deus recebe um bonus divine equivalente a sou poste divine
em todas as jogadas de araque. As entidades de poste 1 ou superior ndo
fracassam automaticamente ao obter um resultado 1 em uma jogada de
atadque.

Jogada Sempre Maximizada: As divindades maiores (posto 16 2 20}
obtém sutomaticamente o maior resultade possivel em qualquer tesre,
teste de resisténeda, jogada de amque ou dang. Determine o sucesso,
{racasso e outros efeitos de modo pertinente. Por exemplo, quando uma
divindzde maior realiza wma jogada de araque, considere que o resultado
da jogacda foi 20 ¢ defing o sucesso ou fracasso a partir desse nimero. Vocé
devee langar o d20 apenas pars verificar a possibilidade de um sucesso deci-
sivo {quando isso imporar].

Esta qualidade significa que as divindades maiores nio precisam do
talento Maximizar Magia, pois suas magios ji tém efeito maximo,

Testes de Resisténcia: Os Dados de Vida de um extra-planar, mais o
nivel de personagem, determinam os bénus de resisténcia de uma divin-
dade. Ela também adiciona seu posto divino como bénus em todos os
testes de resisténcia, Os deuses de posto 1 ou superior nie fracassam awte-
maticamente 20 obter um resultade 1 em um teste de resisténeia,

Testes: Uma divindade adiciona seu posto divine como bénus (divina,
sagrade ou profane) em todos o8 testes de pericia, habilidade, de conjur-
dor e expulsio,

As divindades menotes (poso 6 a 10} podem ‘escolher 10" em qualguer
teste (caso ele seja mesmo necessario)

#s divindades intermedirias ¢ maiones (posto 11 3 20) sempre obtém
um resultado igual a 20 em gualquer teste (caso ele seja mesmo necessirio),

Imunidades: As divindades tém as imunidades 2 seguir. Algumas
pedem ter imunidades adicionais. Exceto quando especilicado o conrrdria,
¢5528 imunidades ndo se aplicam se o atacanre for uma divindade de posto
igual ou superior

Transnuutagio: Uma divindade € imune 3 metamor{ose, petrificagio ou
qualquer ourro atzgue capsz de alterar sus forma, Quaisquer poderes de
alteragio de forma possuidos pela entidade a afetam normalmente,

Drrenar Encrgin, Dareo de Habilidede Tampordrio ¢ Permranente: Uma divin-
dade nio ¢ aferada por drenar energia ou dano de habilidade remporirio
Ol PETIEnenTe.

Efeitos de AgAo Menlal: Uma divindade & imune 2 efeitos de agio mental
{feitigos, compulsoes, fantasmas, padrdes e efeltos morais),

Imuaedade @ Energin: As divindades de posto 1 ou superior sio imunes 3
eletricidade, frio & dcido, mesmo que o atacante seja uma divindade de
posto superior, Alguns deuses tém imunidades a encrgia adicionais

As divindades de posto 1 ou superior sio imunes a doengas ¢ venenos,
atordoamenro, sono, paralisia, efeitos de morte & desintegragio.

As divindades de posto § ou superior gio imunes 2 eleites de aprisions-
mento ou banimento, Estes efeitos incluem as magias drcora dimensional,
apristonamenlo, aprisionar @ alma, banimenta, estrse temporel, cxpulsio, prender
a alene, prisdo ¢ repulsdo , além da habilidade Expulsar/Fascinar.

DEUSES ACIMA DO 20° NIVEL

Quase todas as divindades sio extra-planares com 20 DV e entre 30 e 50
niveis de personagem, Esses niveis acima do 207 nivel efetive obedecemn a
repras especiais, detalhadas no Livro dos Miveis Epleos,

O niveis de personagem superiores a 212 conferem alguns, mas niio
todos, os beneficios dos niveis nermais. As divindades recebern todas as
caracteristicas da classe em todos seus niveis [por exemplo, os talentos
adicionais dos guerreiros, o dano de ataques desarmados dos monges, o
inimigo predileto dos rangers, os atagques furtivos dos ladinos cu as habili-
dades de conjuragio dos magos). Ela também adquire os Dados de Vida
normais da classe e o5 pontos de pericia adiclonais, como se possuisse um
nivel na classe pertinente. A divindade adquire um ponto adicional de habi-
lidade a cada quatro niveis ¢ um talento a cada trés niveis,

Acima do 207 nivel, as bnus de atague e testes de resisténcia das divin-
dades aumentam com uma progressio diferente. Elas recebem um binus
de ataque épica no 21° nivel & em todos os niveis subseqientes, o que signi-
fica que uma divindade com 40 niveis de classe (além dos 20 Dados de Vida
bédsicos de extra-planar] terd +4 de binus base de ataque. Neahum dews
terd mais de quatro ataques derivados meclusivarmente de seu binus base de
ataque, por isso uma deidade com +40 de bonus terd atagues adicicnais
+35, 430 & +25,

Az divindades recebem +1 de bénus em testes de resisténcia no 22° nivel
& a cada nivel subsegiiente, Lima entidade com 20 Dados de Vida de extra-
planar e 40 niveis de classe terd +32 de bbnus nos testes de resisténcia
{Fortitude, Reflexos e Vontade).




Redugio de Dano: Uma divindade tem Redugdo de Dano [gual 235 +
posto divino/+4. Por exemplo, um semideus com posto divino 3 tem
Reducio de Dano igual a 38,/+4.

e a divindade também possuir Redugio de Deno de outra fonte, como
seus nivels de birkaro, 0s valores nio serdo eumulativos ae poder obrido
com o poste divino, Em vez disso, a cristura ueiliza o beneficio da maior
Redugio de Dano daquela simacio.

For exemplo, Imaglne uma divindade com Redugio de Dane 38/+4 que
também seja um birbaro de 20° nivel, com redugio 4/~ Se 2 entidade é
golpeada com uma arma +4 ou superior, ela wilizard 2 Beducio de Dane
4/-, pois a habilidade do birbare ndo ¢ neurralizada por armas +4. Sempre
que um deus tiver um segundo tipe de Reducio de Dano que possa ser
aplicade em um ataque, seu valor estard relacionado ¢ntre parénteses na
seqiéncia adequada do bloco de estatisticas.

Resisténcias Todss as divindades tém as resisténcias a seguir (ne
minime). Algumas tém resisténcias adicionais.

Resisglénzia & Energin: Uma divindade tem resisténeia a fogo 20 + posto
diving.

Resishénein & Migin: Uma divindade rem Becisténcia & Magia 32 + posto
ﬁ:\-'i.hu:‘;l.

Habilidades Divinas Relevantes: As divindades de posto 1 ou supe-
rior tém pelo menos um peder adicional — chamado habilidade divina
relevante — a cada posto divine (veja Hahbilidades Divinas Relevantes,
mais adiante neste capimla).

Poderes de Dominio: Uma divindade de posto 1 ou superior conscgue
utilizar qualquer poder dos domirios que concederia 205 seus adoradores,

DIVINDADES E BONUS DE SINERGIA

Muitas pericias concedem bonus de sinergia para outras quando o perso-
=agem tem 5 graduagBes ou mais nelas. Por exemplo, ele adquire +2 de
Shnus de sinergia em testes de Cavalgar se tiver 5 ou mais graduacfies na
pericia Adestrar Animais.

uma quantidade de vezes por dia equivalente ao seu posto divino (normal:
mente, caso sefa possivel ativar o poder mais vezes, ¢la recebe o nimere
mats elevado de wiilizagies diarias). Se um poder de dominio é baseado no
nivel do clérigo (ou nan merade de seu nivel), uma enridade sem niveis de
clérigo terd um nivel efetivo equivalente a seu poste divino {ou & metade
dela) para determinar os efeitos obsidos,

Hahilidades Similares a Magia: Uma divindade ¢ capaz de utilizar
qualgquer magis dos dominios que concederia s0s seus clérigos como uma
habilidade similar a magia, sem limite didrio. Seu nivel de conjurados
efetive serd 10 + seu posto divino. A CD dos testes de pesisténeia dessas
habilidades serd 10 + mivel da magia + banus de Carisma (se howver) +
posto divino,

Imortalidade: Todas as divindades (mesmo 2= entidzdes de posto 0)
sio naturalmente imorrais e ndo podem falecer de causas naturais, Elas
nko envelhecem e nio precisam comner, dormir ou respirar. A dnica forma
pela qual ums divindade pode morrer envolve circunsrincias especiais,
geralmente sende assassinado num combate magico ou fisico.

As divindades de posto 1 ou superior o imunes 3 morre por dano
macipo (veja Ferimentos ¢ Morte no Capitule 8 do Livee da Jogador).

Sentidos: As divindades de posto 1 ou superion” tém uma percepgio
incrivelmenre agugada. Os sentidos dessas entidades (inclusive visio no
cscuro e visho na penumbea, se houver) estendemese por 1,5 m de raio x
posta divino. De fato, uma divindade de posto 10 pode ver, ouvir, wocar e
cheirar a uma disténcia de 15 quilémeros da mesma forma que um
humane perceberia as coisas ao alcance de suas maos, Essa percepeio
limira-se acs senridos que & entidade possui. Por exemplo, ela ndo conse-

:ﬁam{'ahr;,ﬂap apSELTyr
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A cada 20 graduagies que uma divindade tiver em uma pericia, o binus
de sinergia desta pericia (se existir) aumenta em +2. Por éxémplo, uma
divindade com 40 graduagdes em Adestrar Animais receberia +4 de bbnus
de sinergia em testes de Cavalgar e umna divindade com 45 graduagies rece-
beria +6 de binus.




puiria enxergar na escuridio, 2 menos gue tenha visio no escuro, nem -
vés de objetos solidos sem utilizar sus habilidade Percepgio Remota cu
algurn tipo de “vigio de raios-x"

Percepedo Remotn: Usando uma agie padrio, wma divindade de posto 1
ou superior ¢ capaz de perceber o amblenre num raio de 1,5 km x posto
divine ao redor de qualquer um de seus adoradores, locais sagrades ou
outros chietos & lugares consagrados para el Este ¢ um efeito sobrena-
tal qree também pade ser centralizado em locais onde os rinlos ou 0 nome
da enridade seja pronunciado durante 1 hora ou qualquer lugar que abri-
gue um evento relacionade ao aspecto do deus (veja as deseriphes das
divindzdes para obter maiores detalhes),

A Perceppio Bemota & capaz de atravessar planos ¢ superar qualquer
barreira, com excecio de um Escudo Divino (descrito nas Habilidades
Divinas Relevantes) ou uma drea previamente blogqueada por wma divin-
dade de posto igual ou superior. A habilidade nio é afetacda pelas magias
confumddir fedeepin, difieultar deteeg@n ou efeitos similares e ndo cria um sensor
que poderia ser derecradoe por ourras criaturas (como & magia oheerniagdr).

Uma divindade ¢ capaz de estender sua perceppie para dois ou mais
locais semotos 4o mestno tempo e sinda ter conscigneia de seus arredozes
{conforme seu posto).

Posto Divino Locais Remotos
1-5 Z
B-10 5
11-15 10
16-20 20

Uma ver escolhide o local visado pela percepgiio, a divindade receberd
automaticamente 3% informagdes sensoriais do lugar aré selecionar outro
ou ser impedido de envergi-lo (por exemplo, apés uma hora desde que o
nome da entidade foi pronunciadol

Blaqaenr Percepeio: Usando uma acio padrdo, uma divindade de posto 1
ou superior € capaz de bloquear a capacidade de percepeiio de ourras divin-
dades de pesto igual ou inferior. Bste poder se estende por 1,5 km de mio
x posto divina da 1) prdpria criatura, 2) de um templo ou local consagrade
i entidade ou 3} de um evento relacionade a seu aspecto. Ela pode
bloquear dois ou mais locais simulianeamente, além da drea i sua vola, A
habilidade permancce ariva durante 1 hora por poste divine.

Aspectos: Todss a5 divindades de posto 1 ou superior tém conheci-
mente ¢ conmrole limitades sobre alguma carscteristica da exdstiéneia
mortal. A conexio de uma entidade com sew aspecto [he forpece determi-
nados poderes,

Sentir Aspector Os semideuses tém uma capacidade limirada de percep-
g0 dos eventos relacionados acs seus aspecros. Eles distinguem automati-
camente qualquer scontecimento que envolva mil pessoas ou mals Essa
hakilidade esti limitada 20 presente,

As divindades menores percebern automaricamente qualquer evenio
que envolva seu sspecto e afete quinhentas pessoas ou mais.

As divindades imtermediirias percebem automaticamente qualiquer
evente que envolva seus aspectos, nio imports o nimers de pessoss
envolvidas, Além disso, seus sentidos sio capazes de alcangar uma semana
no passado por posto divieo,

As divindades maiores percebem automaricamenre qualquer evento
quie envalva seus aspectos, nio Importa o nidmero de pessoas envolvidas,
Alérn disso, seus sentidos aleangam uma semana no passado ou o futuro
pot posto diving,

Cuiande uma entidade adquire consciéncia de um evento, apenas sabe
que ele estd ocorrendo e sua localizagio. Ela nio obtém qualquer informa-
5o sensorial perrinente. Por exemplo, um semideus do mar perceberia
todos 05 maremotos que ameagassem diversas vilas, duas cidades pequenas
ou uma grande, Ele reconheceria a existénciz dss ondas, mas ndo sua
almura ou a posicio exata de sua origem.

Assim que uma divindade vorna-se clente de um evento, & capaz de
utilizar a Percapeiio Remota.

Acdes Automdticas: As divindades nio precisam realizar testes de
habilidade com a mesma freqiiéncia que os mortais. Elas sfo capazes de
executar uma agio relacionada a seu aspecto como uma ag@o livee, mas a
CD do teste deve ser igual ou inferior 203 valores da tabela a seguic A

quantidade de agies livees que uma divindade consegue realizar a cada
rodada também varia conforme seu posio divino

Poste CD Médxima Agtes Livres

Diving Para Aciio Livre Por Rodada
=5 15 2

&-10 20 5

11=15 25 14

16-20 30 i

Por exetoplo, um semideus da guerra conseguiria forfar duas espadas
longas como uma agde livee (Oficios [armeiro] CD 15). A divindade preci-
sard das ferramentas ¢ o material adequado disponiveis.

Criar Itens Magicos: Uma divindade de posto § ou superior consegue
criar irens magicos relacionados a seu aspecto sem adquiric os talentos de
criagio de itens necessirios, desde que atenda aos demais pré-requisitos. O
valor miximo do itern disponivel varia conforme o posto divino (veia a
tabela 3 seguir), © custe & tempo de crisgio do item permancsem idén-
cos, mas a entidade poderi realizar qualquer atividade enquanio ndo esti-
ver trabalhande no itemn (veja Criando Itens Magicos no Lo do Mestre),

Poste Prego de
Divina Mercade Mixime
1-5 4.500 PO
e=10 30,000 PO
11-15 200,000 PO (exceto artefatos)
16-20 Semn Limite (incluindo artefatos)

Por exemplo, um semideus do foge poderia criar uma varinha de mios
flarmejantes sem o talente Criar Varinha, mas precisaria conhecer a magia
miios flamejantes.

Se uma divindade tem o mlento de criacio relacionado ao item gque
deseja criar, o custo {em oure & XP) e o tempo de criagio sio reduzidos 3
metade,

Aura Divina: A simples presenca de uma divindade de posto 1 ou
superior & capaz de influenciar profundamente os mortals & os seres de
posto divino inferior, que podem achar a experiéncia enobrecedom ou
pesturbadora, de acordo com seu relacionamento com o deus ¢ do estado
de humaor da entidade,

Todos o5 efeltos gerados pela aura divina sio habilidades exiraordini-
rize de agio mental. Os mortais ¢ deuses de posto inferior devem obter
sucesss em um teste de rezisténcia de Vonrade para evitar o aurs; o dificul-
dade serd 10 + posto divine + modificador de Carlsta. As divindades sio
imunes & sura de entidades de posto equivalente ou inferion. Caso resista
aos efeitos da aura de uma divindade, & criztura ficard imune & mesma
habilidade durante um dia inteiro,

A aurn diving ¢ uma emanagio que se estende em torna da entidade
nut raio que varis conforme seu posto divino, Ela dererming a drea
afetada ¢ serd capaz de modificd-la come uma agdo livie. Caso selecione
i Fe de 0 1w, 2 3urs se tornard efetivamente inativa. Quando as aurzs de
duas ou mais divindades simaam-se n2 mesma drea, somente a aura da mais
poderosa continua ativa. Se os postes forem iguais, elas eoecistenm,

Posto Divino Tamanho da Aura Divina
1-5 3 mfposto
&-10 30 mjposto
11-15 30 mposto
16-20 1,5 km/posto

A divindsde consepue tornar seus seguidores, criaturas da mesma
rendénciz cu ambos imunes a0 efeiio como uma a¢do livre, A imunidade
permanece 2tiva durante um dia ou até ser dissipada pela entidade. Tima
vez aferadas pels aura divina, as criaturas continwam a softer suas conse-
giléncias enquanto estiverem na dres pré-determinada,

Pasmoe O seres afetados apenas contemplam a divindade, fascinados.
Eles podem se defender normalmente, mas ndo conseguem execurar qual-
quer ouita agio,




Suste: Os seres afetados ficam abalados e sofrem =2 de penalidade nas

jogadas de atague, testes de resisténcia e testes, O menos olhar ou gesto da

eles fugirio assim que possivel, mas

ade os deixari aesiatados —
cerio capazes de escolher uma ota de fuga,
Resolucio: Os aliades da divindade recebem +4 de bonus de moreal em

tes de resisténcia e (esies, enguanto seus

ag jogadas de ataque

nimigos sofrem —4 de |1.,-;-;;||,., ade de moral nas mesmas jogadas,

Conceder Magias: Uma divindade sutomaricamente concede magias

ta dos deuses ¢ capaz d¢ fornecer as

¢s que tenham niveis de

gers ¢ de trés dominios ou mais. As divit

fruida dis v das magias da lista druida e a5 enridades que tenham

F . 1
ELEIT 30T a5 magias da listz |!ZI|_"I!IIII.3'"5.

aives de
magias pam {'_II.il:]LI-:". ezl como

; e
uma acio livee; uma vez quie a magia sefa concedida, ela permaneceri na

Reine Divine; Cada divindzde de posto 1 o supetion fefm um local
que serve como escritdrio, residéncia pessoal, cimara de audiéncias ¢
muitas vezes et refiiglo ou fortaleza, Ela sempre teri o mixime de seu
p\'\-:'iu_'-l' =m SEii FeiTI

Uma divindade tem pelo menos alpum controle sobre o ambiente de

SEL N0 ¢ CONsCELC determinar a DEImpeTatc & slementos menores do

local, como cheiros & sons de fundo. A amplinade dessa manipulagio varia
conforme o posto da divindade & da localizagio do reino (Mlano Exterior

o1 outen local, inclusive o Plano Material)

ite do individuo até ser conjurada
Conjuragio Espontinea; Uma divindade de poste 1 ou superior

sode conjurer qualquer magia que concederia aos seus seguidores espon

tnearnente. Este poder & idéntico @ habilidac « dos clériges de converter

magias de cura (veja a segio Clérigo no Capitule 3 do Live do Jogador],

mas aplica-ge a todos os efeitos t:.!‘u;‘.-:‘:f'-'l:i.ﬁ para o deus. Ela rem ainda
mais flexibilidade em I.ﬂ.';-u:'.'.:.-l 205 seus dominies, conforime descrito no
1apico pertinents
Comunicagio: Uma divindade de posto 1 ou superior é capaz de
entender, falar & ler qualquer idioma, incluinda idioamas nio-verbats.
A divindade pode falzr direramente com quaisquer cristuras num raio
de 1,5 km % posto diving.
Comunieagio Remots: Usando uma agdo padrio, uma divindade de
1 ou superior ¢ capaz de enviar ¢ receber mensagens de um Iocal
nte. Ela conseguir se comunicar com seus adoradores, com qualdier
iduo a 1,5 km x posto divino de um lugar consagrado & entidade

o templos, santudrios ou bosques sagrados) ou de suas estituas ou

G [a;beg,
© alvo contarado receberi uma mensagem telepitica que apenas ele
derd ouvir, Por outro lade, & possivel gue a voz da divindade ressoe no
a partir do solo o em qualquer objeto a sua escolha (exceto de itens ou
cais consagrados a deuses de posto igual ou superior). Messe caso, as cria-
puras ao alcance do som pederio escuri-la
- A divindade é capaz de enviar um pressigio ou manifestagio no lugar
da mensagem falada ou telepitica, A narurezz exata desta comunicagio.
ia conforme o deus, mas geralmente ¢ um fendmeno visivel — como
1 ralo de luz, uma mudanga climdrica, uma reuniio de animals ou prati-
- camente qualquer outra coiss.,
O poder de comunicagio de uma divindade arravesss os planos e supera
; er barreira, Uma vez iniciada, @ entidade conseguiri sustentar o
stivio ¢ recebiments de mensagens como uma agio livre, até decidir
T
Uma divindade é capaz de sustentar uma quantidade de comunicagfes
s simultineas equivalente s ativagdes da Ferceppio Remota (veja
eprin Remota, acimi),

DIVINDADES E CONJURACAO

‘Come 536 persenagens com cerca de 60 niveis, as divindades s3o capa-
ses de tolerar com facilidade até mesmo o3 custos de experiéncia mais
dos. Considere que uma divindade tem uma margem de seguranca de
de 30000 XP, que pode ser utilizada semanalmente para a criagio de
. migicos e conjuragio de magias que tenham componentes de XP,
O que acontecs gquando uma divindade conjura milagre? Em vez de
lorar a cutra divindade que realize uma tarefa, o deus simplesmente a
ndamenta em seu préprio poder. Ele paga o custo em pontos de experidn-
i semn hesitar ¢ obtém o efeito desejado.

Amplitude de Controle )
Posta Divino Plano Exterior Plano Material 4= E_?I %
1=5 30:'m/fposto 30 m/fposta = Py
610 1,5 km 30 m/posto SE e
11-15 15 km 30 m/posto A
16-20 150 km 30 mjposto * ggﬁ
e e
Ern seu reing, a divindade conseguird estabelecer qualquer temperamura e
Tt & o

m:_f,-__|_|.|:j_| acs J:-I_!:'_:l o1 qgue o rn,-E;.".y:Lll sstd localizado (no Plano Materdal,

ralquer variagic enire —28° C ¢ 48° Cl e preencher 3 ares com sons e

wlopes & seu critério, OF Sons N30 pc\dl_-'.n 50 Mas altos que o barulho

produzido por 100 seres hu

sivel, o estrondeo de uma batalha, wma selva cheia de pdssaros ou ruidos

NOS BASTIDORES: DIVINDADES E MAGIAS DIVINAS

manos; ¢ possivel gerar o som de um coro invi

similares, mas nada intelipivel ou nocive, Bsse controle ¢ similar & magl
som fantasma, mas produzird um volume sonoro muito superior. A habili-
dade de criar odores & semelhante. As divindades de posto & ou superior
i capazes de gerar palavras e frases inteligiveis.

Usn: semideus ou divindade menor pode exguer construgées e alterara
paisagem, mac deve fazélo amravés de seu proprio trabalho, magia ou seus
poderes divinos,

Uma divindade de posto 6 ou superior tem dominio absoluro sobre o
ambiente do plang, além de controlar suas ligages com o Plano Astral
{presumindo que a cosmologis onde o reino estd situado admita um Plano
Asteall. A manipulacio das conexies astrais de um refiigio divino inutiliza
o telelransportc ¢ efeitos semelhantes (veja a lisra de magias de conexdio
astral no Capirulo 1), E possivel selecionar alguns locais que conservem s
ligagiies astrais intactas. Da mesma forma, o deus ¢ capaz de lsolar o reino
contra portais plinares ou determinar lugares onde eles serio tolerados.

Unna divindade de posto 1 ou superior fambém consegue imbuir as
caricteristicas Magia Ativada ou Magia Restrita em até quatro grupos de
magias (escolss, dominios ou descritores) no seu reino. A caracreristica
Magia Ativada permite que um talenzo metamdgico seja aplicado a um
grupo de efeitos sem que eles ocupem lugares de magia de niveis superis
ares, Muitas divindades vinculam essa habilidade 35 suas magias de domi-
ni, tornando-as maximizadas (vefa o talento Maximizar Magia) nas fron-
teiras de seu reine. A caracteristica Magia Restrita nio afeta as magias «
habilidades similares & magia das divindades.

Além disso, uma divindade de posto 11 ou superior pode erigir edifi-
cios liviemente ¢ manipular o terrenc num taio de 15 km para trang-
formi-lo em qualquer ourro tipo existente no Plano Material. Esses edifi-

s e ——

& tarefa de conceder magias divinas exige pouco de uma divindade, Ma
verdade, & possivel que os clérigos e autros conjuradores divinos preparem
& conjurem suas magias divinas exclusivamente pela devoglio a uma causa,
sem a intervens3o de qualquer dews.

O treinaments, a capacidade # a devocho do seguidor s30 os fatores que
permitern a conjuragio ¢ a preparagiio das maglas divinas; lege, uma divin-
dade precisa ter niveis em uma classe de conjurador para lancar guase
todas as magias divinas. Os efeitos de daminio sio uma excegdo. Os domi-
nios de uma entidade estlio diretamente relacionados ao seu aspecto e
representam grande parte de sua identidade e poder. Portants, elas sio
capazes de utilizar os poderes concedidos de seus dominios com liberdade
total ¢ acionar suas magias de dominle como habilidades similares 3 magia.




cios ¢ alterapdes sio manifestapdes do controle da entidade sobre seu

plano diving,
Uma divindade maior (posto 16 ou superior) também ¢ capaz de reali-
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+ Modificar ou aplicar uma caracreristica de gravidade em seu reino.

+ Modificar ou aplicar uma caracteristica elemental ou de energia em seu
reina.

+ Modificar ou aplicar uma caracteristica de tempo em seu reino.

= Aplicar 2 caracteristica Magia Limitads 2 wma escols, dominio ou
descritor no seu reino, impedindo que estas magias e as habilidades
similares funcionem em determinadas dreas. As magias e habilidades
similares da divindade nio sio afetadas por essas restripoes.

Mssimn que a entidade definir 25 condigbes de seu reinp, elzs serio
permanentes, embora o dews seja capae de modifici-las. E possivel selecio-
nar uma nova condiclo ambienral usando uma agio padrio. A mudanca
ocorre gradativamente num pericdo de 10 minutos.

Modificar 05 conexoes astrais, a8 caracteristicas planares ou o terreno
do plano requer mais esforgo — a divindade precisa trabalhar durante um
ano ¢ um dia pam executar a rarefa. Messe rempo, ela tem que dedicar 8
horas por dia so projeto. Durante as 16 horas restantes, 2 divindade serd
capaz de executar gualquer agio desefada, conguanto permaneca no reino,
As conextes asleals, as carscteristicas plalum & O DEFTeno PerTinecemnm
inalrerados até que a modificagio esteja complero,

Transporte; Uma divindade de posto 1 ou superior pode urilizar lefe-
trasmiporte evate como uma habilidade similar 3 magia, sem limire didrio,
como um conjurador de 20° nivel, mas afetari somente a si mesma e até 50
ke de objetos x posto divino, Uma divindade de posto & ou superior
rambém ¢é capax de utilizar viggem planar como uma habilidade similar 2
magia, sem limite didrio, como um conjurador de 20° nivel, mas somenre
afetari a si mesma e aré 50 kg em objeros.

Se a divindade tiver um familizr, montaria ou arma pessoal inteligente,
ela precisard tocd-In para que consign acompanhi-la em qualquer modo de
mransporte mdgico. O peso da criamura ¢ considerade no limite de peso
maximao.

Familiar: Uma divindade de posto 1 ou superior, que renha niveis de
feiriceiro ou mago, serd capaz de considerar qualquer criamera de determi-
nado tipo como familiar, conquanto esteja num raio de 1,5 km x posio
divine. Por exemplo, Bast (do pantedo faradnico) € uma ilusionista de 107
nivel de posto divino 8. Os felinos 530 suas criaturas prediles, o que signi-
fica que Bast pode urilizar como familiar qualquer feline num rio de 12
quilémerros de sua localizagho arual. O animal adquire tedes as caracteris-
ricas do familiar de um mago de 10° nivel. Essa habilidade especial afera
somente uma criatura simulaneamente, mas a divindade consegue trans-
feri-la de um familiar para outro instantaneamente, desde que o segundo
alve esteja dentro do alcance maximo,

Essa habilidade especial ndo substitui a habilidade normal de invocar
um fariliar, que ainda pode ser uma cristura de qualguer tipo. Por exem-
plo, Bast poderia ter um sapo como seu familiar padrio, além de controlar
outros felines. O sapo receberia as habilidades normais do Gamiliar de um
mago de 10* nivel, mas precisaria estar num e de 1,5 km da localizacio
da deusa (para obrer deralhes sobre as habilidades especiais dos familiares
¢ 45 vantagens do seu mestre, vieja o Capimalo 3 do Livee do Jogador),
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ASPECTOS

Cada divindade coordena, controla ¢ influencia determinados picos
o ideais da realidade o da existéneds moral. Colerbvamente, scoas dreas
de influéncia representam o aspecto da divindade. As deidades preocu-
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ostentam mais poder quando stuam dentro dos limites destes ideais.

O aspectos dos deuses de um pantedo rammente se modificam,
embaora seja possivel. Se uma divindede morrer, retornar dos moros,
perder ou adquiric postos divinos, ou sofrer mudangas radicais de persona-
lidade, seuw sspecto pode mudar

Uma ou mais divindades podem comparrilhar alguns elementos de
seus aspectos. Por exemplo, no panteio de D&D, Boccob ¢ Wee Jas
incluem a Magiz como um dog elementos de seu aspecto,

CONSTRUINDO O SEU PROPRIO ASPECTO

Q5 aspectos representam wopicos, ideais, emogbes & conceitos essen-
¢iais nas vidas dos adoradores. Quanmo mais imporrante um ssunio for
para um gropo de crizturas, mais imprescindivel serd que uma divindade
mazior o controle. Por exemplo, se vocé estiver construindo um pantedo de
uma cultura que utiliza o mar para obter alimentagio ow comércio, entdo o
elemento Mar (e/ou o dominio) deveria pertencer a2 uma divindade maior.
Da mesma forma, os povos constantemente ameagados por terrematos ou
vulodes provavelmente associardam o elemento Terra 2 uma divindade
rkior

Exemplo de Lista
A rabela 2 seguir contém muitos exemplos de facerss da existéncia, que
poderiam ser os elementos do aspecto de uma divindade. Um pantedo
seria capaz de ignorar alguns desses elementos @ enfatizar outros, conce-
dendo-os 3 maltiplas divindades,

M rabela a seguir contém muitos exemplos de tacetss da existéncia, que
poderiam ser o5 elementos do aspecte de uma divindade, U pantedo
serin capax de ignoear alguns desses elementos ¢ enfarizar ourms, conce-
dendo-os a miltiplas divindades.

Abundincia Atletisme Civilizagio

Agilidade Audiciio Clima

Agricultura Aventura Colheita

ﬁugua Bardos Comércio

Alagadigos Beleza Comunicacio

Amor Bem Confianga

Animais Bestas Conflite

Animais sehagens Bom Senso Conhecimento

Andes Bﬂgqm 'Eﬂ-nha-cimenln

Aprendizado Briga arcano

Ar Caga Conquista

Aranhas Caos Contenda

Armnadilhas Casarmenta ‘:EI'BEEFH

Arqueiros Cavalaria Corridas

Arte Celebragin Criagio

Artes e oficios Céu Crocodilos

Artesiios Chacina Cura

Arvores Chivas Danca

Assasginato Cidades Desgraca
T ——

TEMPO E PODERES DIVINOS

Muitos poderes divines somente podem ser acionados algumas veres a
cada dia. Para os propdsitos desse livro, um dia é um pericdo de 24 horas,
iniciada a partir do momento em que a divindade utiliza a habilidade parti.
nente, Por exernplo, se um deus tem acesso a uma habilidade com duas
utilizaggies didrias e a ativa & meia-noite de segunda-feira, serd capaz de
utilizé-la apenas mais uma vez até a meia-noite de terga-feira, A parir desse

mamenta, ela terd novamente duas ativagies do poder disponiveis.

£ possivel que o termpo ndo respeite um padrio imubivel em tode o
uriverso de jogo. Messe caso, & tempe que afetard a divindade serd aquele
presente no lugar onde ela estiver quando acionar o poder. Em um plano
atemporal, o tempo simplesmente nio passa. Uma vez que 3 divindade
tenha exaurido seu limite didrio de poderes, nio pode aciond-los novamente
até abandonar o local.




Desting Felura Joge
Destruicio Fertilidade Jornadas
Disciplina Flora e Fauna Julgamento
Discdrdia Flosestas Justica
Distancia Fogo Juventude
Doenca Forga Kobolds
Diar Farja Ladinos
Dragbes bondosos Frio Ladries
Dragdes malignos Firia Lapidagio
Drama Gatos Lar

Dircow Cigantes Lealdade
Duelo Cnomaos Liberdade
Elfos Cuerra Loucura
Engenharia Cuerreiros Luz
Equilibrio Halflings Luz

Escrita Homens Magia
Ezcuridio Honestidade Mal
Espites Henra Malicia
Ezpartes Harizontes Mar
Esposas Humaor Maridos
Estagfes llusda Massacres
Estradas Insetos Matanga
Estratégia Intriga Maternidade
Exgreicio Inveja Medicina
Exploracio Inverna Mentiras
Famllia |aalheiros Mercadores

Cualquer rapa ¢fou profissio pode ser incluida como clemento de um
sspecto. Por exemplo, Moradin tem soberania sobre oz Andes & PS¢ uma
divindade Olimpica com o elemento Pastones em seu aspecro.

Além disse, & maioria dos pantedes tem pelo menos um lider.
Mormalmente, essa divindade ¢ o pai ou a mie de todas a5 demais entida-
dies do pantedo. Com efeito, ela possui o elemento de aspecto Supremacia,
que abrange qualquer deus da sua descendéncia. Por exemplo, o pantedo
Olimpico inclui Zeus, pai dos deuses, & Hera, mie dos deuses.

NOS BASTIDORES: HABILIDADES DIVINAS £
TALENTOS EPICOS

A5 habilidades divinas relevantes permitem que os deuses realizem faga-
shas apenas senhadas pelos mortais; desferir um atague giratdrio contra
S=das as criaturas ac alcance {em vez de somente contra os adversdrios
sum raio de 1,5 m), utilizar jorma selvagem para transformar-se num dinos-
s3ure, acelerar uma magia de 9° nivel, disparar uma saraivada de flechas
sobre todas as criaturas na linha de vislio, etc. Essas tarefas estdo simples-
mente além das capacidades des personagens dos jogadores... a menos
gue ultrapassem o 207 nivel.

O Livro dos Niveis Epicos apresenta mais de uma centena de talentos
izicos que oferecem acesso a algumas dessas habilidades aos persona-
gens mortais. Muitas das habilidades divinas relevantes correspondem 2
eormibinagdo de dois ou mais talentas épicos. Por exemplo, a habilidade
Zardo Divino de Apolo the permite ativar sua misica de bardo usando uma
3530 padrdo, afetar criaturas que siio imunes a efeitos de acdo mental,
Sobrar os efeitos da habilidade, influenciar uma grande quantidade de alia:
S0z an mesmo tempo, criar efeites duradouros de inspiracio e utilizar a
misica de protegio como uma reagio. Orfew, um mortal, seria capaz de
selecionar os talentos épicos Inspiracio Rdpida, Mosica dos Dewses,
imspiraghio Epica, Inspiragio Grupal, Inspiragic Duradoura e Mdsica de
Frotecdo Reativa conforme ultrapassa o 207 nivel & além, conseguindo reali-
Zar a maioria dos efeitos que a habilidade Bardo Diving oferece. Entretanto,
o alcance da misica de bardo de Orfeu jamais chegard a 22,5 km, como a
nabilidade de Apalo. Algumas proezas realmente estio além da capacidade
205 maortais.

Metal Perspicicia Tempestades
Mineragdo Planejamento Tempestades do
Misericordia Poesia deserto
Montanhas Previsio Terra
Moradia Primavera Terremiotos
Maorte Profecia Territéria
Mortos-vivos Protecio Tirania
Mulheres Rapidez Travessuras
Miisica Regiges selvagens Travia
Mascimento Renascimento Truques
Maturera Resisténcia Vardade
Mobreza Retribuicio Valor

Maoite Rios Vento

Odio Rigueza Verdade
Oficios Sabedaoria Vizgem
Oves Seca Vicio
Ordem Segredos Vida
Qurivesaria Serpentes Wigildncia
Cusadia Safriments Vinganga
Fais Sal Vinho
Paixio Sona Visdo
Panico Sarte Vitdria
Parto Submunda Zelo
Pastores Supremacia

Pedra Taticas

Perigos fluviais Teatro

ASPECTOS E DOMINIOS

Se vocé estd elaborando um pantedo para sua campanha, nio se esqueca de
incluir elementos de aepecto suficientes para abranger todos os 22 domi-

nios divines {veja 0 Capitule 11 do Livio do Jogador),

Caso vocd tenha o Livio dos Niveis Epicos, & possivel alterar as estatisticas
divinas deste liveo para utilizar completamente as regras épicas. As divin.
dades poderiam se beneficiar de alguns talentos épicos e outras regras
apresentadas naguele suplemento, como as magias e itens mdgicos de
nivel dpico. Embora nenhum dos personagens deste liveo tenha mais de 20
niveis de classe, ndo existe molive que os impecam se o Mestre tiver
acesso 45 regras para ajustd-les.

Uma das principais dificuldades para elaborar as estatisticas divinas ¢
que, ndo impoarta ¢ nivel da divindade, certos personagens em alguma
campanha do mundo pertencerde a um nfvel mais elevado. As entidades
apresentadas nesse livre sio adversdrios wirtualmente impossiveis de
enfrentar para personagens de 207 nivel ou inferior ¢, com uma média de
60 Dados de Vida, representam grandes desafios para a maiora dos aven-
tureiros de nivel épico. Entretanto, alguém, em algum lugar, vai elaborar
uma campanha até o 1007 nivel e os personagens irdo considerar as divin-
dades apresentadas nesse liveo como desafios razodveis ou mesmo
faceis. Caso sua campanha atinja essas proporgdes monumentais, vook
deveria aurnentar o nivel de classe das divindades para mantélas supe-
riores aos PJs.

Par cutro lade, talvez isse nie seja necessdrio. E possivel que a eampa.
nha seja estruturada pelo conceito de que os mortais siio capazes de sobre-
pujar o poder das divindades maiores. Contudo, pense g assunte com
cautela e no encare ¢ste suplemento como a palavea final sobre as estatis.
ticas divinas. Quando o nivel de poder doz deuses nio e adaptar & sua
aventura, modifique-o.




Habilidade

Alterar Realidade

Alterar Tamanha
Alterar Forma
Trocar Forma

Metamarfose

Metamorfose Verdadeira

Arnpliar Criatura
Arqueirismo Diving

Ataque Furtive Diving

Atuacio Irresistivel
Avatar

Bardo Diving
Bengdo Divina
Carninhar
Cansago
Clarividéncia

Cormandar Plantas
Conhecer a Morte
Conhecer Segredos

Conhecimento Incontestivel

Conjuracio Divina
Contra-mégica Instantdnea
Centrolar Criaturas
Convocar Criaturas

Criar Objatos

Tagera 2=1: HasiLipapes Divinas RELEVANTES

Pré-Requisito
Car 29

Alrerar Tamanho
Posto Divina &
Alterar Tamanho
Alterar Forma
Poste Divine 11
Alterar Tamanho
Alterar Farma
Posto Divine 16
Alterar Tamanho
Alterar Forma
Metarnorfose

Bonus Base de Atagque +20
Des 25

Tire Certeiro

Tiro Longo

207 nivel de lading

Ataque Incapactante

40 graduagbes am Muacio
Posto Divino &

Car 29

20 nivel de bardo

Valor da Habilidade Selecionada 40
Dominio da Viagem
Dominio da Viagem

Posta Divino &

Sab 29

Pasto Diane 11

It 400

Conhecimento de bardo ou
mestre do conhecimento

107 nivel de bardo ou
mestre do conhecimento

Dominio do Conhecimento

207 nivel de conjurador

Posto Divino &
Int 29

Habilidade

Criar Objetos Aprimorados

Criagdo Divina

Cura Acelerada Divina
Restauragdo

Distinguir Magia

Dividir e Separar

Dom da Vida
Vida & Morte

Vida ¢ Marte e Massa

Dominio Adicional
Drenar Vida
Druida Diving
Escudo Divine
Escudo Diving em Area

Esplendor Divino

Esquiva Divina

Exploso Energética

Falar com Criaturas

Ferir Inimigo

Foco em Arma Divino
Especializacio

Divina em Arma
Foco em Magia Divino

Foeo ern Pericia Diving
Forga Indomdvel

Firia Divina

Golpe Aniquilador

Golpe Anti-Criatura

Pré-Requisito

Paste Diving 11

Int 28

Criar Objetos

Paste Diving 16

Int 29

Criar Objetos

Criar Objetas Aprimorados
Cons 29 ou Cura Acelerada
Posta Diving 11

Cura Acelerada Divina
Deminio da Magia

Posto Divino &

Dom da Vida ou Mios da Morte
Posto Diving 16

Vida e Morte

Dam da Vida ou M3es da Morte
Posta Dhvino &

Dominio da Morte

2 nivel de druida

Car 29

Posto Divine 6

Car 29

Escodo Diving

Posto Diving 16

Car 26

Dres 29

Bénus Base de Ataque +20

Bénus Base de Ataque +20

Fooo em Arma Diviro com a arma
Foco em Magia

Foeo em Magia Aprimorado

23 graduagdes na pericia escolhida
For 40

Dominio da Forca

20° mivel de bdrbare

Posto Diving 11

Bonus Base de Ataque +20

Far 25

Binus Base de Ataque +20

Um elemento de aspecto pode abranger mais de um dominio. Por
exemplo, ralvez uma divindade maior dos mares rambém tenha os domi-
nics do Ar e da Viagem, além do dominio da Aguz. Suas escolhas devem
indicar muitas facetas da personalidade da deidade, Um deus do mar que
tenha os dominios Caos e Destruicdo (além da Agua) indica que as pessoas
temem o poder do oceane. Ainda que viriss divindades compartilhem os
mesmo elementos de aspects, ndo significa que terio os mesmo dominios,
As duas divindades do mar descritas acima PQQE!,'.I.’I’III imegrar wm linico
panteio.

Cada divindade rem pelo menos trés dominios, mas ralvez possus mais
se adquirir a habilidade divina relevanre Dominio Adicional

HABILIDADES

DIVINAS RELEVANTES

Uma habilidade divina relevante & similar a um alenmo — ela concede
uma neva capacidade ou aprimom aquelas possuidas pela entidade.
Conforme indicado amteriormente, 2 divindade verdi uwma habilidade

divina relevanre para cada posto divino, além das habilidades adicionais
que refletem sua posigio: os semideuses recebem uma habilidade adicio-
nal, a8 divindades meneves adquirem duas, as intermedidrias recebem irés
¢ a5 divindades maiores selecicnam cinco.

Alpumas  habilidades divinas  relevantes tém  pré-requisites,
Mormalmente, 2 divindade precisard arender a todos os crirérios para sele-
clonar 1 habilidade. © posto divine 1 & um pré-requisito para todas as habi-
lidades descrivas a seguir.

As habilidades divinos relevantes mais comuns sio descritas a seguir
Algumas divindades tém habilidades exclusivas, relacionadas na sua
deserigio individual.

Como Ativar as Habilidades Divinas Relevantes: Ativar wma habi-
lidade divina relevante requer uma agio padrie gue nio provoca atagues
de opormunidade, exceto quando especificado o contririo na desericio do
poder.

Habilidades Divinas Relevantes e Antimagia: As habilidades divi-
nas relevantes funcionam normalmente em um canipe eniimagie ¢ nunca
sdo afetadzs pela Besisténcia & Magta.




TaseLa 2—1: HagiLipaDES DIviNAS RELEVANTES

Habilidade
Caolpes |resistiveis

Impor Missio
Imunidade Energética Adicional

Iriciativa Supreema
Inspiragdo Divina

Libia Divina

Ladino Divino

Maestria Arcana

Magia Arcana Espontines

Maestria Divina da .ﬁgua
Maestria Divina do Ar
Maestria Divina de Armaduras

Mzestria Divina de Armas

Maestria Divina da Batalha

Maestria Divina do Fogo
Maestria Divina da Terra
Maesiria dos Mortos-\Vivos

DESCRICAO DAS

Pré-Requisito

Foco em Amma

Sucesso Decisivo Aprimoraco
Poasto Diving &
Resisténcia a Energia do tipo
adequada

Des 29

Iniciativa Aprimorada
Car 29

40 graduacdes em Blefar
Dominio da Enganagio
20° nived de Ladino
Esquiva

Evasdio Aprimorada
Amortecer Impacta

1# nivel de conjurader
Int 29

Deminar Magia

Pasto Divina &

1% nivel de conjuradar
Int 20

Dominar Magia
Maestria Arcana
Daminic da ﬁu.gua
Crominic do Ar

Usar Armadura {leve)
Usar Armadura (média)
20° nivel de guerreirg
Dominio da Guerra
20° nivel de guerreiro
Reflexos de Combate
Int 13

Des 13

Esquiva

Especializagdo
hobilidade
Deslocamento

Atague Ciratdrio
Dominio da Guerra
Dominie do Fogo
Dominio da Terra
Posto Dving 16

17° nivel de clérigo

HABILIDADES DIVINAS RELEVANTES

Habilidade
Mios da Morte
Vida e Morte

Vida & Morte em Massa

Memdria Divina
Mente da Fera
Mestre ArtesSo

Metamagia Automidtica
Monge Diving
Movimento Instantaneo

Onda da Caos

Paladine Diving

Poder da Matureza

Poder da Sorte

Poder da Verdade

Possuir Mortal

Presenga Aterradora
Qualidades de Morto-Vivo
Radidncia Divina

Raio Divino
Raio Diving em hMassa

Ranger Divino

Reducdo de Dano Superior

Resisténcia a Energia Superior

Resisténcia 4 Magia Superior

Rogar Maldicio

Senso da Batalha

Sentide Hiper-Agugado

Termpestade Divina

Ternpestade Energética

Velocidade Divina
Movimento Livee

Pré-Requisito

Posto Divino &

Dom da Vida ou M3es da Merte

Posta Divine 16

Vida e Morie

Darn da Vida ow M3es da Morte

23 graduagtes em pelo menos
duas pericias Oficios

17 nivel de conjurador

207 nivel de monge

Posto Diving &

[Das 29

Dominia do Caos

207 nivel de palading

Dominic da Sorte

Car 29

Car 24

Tendéncia: Bam

Dominic do Sol

Car 29

Posta Diving &

Car 29

Raio Divine

207 nivel de ranger

Sab 25

40 -graduagbes em Sobrevivénoiz

30 graduacBes em Conhecimento

(natureza)

Cons 29

—_

Sab 29

Posto Diving 11
Paste Diving 11
Des 29

Des 29
Velacidade Divina

Repouso: Algumas habilidades exigem que a divindade descanse apos

0 formato das descrigdes das habilidades divinas relevantes € o seguime:

Mome da Habilidade
Drescrigio do que a habilidade faz ou representz em linguagem cologuial.
Pré-Requisitos: O posto divine minime, valor de habilidade minims,
purra habilidade divina relevanre, bénus base de ataque minimo, pericias
ou qualquer condicio que o personagem deve atender para seleclionar est
habilidade divina, Esta referénciz estard ausente ¢ago 2 habilidade nic
tenha pré-requisitos. £ possivel haver mais de uma exiginein. Qualguer
habilidade divina relevante requer posto divino 1 como pré-requisino
bdsico. As quase-divindades (posto 0) nio oftentam esses poderes.
Beneficios: Os beneficios que a habilidade fornece ao personageim, Se ¢
divindzde selecionar a meema habilidade diversas veres, sous beneaficios ndo
s cumulativos, cxceto quando especificado o contedirie. Em geral, escolher
uma habilidade divina duas vezes oferece o beneficio uma linica ver
Observagio: Notas adicionais sobre a habilidade, que podem ser fiteis
durante sua ativagio no joge ou pata indicar se & adequada para wm deus
crindo pelo Mestre.

sua ativagio. Caso iseo nio seja necessirio, esia referénciz ¢stani ausante.
Uma divindade em repouso ¢ capaz de execurar atividades leves, comao
falar ou caminhar com metade de seu deslocamento normal. Se tentar
qualquer atividade mais cansativa, o personagem semente poderd realizar
apdes parciais ¢ sofre -6 de penalidade nas jogadas de araque, testes de
resistémncia & testes,

A divindade nio serd capaz de wtilizar owtra habilidade gue exija
repouss até descansar completamente. Cuealquer intervalo de tempo em
que ela executar atividades cansativas nio serd considerado como o
periodo de descanso necessirio. Por exemplo, durante uma vigit 20 Plano
Material, Corellon Larethian zciona 2 habilidade Criar Objetos
Aprimorados para fabricar wm arco lengo composto reforpado (obra-prima
[+2]) com valor de 800 PO, Depeis, Corellon precisard descansar durante
70 minutes. Se o deus élfico percebesse a aproxiniagio de seu inimigo,
Gruumsh, ele pederia fugir ou lutar, mas o empo despendido com essas
atividades ndo seria abarido nos 70 minutos de deseanse exigidos.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Este wdpico descreve um ou mais
elemnentos de aspecto associados 4 habilidade diving relevante em guestio,
A informacio serve como um guia para o Mestres que desejam criar suas




proprias divindades, mas ndo deve ser considernda de modo inflexivel. Por
exemplo, 0 elementos de aspecto sugeridos para Golpe Aniquilador sio
morte, fusticd, vinganga e guerts. Na maioria das ocasides, a divindade que
tiver a habilidade possuird um ou mais desses elementos em seu aspecto,
Entretanto, 05 personagens desprovidos desses elementos ainda podem
selecionar o Golpe Aniquilador, desde que atendam sos prérequisitos,

Alterar Forma
A divindade ¢ capaz de realizar pequenas modificagBes na sua aparéneia e
forma. Esta & uma habilidade extmmordiniria.
Pré-Requisito: Habilidzde divina relevange Alterar Tamanho.
Beneficios: Usando uma agio equivalenre 2 movimento, o divindade &
capaz de alterar sua forma, ineluinde roupas ¢ equipamento. A novs forma
deve str corpdrea. O corpo da divindade pode sofrer uma tansmutagio
fisiea limitada, incluindo 2 adigio ou subtragio de um ou dois membros,
Caso a forma selecionada tenha asas, o personagem Conseguini voar;

conseqientemente, cle serd capaz de nadar se assumic uma forma aqud-
tica, respirar ma dgua se possuir guelras, e assim por dianee,

A divindade consegue permanecer na forma escolhida indefinida-
mente, mas retornari pata sua forma original case sefa eliminada,

Ohservagio: Os binus base de ataque, Classe de Armadura e testes de
reststéncia da divindade ndo se alteram, Els nie adguire nenhuma das
habilidades especiais, formas de anaque, defecas, valores de habilidade ou
comportamentos da neva forma,

A divindade & capaz de alterar seas sepectos fisicos (como a cor ¢
textura dos cabelos, cor da pele ¢ sexol; ela poderia wrilizar esta habilidads
para criar disfarces, recebendo +10 de bonus em testes de Disfarces,

O personagem é capaz de vrilizar a habilidade Altersr Tamanho simul-
taneamente com Alterar Forma para se tornar mais ale, baixa, magra ou
pesada

Elementos de Aspecto Sugeridos: Naturcea, segredos, ladrdes.

CATEGORIAS DE TAMANHO EM D&D

As informagties a seguir foram retiradas do Liveo do fogadar e do Livro dos Monstros.

TaeeLa 2-2: TAMANHO DAS CRIATURAS

CA/Medificador Exemplo de Alcance

Tamanho de Atague  Dimensio® Pegpts Criatura Matural  Face

Mintsculo +8 15 em ou menos &0 g ou menos Mosca 0  15cmpor15cm

Minima +4 15 ¢m a 30 em E0gasSi0g Sape 0 Woem por 30em

Midido +2 30 cm a 60 cm 500 gaskg Cato 0 75 cmopor?Sem

Pequeno +] 60cm a120m dkgailkeg Halfling 15m 15mporl5m

Médio 0 1.20maz40m 30 kg a 250 kg Hurnano 1im 15mporlSm

Crande =1 240ma480 m 0 kgaZt Ogro {altura) Iim 15SmporlSm
Cavalo (comprimenta) 15m 15mpor3m

Encrme =2 480mag20m 2talbt Gigante das Muvens {altura) 45m 3mporim
Bulette (comprimento) Im 3Imporbm

i Cacador (comprimento) Im d5mpordsSm

Imenso -4 920 mals40m 16tal25t Estitua Animada de 15 m (altura) 6m Gmporém
Kraken [comprimento) Imy GmperiZm
Verme Pirpura enrolade {compriments)  45m  9mpor9m

Colossal -3 18,40 m ou mais 125 t ou mais Q Tarrasque {altura) fam  1Zmpor1dm
Grande Ancilio Vermelho [compriments)  45m 12 mpor 24 m

*  Altura para bipedes, cornpamento do corpe para quadnipedes (do focinho & base da cauda).
i Presumindo que a criatura tenhae a densidade de vm animal normal. Urna criatura feita de rocha pesaria consideravelmente mais. Urna criatura gasosa pesaria mite menas.
T Corm o staque de rondida.

TaBELA 2-3: HaBILIDADES CONFORME A ALTERAGAO DE TAMANHO

Tamanho Nove Tamanho
Anterior Mingzculo  Minimo Mindo Pequeno Medio Grande Enorme Imenso Colossal
Mintsculo — +0 For +Z Far +6 For +10 For +18 For +26 For +34 For +42 Far

— —4 AtgCA -6 Atg/CA ~7 Aig/CA -8 Ang/CA -5 Arg/CA -10AtgfCA =12 Ang/CA =16 Ang/CA
Minimo +0 For —_ +2 For +6& For +10 For +18 Far +26 For +34 For +42 Far

4 AtgfCA  — ~2AqfCA -3 Atg/CA 4 AtgiCA  -SAw/CA  -GAw/CA  -BArg/CA 12 Ag/CA
Milide -2 For -2 For i +4 For 8 For +16 For +24 For +32 For +40 For

+6 AQfCA  +2 Atg/CA  — -1 Atg/CA  -2AIg/CA -3 AtqjCh -4 AtgjCA -6 Atq/CA  -10 Atg/CA
Pequena  —6 For —&For -4 For —_ +4 Far +12 For +20 Far +28 For +36 For

+7 Ag/CA  +3AgCA 41 AigiCA  — <1 AtqfCA -2 Atg/CA -3 Atg/Ch -5 Atq/CA -9 Atg/CA
Meédio =10 Fer =10 For -8 For ~4 For — +§ Faor +16 For +24 Far +32 For

+8 AGICA 44 Atg/CA  +2AmgiCA  +1 AlgfCA  — -1 AtqfCA -2 AQ/CA  —4Awg/CA -8 Atg/CA
Grande  -18 For =18 For —16 For -12 Faor =5 For = +8 For +16 For +24 For

+9AtGICA 45 Mg/CA 43 AtgfCA <2 Atg/CA  +] Atq/CA  — -1 Atq/CA -3 Alg/CA =7 AtgjCA
Enarrme =26 For -26 Faor =24 For =20 For =16 For -3 For — +8 For +16 For

+10 Atg/CA  +6 AtgfCA +4 AtqfCA +3 Mg CA +2 AtgfCA +1 Atg/CA — =2 Atg/CA ~B AtgfCa
Imenso 34 For 34 Far -32 For -28 For 24 For -186 Far -4 For - +8 For

+12 AtgfCA  +8 AtgfCA +6 Atg CA +5 Ag/CA +4 Mg (CA +3 Arg/CA #2 A CA - -4 At CA
Colossal  —42 For —42 For —40 For -36 For —32 For —24 For -16 For -8 Far —

-16AtgfCA  +12 Mtg/CA  +10AIG/CA  +3 AmgfCA 4B Atg/CA  +7Atg/CA  +BAIgCA -4 Atg/CA  —

e e e e R T e S e




Alterar Realidade
A divindade é capaz de modificar a realidade conforme desejar.

Pré-Requisito: Car 29,

Beneficios: Esta habilidade ¢ similar o magis dessjo. A divindade
comente pensa em algo e sua vontade se transforma em realidade. Acionar
a hahilidade requer uma agdo padeio (no minimo).

Observagio: & divindade é capaz de duplicar qualquer magia de %
nivel ou inferior usando uma agio padrio. A magia duplicada nio exige
componentes materials ou XP e a CD de seu teste de resisiéncia (se
houver) serd 20 + posto da divindade + modificador de Carisrma.

A divindade também pode duplicar uma magia afersds por qualguer
talento metamigice (desde que o mlento esteja disponivel para persona-
gens abaixo do 20° nivel). Esta aplicagio da habilidade exige que a divin-
dade repouse dueante 1 rodada 2 cada nivel acrescentado normalmente
pelo talents, Adnda ¢ necessirio usar uma acio padrio para scionar 2 habi-
lidade, portanto seria indtil utilisi-la para duplicar uma magia acelerada.

A divindade congegue reansformar um efeito magico ou sobrenatural
em um efeite permanente. A exigéncia de repouso varia conforme o
efieito: 10 minutos por nivel do efeito x quantidade de criaturas aferadas ou
10 minutos x total Dados de Vida das criaturas aferzdas ou 10 minutos para
cada 3 m? afetados. Considere o valor maig elevado aplicivel.

A divindade é capar de criar objetos mundanes ¢ temporirios, de
forma idéntica a habilidade Criar Objetos (inclusive ¢ sempo de repouso
necessirio), mas os itens continuam a existir durange um dia x posto
divino. A entidade também é capaz de criar objeros mundanos permanen-
tes, como se estivesse utilizando a habilidade Criar Objetos, mas todas as
exigbneins de repouse serio duplicadas e nfio haveri redugio do periodo
exigido gquando a divindade esdver num Plano Exterior ow em seu
proprio Reino.

A divindade pode criar itens mdgicos ou criaturas tempordriaz, st
funciona como a habilidade Criagio Divina (inclusive o wmpo de repouso
necessirin), mas of itens continuam a existir durange uma hora x posto

TaBeLA 2—4: Dano comM ARMAS POR AUMENTO DE TAMANHO

Aumento por Categorias de Tamanho ——

Dano Basico™ 1 2 3

1d2 1d3 1d4 1d6
1d3 Tdd 1d6 1d&
Td4 1d& 1d8 2d6
1d6 1dg 2d6 2d8
1d8ouidl0  2d6 2d8 4ds
1di2 2d8 Ade 4d8

divine, Mio é possivel urilizar essa habilidzde para criar seres vives ou
frens mAgicos permanentes,

Finalmente, a divindade & capae de remodelar uma paisagem, criando
qualguer variedade de terrenc que possa imaginar. Cada 3 m de marerial
remodelade exige 1 rodada de esforgo ¢ a divindade precisa repousar
duranes um dia a cada 3 m? aferados depois de concluir a rrefa,

Elementos de Aspecto Sugeridos: Qualguer um,

Alterar Tamanho

A divindade & capaz de modifiear seu tamanho,

Beneficios: Como uma agio livre, a divindade consegue assumir qual-
quer tamanhe entee Mimisculos ¢ Colossal. Bl rambém & capaz de medifi-
car o tamanho de até 50 kg de objetos rocados. Se a divindade tiver um
familiar, uma montaria pesseal ou uma arma pessoal inteligente, essa cria-
tura pederi alterar seu tamanha jurto com a divindade, mas seu peso serd
considerado no limite miximo que serd afetado, Esta é uma habilidade
sobrenatural.

Observagio: Esra habilidade permite que a divindade assuma qualquer
progordo desde o amanho de um grio de areia ae 500 m de aloura,

Uma mudanga radical de amanho terd um enorme impacto na habili-
dade de combare da divindade. Sua Forga, Classe de Armadura, binus de
atague ¢ dane com armas se alteram de acordo com o tamanhe assumido,
conforme indicado nas rhelas a seguir. O valor da Forga da divindade nio
pode ser reduzido para menos de 1 através dessa habilidade.

Lembre-se que o uso dessa habilidade divina nie afera todas as caracre-
risticas da entidade (como Destreza, Constituicio, etc.).

Elementos de Aspecto Sugeridos: Qualquer um.

Ampliar Criatura

4
1d3
2de
2d8
4di
448
&de

A divindade & capaz de aumentar o tamanho de um tipo de crigmra.
Beneficios: Esta habilidade é similar a magia ampliar animais, mas
afets uma criaturs do tipe selecionade x posto diving 3 cada dia; rodos o8

5 [ 7 3
2di 2d3 4db ads
2ds ade 4d8 Edb
dde 43 ada Bdd
4dd &do gds 16d6
846 2dg 16d6 Tods
8d8 16d6 16d8 32d6

*  Canverta separadamente cada dada da valar de dano, Por exempla, um atague que provaca 4d6 pontos de dano pravocard 4d8 2¢ o tamanho da divindade Jumentar uma
categeria. O mesmo Magque provocard 846 pontes de dano se o tarmanhe da divindade aumentar duad cxtegarias.

TaBELA ?2=5: DaNO com ARMAS POR DECRESCIMO DE TAMANHO

Decréscime por Categorias de Tamanhe ——

Dano Basica®™ 1 2 3 4 5 [ 7 8

1d2 1 — — - - — —_ -
1d3 1d2 1 — — — — — —
Td4 1d3 1d2 1 —_— - —_ — ——
1d& 1d4 1d3 1d2 1 — — — —
148 ou 1d10 1d6 1d4 1d3 1d2 1 — — ixi
1d1z 1d8 1d6 14 1d3 1d2 1 - L
2di 1d6 Tdd 1d3 1d2 1 - — —
4di 2db 1d& Td4 1d3 1d2 1 —_ —
Bdo 4dE 2d6 Td6 1d4 143 Td2 1 -—
16d6 adi 4di 2d6 1d6 1d4 143 1d2 1

33dé 16d6 Sd6 4 2dé 1d6 1d4 1d3 142
2ds 2d@ 1d& Tdd 1d3 1d2 1 —_— —
4da 4di 2db 1d6 Tdd 1d3 1dz 1 —_
£d8 2ds ads 2da 1d6 1d4 1d3 142 1

1648 1646 ide 4dé 2d6 1de Td4 1d3 1d2
32dg 12d6 16diE Bda 4de 2d6 1di 1d4 1d3
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alves devern estar na linha de visio da deidade para serem afetadas. O
efeito permanece ative durrnte wm dis inteiro, ;
Observagio: E possivel adquirir essa habilidade diversas vezes, esco-
lhendo um tipo de eriztuea diferente em cada ocasido.
Elementos de Aspecto Sugeridos: Natures,

Arqueirismo Divino
A divindade é a epitome do arqueiro, com habilidades que superam as
capacidades dos arqueiros mortais,

Pré-Requisitos: Bonus base de aragque +20, Des 29, Tiro Certeire, Tiro
Longe.

Beneficios: A divindade consegue disparar uma arma de arague 3
distancia em qualquer alvo ae alcance de sus visio ¢ de seus sentidos
pessoais. Nenhum incremento de distancia altera a jogada de arague.

A divindade nio sofre ataques de opertunidade quando disparar um
ZCCO numa dren ameacada.

Usanndo uma agio de rodada completa, @ divindade & capaz de disparar
uma nica fecha contra todos os adversirios num ralo de 3 m x poste
diving, usando seu bénus de atague mais elevado. Ela deve possuir o
talento Foco em Arma do tpo de arco usade nesse amque especial,

Quando dispara uma arma de araque i disrdneia, o entidade ignora qual-
quer bénus de coberturn na Classe de Armadura do alve ou qualquer
chance de falha concedida por camuflagem.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Arqueirismo, guerra,

Ataque Furtiveo Divino
s atzques furtivos da divindade sio devastadores.

Pré-Requisitos: Araque Furrivo +10d6, golpe incapacitante.

Beneficios: © amgue furtive da divindade proveca +3de pontos de
dana,

Qualgquer ataque de oportunidade desterido pela divindade & conside-
rado um atague Furrive.

A divindade ¢ capaz de flanguear ou surpreender qualquer oponente
com posto divine inferior ¢ desferir um ataque furtive conmma esse
cponente. Els ainda ndo cansegue infligir o dano adicional em adversirios
imunes a sucessos dectsivos,

SCMPEE que & divindade causar dano PpoT meio de um ataque Fucrivo, a
vitimn também sofrerd 3 mesma quantidade de dano no mwrno subse-
gitente da entidade

Elementos de Aspecte Sugeridos: Ladrées.

TS S—

dade continuar atuande ¢ 1 rodada x posio divine apés o términe do

espeticulo.

+ Ascriaturas afetadas adormecem. Esse efeio & similar a magia sorko, mas
aferard qualquer eriatur E possivel resistir ao efeito de agio mental
com um tesie de resisténcia de Vontde (CD 10 + modificador de
Carisma + poste divine), As criaturas dormem durente 1 hom x posio
divine eu a1é serem despertadas, A entidade pode extinguir o efeite
conforme desejar.

* As crinturns aferadas ficam tio comevidas que simplesmente morrens,
Somente criaturas vivas com uma quantidade de Dados de Vida igual ou
inferior ao wral de DV da divindade sio aletadas. E possivel resistir ao
efeito com um reste de resisténcia de Fortitude (O 10 + modificado:
de Cazisma + posto divine),

Assim que obriver suceszo em qualguer tesre de resisréncia contr 2c
atuigoes do divindade, 2 crizmura ndo podend ser aferads novaments
durante um dia inteiro.

Observagiio: Nem todas as divindades com esia habilidade conseguem
gerar todos os efeitos relzcionados acima; consulte a descricio da entidade.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Artes, bardos, beless, danca, amor,
miisica, pocsia,

Avatar

A divindade ¢ capax de utilizar parte de sua energin swperior para crlar
urma duplicara,

Pré-Requisitos: Posto Divine 6, Car 29

Beneficios: U avarse seeve come alter-ego da divindade, permitindo
que ela esteja efetivamente em dos ou mais lugares ao mesmo tempe.

Ll gvatar ¢ uma extensic da divindade, Ela terd consciéncia de wde
gue o avatar experimentar & descobrie e vice-versa. Cada duplicata ¢ consi-
derada urma localizagio remeta acessivel ¢ vineulada diveramente 3 enii-
dade. Uma divindade menor é caper de sustentar cinco avatares ao mesme
rermpo; uma divindade intermedidria consegue sdministrar dez duplicaras:
uma divindade maior ¢ capaz de sustentar vinte avatares simultaneamente.

E necessirio despender um ano para substituir um avarae destruido ou
criar um nove. O processo ndo vequer qualdquer atengdo especial da divio-
dade; ela simplesmente indcia o processo ¢ ele se completa automarica-
mente.

Urn avatar 56 pode ser erindo no préprio reine da divindade.

Se a divindade river a habilidade Crisgio Divinag, serd capaz de ueilizs s
para construir noves avatares em qualquer lugar, Entretanto, a divindade
serd forgada a repousar conforme descrito em Criagio Divina,

Um avagar & uma versio menos poderosa da divindade, que apresenta as
estaristicas modificadas do criader da sepuinge forma:
Foilp Divien; O posto divino do avarar equivale & metade (arredondada

Atuacio Irresistivel
As atuagbes da divindade aferam o piiblico de forma mais intensa que as
atwagdes dos bardos morais

Pré-Requisitos: 40 gradusgdes em Atuagio.

Beneficios: Quando a divindade canrar, tocar wm instrumento, contar
anedoras, recitar versos ou excoutar qualquer atuacio usando uma apho de
rodada complera, ela poderd criar qualquer um dos efeitos indiczdes a
seguir, Ela & capaz de urilizar est habilidade uma quantidade de vezes por
dia equivalente so seu posto divino e aferar uma erlatues X posto divino
numa explosdo com rio de 3 m x posto divine (centrada na defdade).

* Az criamuras afetadas gio incapazes de realizar qualquer acio; em ver
disso, ¢las dangam, sssistem ao esperdcule com atencio arrebarada,
gargalbiam ou aplaudem (3 crivério da divindade). Elas também sofrem
—4 de penalidade na Classe de Armadura, fracassam auromaticamente
em todos os testes de resisténcia de Reflexos {exceto com um resultado
20 natural} e nio poders usar escudos. E possivel resistir o esse eleito de
agio mental com um reste de resisréncia de Vontade {CD 10 + medifica:
dor de Carisma + posto divino), Os efeltos permanecem ativos
enguame a divindade continuar atuando ¢ 1 rodada x posto divine apds
o término do esperdculo,

* As crizturns aferadas ficam calmas ¢ extdticas, Elas se torham imuncs a
efeitos de medo ¢ compulsdo, exceto 2gueles eriados por divindades de
posto supetior, ¢ quaisquer efeiros desse tipo atives sobre os alves sko
anulades e dissipados. A habilidade também neutraliza ¢ dissipa a
Fiiria, excere quando induzida por divindades de posto superior. As
imunidades a medo ¢ compulsio permanecem ativas enquanto a enti-

para baixo) do posto da divindode, Essa redugio afers diversas estatisticas
e habilidades da duplicars. ineluinds o3 bonus de ataque, daro, tesees,
testes de resisténcia, Classe de Armadura, Reducio de Dano, resisténcizs,
quantidade de habilidades divinas relevantes (incluindo a5 adicionais),
atvagies didrias de poderes de dominio, CD dos testes de resisténcia
contra habilidades similares & magia, alcance dos semtidos, apBes auroms-
ticas, capacidade de eriagio de itens magicos e extensio da aura diving, Os
valores de habilidade, deslocamento, niveis de classe ¢ Dados de Vida
permanecem inalterados.

Habilidedes Divines: O avatar terd habilidades divinas relevantes
conforme seu posto divino ajustado. A divindade escolhe as habilidades
doavatar no momento da criagio. A duplicara nie pode ter uma habilidade

divina relevante que nio esteja disponivel para as entidades de seu posto
ow athvar quaisquer poderes caso ndo atenda aos peé-requisitos. Uin avatar

nio ¢ capaz de selecionar as habilidaedes divinas relevantes Avatar ou
Possuir Morral.
Um avatar ndo terd poderes de percepciio e comunicagiio remotas,
Elementos de Aspecto Sugeridos: Gualquer um.

Bardo Divino

A divindade & a epitome do bardo, com habilidades que superam as capa-

cidades dos bardos mortais,

Pré-Requisite: 207 nivel de bardo.



Beneficios: Essa hobilidade concede diverses beneficios:

Para as habilidades de bardo que tém alcance {msica de protegio, fesd-
nar, nspirar competéncia, inspivar grandeza), o alcance serd 1,5 fem x
posto divino,

A divindade & capax de ativar qualquer habilidade de inspiragio da

misica de bardo usande uma agio padcio. A inspiragio surte efeita

imediatamente 2pds a divindade concluir 2 agio.

= As habilidades de misica de bardo da divindade pedem aferar as ¢riam-
ras imunes a efeitos de agdo mental. Entretanto, estas criarueas recebem
+10 de bonus em seus testes de resisténcia de Vontade conta esses
cleiros.

Ok efeitos de tedas a3 habilidades de misica de bardo da divindade sio
duplicados. Inspirar coragem fornece =+ de binus de moral em testes
de resisténeia contra efeitos de feitipo ¢ medo e +2 de bonus de morl
nas jogadas de atague ¢ dano com armas. Inspirar competéndcia concede
+4 de bénus de competéncia em todos o3 testes de pericia. Inspirar
grandez concede +4d10 Dados de Vida, +4 de banus de competéncia
nas jogadas de ataque ¢ +2 de binus de competéncia nos testes de resls-
téncia de Fortitude. O nimero de aliados que a divindade consegue
afctar com inspirar comperéncia ou grandezs é dobrado. Quando inspi-
gar competénciz em diversos aliados, ela serd capaz de selecionar as
habilidades que setdo aferadas em cada um deles.

» O cfeitos das habilidades “inspirar” da misica de bardo da divindade
permanecem ativos durante 10 vezes mais tempo depois que a atuagio
terminar. Isso nio tem efeimo sobre habilidades que nio perduram
depois que o bardo para de swuar (como inspirar competéncial

» Quanda qualquer efeite sujeito a misica de protegie (magias, habilida-
des sohrenaturais ou cleitos similares a magia que tenham o deseritor
[dependente de idioma] ou [sénico]} ocomrer ao aleance da audigio da
di-.:i.n_da.dql r;En o] CApEL de ativar sua pmfﬂ 1a mdisica de pra-ta:ﬁ:iu.(umu
se thvesse preparado uma agio para faré-fo.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Arte, bardos, belesa, danga, amor,
musica, poesia.

Bencdo Divina
A divindade pode conceder habilidades excepcionais para os mortais.

Pré-Requisito: Valor da habilidade selecionada 40.

Beneficios: Escolha uma habilidade: Forca, Destrers, Constimigio,
Inteligéncia, Sabedoria o Carlsma. A divindade precisa ter um valor
minime de 40 no atribute selecionade. Ela seed capar de conceder +6 de
binus de aprimeramento nesta habilidade para 05 mortais selecionados,
com duragio de um dia inteire, A quantidade maxima de criaturas aferadas
por dia equivale a0 poste divino da enridade.

Observagio: E possivel adquirir essa habilidade diversas vezes, escor
Ihende wm areibuto diferente em cada ocasido.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Agilidade, beleza, resisténeia,
conhecimente, forga, sabodarta,

Caminhar
A divindade & capae de percorrer grandes distincias rapidamente, permi-
tir que a5 criaturas vivas selecionadas se desloguem mais ripido ou saltag
distincizs extraordinarias,

Pré-Requisitos: Dominio da Viagem.

Beneficios: O movimento local ou de viagem da divindade & dupli-
eado (eonsulte o Livvo do Jopadork Além disso, essa habilidade indica que a
alura da divindade nio limiee o distdncia mixima de um salto,

Finalmente, 2 divindzde & capaz de aumentar o movimenro de viagem
das criaturas vivas selecionadas. Ela consegue aferar uma criatura x posio
divino simultaneamente ot 3 mestna quantidade ne decorrer do dia. Os
alvos precieam estar na linha de visio da entidade. As criauras escolhidas
duplicam seu deslocamento local ou de viagem.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Viagem,

Cansaco
A divindade ¢ capaz de infligir exaustio sobre as criauras.
Pré-Requisitos: Dominio da Viagem.

Beneficios: A divindade consegue exauriv a encrgia das criaturas vivas,
fazendo-gs se sentirem cansadas, Ela pode afetar uma criatuea x posio
divino simultaneamente ou a mesma quantidade no decorrer do dia. Os
alvos precisam estar na linha de visio da entidade para serem influencia-
dos. As vitimas devem obter sucesso em uwm teste de resisténcia de
Fortitude (CD 10 + modificador de Carisma + posto diving) ou estagdio fri-
gadas (consulte 0 Livm do Mestne) ¢ seu deslocamento serd reduzida &
metade, Além disse, qualquer montaria eu vefculo que estiverem utili-
zando também seri aferado. O efeito permanece arive durante um din
InIETO

Elementos de Aspecto Sugeridos: Viagen.

Clarividéncia
A divindade consegue distinguir a realidade além das aparéncias.

Pré-Requisitos: Posto Divino &, Sab 29,

Beneficios: A divindade é capaz de enxergar a verdadeira naturez de
ilusies, criaturas e objetos mmansmutados ou disfarcados, desde que estejam
num raio de 3 m x posto divino, Esta habilidade ¢ similar 3 magia visio da
verdade, mas ndo revels a tendéncia das criaturas e ndo elimina disfarces
mundanos.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Conhecimento, verdade.

Comandar Flantas
A divindade é capaz de controlar plantas ¢ criatums vegenis.

Beneficios: Uima vez por dis, a divindade ¢ capaz de acelerar o cresci-
mento de planeas num raie 1,5 km x posto divino. Els consegue ativar
habilidade mesmo em locais onde @ vegetagio ndo poderia sobreviver
{como no meio de um deserto), embora nesse cass as plants murchem ¢
morrem um dia depois. Esta habilidade é similar 2 magia amplicr plartas,
mas n3o pode seranulada ou dissipada por qualquer comjurador — excero
uma divindade de posto superior.

Uma vez por dia, a divindade também & capax de enfeitigar criaturas
vegetaie, animar planras ou forpd-las 3 enredar seus inimigos. Essa habili-
dade ¢ similar & magia comasedar plantas, mas sua duragio mixima serd um
dia, nio impotta 2 opglo escalhida pela divindade, A deidade consegue
enfeitigar uma quantidade de crismurms vegetns equivalente ao seu posto
diving, nie impora o rotal de Dados de Vida dos alvos.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Agriculiur, terrs, fertilidade.

Conhecer a Morte
A divindade sabe quando ¢ como as criaturas encontrario seu fim.
Beneficios: A divindade determina o momento e 35 cirounstancias
exatas do falecimento de qualquer cristues mortal simplesmente obser-
vando-a. Algumas divindades escolhem revelar o futuro através de enig-
14, ENQUANLD OULTS APEnis Se entristecem com esse conhecimento.
Elementos de Aspecto Sugeridos: Morre,

Conhecer Segredos
E impossivel ocultar segredos da divindade,

Beneficios: A divindade consegue desvendar a historia completa de
qualquer criatura (inchuindo os segredos mais embaragosos ou vitals que
¢la conhega) simplesmente observando-a, Esta habilidade é similar &
magia [adas ¢ histérias, mas os resultados sie instantineos e o alvo precisa
obrer sucesso em um teste de resisténeia de Vonrade (CD 10 + modificador
de Carizma + posto divino) para anular o efeito.

Ohbservagiior Vecna € capae de extrair os segredos de uma eriarera x
posto divino simultaneamente ou a mesma quantidade no decorrer do dia.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Conhecimento, segredaos,

Conhecimento Incontestavel
O dominio da divindade sebire o conhecimento & praticamente absoluo,
Pré-Requisitos: Fosto divino 11, Int 49, caracreristica de classe conhe-
cimento (bardo ou mestre do conhecimento), 10 nivel na classe gue
concede a habilidade, dominie do Conhecimento.
Beneficios: A divindade jamais fracassa num teste de conhecimento
de barde ou mestee do conhecimento, nio imperta quio obscura sefa a
informacio envolvida. Ela fala ¢ compreende rodos os idiomas ¢ pode




conjurar lendas ¢ hastirias ¢ analisar encantamenty como agbes livees, sem
limite didrio. Cada ativagio & considerada na quantidade de agoes livres
que a divindade consegue realizar a cada rodada,

Elementos de Aspecto Sugeridos: Conhecimenio,

Conjuracdo Divina
A divindade é um conjurador extremamente capaciszdo,

Pré-Requisites: 20° nivel de conjurador.

Beneficios: A divindade pode conjurar magias de nivel efetivo supe-
rior a 9. A quantidade de magias didrias disponiveis em cada nivel acima
do #° depende do valor da habilidade-chave das classes de conjurador nas
quais 3 entidade rem 20 niveis, conforme demonsmrado na Tabels 2-4:
Conjuragio Diving, Os mimeros da tabela representam as magias didrias
em cada nivel acima do 99, consideradas magias adicionais com base no
valor da habilidade-chave. O conjurador pode utilizar essas magias para
efeiros alterados com talentos metamdglcos ou magias de nivel inferior,
Por exemplo, um mago 20/clérigo 10 com Inteligéneia 46 ¢ 3 habilidade
Conjuragio Divina seria capaz de conjurar disriamente as scguintes
magizs acima do 92 nivel: quatro de 10 nivel, més de 119, rés de 127 trés
de 13 trés de 142, duas de 159, duas de 16°, dugs de 179 e duas de 189 Ela
nio adquire magla adiclonais de clérigo, uma vez que o alcangou o 200
nivel na classe.

SR R ——— - - .

Se uma divindade alcangar 0 207 nivel em uma classe de conjurador que
tenha menos de 9 niveis de magia (como barde, paladine ou ranger), ela
também poderi langar uma magis adicional por dis de cada aivel entre o
tiltime disponivel na classe ¢ 0 9° nivel, além das magizs adicionais perti-
nentes eom base no sew valor da habilidade-chave, Essas magias ndo estio
relacionadas na Tabels 2-¢6. Por exemplo, um bardo de 207 nivel com
Carisma 34 poderia conjurar reés magias de 7 nivel, més de £ ¢ duas de 90
{uma por nivel, além das magias adicionais baseadas em Carismal, além de
2 magias adicionais em cada nivel enmre o 107 ¢ 0 £2°, conforme indicado
na Tabela 2-5,

A divindade nic provoes ataques de opormunidade quande conjurar
magias muma drea ameagada.

Einalmente, ela adquire os beneficlos do talento Foco em Magia em
qualguer efeira que conjurar.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Magia,

Contra-Magica Instantanea

A divindade ¢ capaz de realizar contra-migicas como uma agio livre.
Beneficios: Ouando qualquer magia for conjurada na linha de visio da
divindade, ela poderd executar uma contra-migica comeo uma agio livre,
desde que seja capaz de conjurar 2 magia de imediato (ou a renha como
uma habilidade similar a magia} & obtenha sucesso no teste de Tdentificar

v ]

MAGIAS ADICIONAIS ACIMA DO 9° NIVEL
A habilidade Conjuracdio Divina amplia o limite didrio de magias para niveis superiores a0 9° {que podem ser ubilizados para langar efeitos de nivel inferior ou
migias que superam o 9° nivel devido aos talentos metamdgices), A quantidade de magias adicionais dispanivel ao personagem varia de agorde com o valor da
habilidade-chave pertinente (Inteligéncia para magos, Sabadoria para clérigos, druidas, paladines e rangers e Carisma para bardos e feiticeires), conforme
demonstrade na Tabela 2-6: Conjuragio Divina,
Ainda que a tabela apresente valores de habilidade at 81 e magias adicionais até o 25° nivel, a progressio continua idéntica nos dois casos. Para valores de
habilidade superiores a 62 ou niveis de magias superiores ac 26°, extrapole a tabela seguindo o mesma padriio.

Os nimeros da tabela indicam o total de magias adicienais recebide pela divindade conforme seu valor de habilidade, j4 inclusas as magias extras de cada
rilvel que um persanagem normal receberia, Esse € um dos beneficios da habilidade divina relevante Conjuragiio Divina. Para obter as magias adicionais entre o
1% e 0 9° nivel, consulte a Tabela 1=1 do Livro do jogedor.

TageLa 2—-6: ConJURAGAO Divina

Magias por Dia

Valor Mod 70" 1ne 12¢ 13° 14% 15 .1 17 15" 19 iy 1° r i 3 4t 25*
TERE s — —_ = — — — == o - —_ — = — = =

12-13 +1  — — — - — — — — — — - - — —_— — =
14=15 42 — — — — —- — — - - — — — -— —_ = =
16=17  +3 — = = — - — — — - — — — — — - -
1218 4 — — — — —_— — = - — —_ == - -— e
021 45 — — —_ —_— —_ - — — - —_ — — — —_ — =
-3 6 — - — - — —_ — — - - — - —_ —_—— =
28=25 7 — — = - — — — — - — — - — — - -
6-27 & — - - - — —_ _— - -- — — — — A o e —
23-29 4 — =R = —_ — = —-— - —, — — - —_— e i
30-31  +10 2 - — — - — — —_ — - = — — —_ = =
32-33 41 2 2 — — _ — — — — —_ — — —_ — — —
34-35 412 2 2 2 — — — - - — — — — — _— e —
3-37 413 2 2 2 2 - - — e - — — —- — —  — =
38-39 +14 3 2 7 2 2 == — - — == o — — —
4041 +15 3 3 2 i 2 2 — —_ — — - — - _ = =
42431 +16 3 3 3 2 2 Z 2 — = - — —_ — _ = —
44-45  +17 3 3 3 3 2 2 2 2z - — -— - - _—
46-47  +18 4 3 3 3 3 2 2 r 2 — — - — _ = =
48-49 419 4 4 3 3 3 3 r i 2 2 — - — —_— - =
50=51 +20 4 4 4 3 3 3 3 2 2 2 2 - —= _— == =
22=53 21 4 4 4 4 3 3 3 3 2 2 2 Z - — = -
34=55 #i 5 4 4 4 4 3 3 3 3 2 & 2 s — = =
5657 23 5 5 4 4 4 4 3 3 i 3 2 2 2 2 - —
58-59  +24 3 5 5 4 4 4 4 3 3 3 3 2 2 2 i —
60-61 +25 5 5 5 5 4 4 4 4 3 3 3 3 2 2 Z 2
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Magia. A Contra-Migica Instantinea é considerada na quantidade de
zpdes livres que a divindade consegue realizar a cada redada.
Elementos de Aspecto Sugeridos: Mapia.

Controlar Criaturas
A divindade ¢ capaz de dominar e controlar as spbes de um tipo especifice
de criatura,

Beneficios: A divindade é capaz de comandar um tpo de criamrs,
indicade na sua descrigio. Essa habilidade ¢ similar 3 magia doninar mons-
fros, mas ndo é um efeito de ogie mental (a3 divindade assume comntrole
direto do alvo).

A cada dia, a divindade & capaz de tentar controlar wma quantidade de
criaturas equivalente 10 seu posto divine. Ela poderd selecionar todos os
alvos simultaneamente ou em situagées distintas, As criauras devem estar
na linha de visdo da divindade para serem aferadas. Assim que o controle
for estabelecide, 2 distincia néo importari mais ¢ 2 entidade podend
sustentar a habilidade & distineia, mesmo através dos plancs eu de prote-
gies ¢ barreitas (com excecdo de escudos divinos e magias de provegio
conjuradas por divindades de posto superior). O alve deve obrer sucesso
em um teste de resisténcia de Vontade (CD 10 + posto da divindade +
modificador de Carismal} para resistic e podera refazer o teste se o deus
obrigi-la a realizar tarefas conrririas & sua natureza.

0 controle simultines da divindade estd limitado 2 10 eriaturas x posto
diving, Caso ji tenha a quantidade mdxima de cristuras subjugadas, ainda
seri capaz de controlar outras ¢riaturas, mas primeire deverd liberar uma
ou mais vitimas que estio sob seu dominio. For exemplo, uma divindade
com poste divine 15 poderia dominar 15 criaturss no decorrer do dia ou
aferar 15 alvos simultaneamente. A divindade conseguiria manter até 150
cristuras subjugadas a qualguer momento. Se atingir ou ultrapassar esse
valor, deveri liberar an menos wma criatura para ativar esta habilidade
sobre um nove alve.

Ohservagio: E possivel adquirir essa habilidade diversas vezes, esco-
Ihendo um tipo de criztuea diferente em cada ocasiio.

Elementos de Aspreto Sugerides: Qualguer um.

Convocar Criaturas
A divindade ¢ capaz de Invocar criaturas pata a suxilizrem ou servie.

Beneficios: Os tipos de criaturas invocadas pela divindade estio rela-
cionados em sua descrigio. Menbuma criamra pode ter mais Dados de
Vida que o poste divine do invocador e a quantidade maxima de eriaturas
a servigo da divindade simuleaneamente equivale ao seu poste divine.

As criaturas s3o ransportadas diante da presenga da enridade arraviés de
uma conexio inter-dimensional similar 3 magia portal, embora a passagem
conduza ao Plano Material. As criaturas servem o invecader voluntaria-
mente, usando todas as suas habilidades. Em todos os demais aspectos, o
efeito ¢ idéntico & vatiagio "Convocar Criaturas” da magia perial.

Observagio: E possivel adguirir essa habilidade diversas veres, esco-
Thends um tipo de criatura diferente em cada ocasido,

Elementos de Aspecto Sugeridos: Qualguer um.

Criacdo Divina
Adivindade consegue criar itens magices ou seres vives conforme desejar.

Pré-Requisitos: Posto Divine 16, Int 29, habilidade divina relevante
Criar Objetos, habilidade divina relevante Criar Objetos Aprimorades.

Beneficios: Usando uma agio de rodads completa, a divindade & capaz
de gerar criatuns morals ou itens magicos com peso total limitado 2 50 kg
x poste diving ou velume rotal de 6 m? % posto diving. Se a divindade urili-
zar esta habilidade em um plane com morfoldgia diving ou em seu préprio
reino, duplique o volume & o pese miximos, Caso o reino da divindade
esteja situade em um plane com morfologia divina, miplique o volume e o
peso disponiveis nesse local,

Observagiio: Essa habilidade & similar a Criar Objetos Aprimorados,
Coin as seguintes exceghes:

E possivel utilizar a habilidade para eriar qualgquer tipo de eriatura que
ndo tenha postos divinos — a divindade poderia gerar um ser vive com
niveis de classe, mas nunca com niveis superiores a0 seu proprio total
naquéla clagse ou seu posto divino, o gue for menor.

Repouse: A divindade converte uma parcela substancial de sua ener-
gia vital para a crismurs — isso a enfraquece durante algum rempo. Ela
precisard repousar durante 10 minutos x Dados de Vida da eriaura x Mivel
de Desafio da cristura para cada ser vivo obtido (minimo de 10 minutos
por crianora). Caso a criagio tenha niveis de classe, cada nivel é conside-
rado um Dado de Vida adicienal. Por exemplo, se Hades wrilizasse esta
habilidade para gerar £ cies {nfernais, ele precisaria descansar por §00
mimttos (10 minutos ¥ 4 DV % 3 ND = 120 minutos por cio infernal x 5
criaturas = 600 minuros),

Com excecio dos artefatos, o divindade & capar de criar gqualquer item
migico. A exigéneia de repouso para a criagio de itens migicos ¢ idéntica
aquela descrita em Criar Objeros Aprimorados.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Oficios, eriagie, supremacia,

Criar Artefato

A divindade consegue criar itens magicos que excedem os limites mortais,

Pré-Requisitos: Criar Armaduras e Armas Magicas, Criar Bastdo, Criar
Cajado, Crier Varinha, Criar Item Maravilhoso, Forjar Anel, Escrever
Pergaminbo,

Beneficios: & divindade ¢ capaz de criar armas e atmaduras magicas,
basidies, cajados, varinhas, itens maravilhosos, andis ¢ pergaminhos que
excedem oe limites morrais desges itens (conforme descritos no Liveo do
Mestre), Por exemplo, a divindade poderia eriar uma espada magica com
wm bénus superior a +5, um cajado que permita o uso de magias acima do
9® nivel, um manto do Carisma com bénus superior a +6, etc. Mais infor-
mapdes sobre esses itens podern ser encontradas no Livro des Niveis Epicos,

Elementos de Aspecto Sugeridos: Oficios, conhecimento, magia,

Criar Objetos
A divindade consegue criar objetos simples conforme desejar.

Pré-Requisitos: Poste Divine &, Ing 29,

Beneficios: Usando umsa agio de rodada completa, a divindade é capaz
de eriar um ou mais objeros simples & mundanos, com peso total limiado
a 25 kg x posto diving ou volumme woeal de 3 m3 » posto divino, Se a divin-
dade urilizar esta habilidade em um plano com morfologia divina eu em
seu praprio reing, dupligue o peso ¢ o volume miximos. Caso o reina da
divindade esteja situado e um plano com morfologia diving, wiplique o
volume ¢ o peso disponiveis nesse local,

Observacio: Para determinar o limites desta habilidade, lembre-se
que um objeto simples ndo tem partes moveis mais complexas que uma
dobradiga e deve ser composto de um dnico material, A subsidnels ndo
pesde ser mais vzliosa gue o ferro (2 PP por kgl A divindade conseguiria
ohter uma corda, um sace de coure, uma calber de madeira ou uma panela
de fereo com facilidade. Ela pederia criar a limina de uma faca, mas nio
uina faca com cabo de madeira,

Unma vez criados, os abjetos serfo permanentes ¢ mundanos. Se a divin-
dade tiver graduagdes na pericia Oficios adequada, poderd realizar um
teste de Oficios durante a criagio para trensformar o objero numa obea-
prima.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Oficios, criagio.

Criar Objetos Aprimorados

A divindade ¢ capaz de eriar objetos complexos conforme desejar,

Pré-Requisitos: Poste Divine 11, Int 29, habilidade divina relevante
Criar Objetos.

Beneficios: Usando uma acio de rodada completa, a divindade & capaz
de eriar um ou mais objeros mundanos, com peso todal limitado 2 50 kg x
posto divine ou volume total de 60 em? % posto divine. Se a divindade
utilizar esta habilidade em um plino com morfologia diving ow em seu
proprio reing, duplique o peso e o volume miximos Caso e reino da divin-
dade esteja situade em um plane com morfolagia diving, miplique o
volume ¢ o peso disponiveis nesse local.

Observagio: Essa habilidzde ¢ similar a Criar Objetos, mas pode ser
utilizada pata eriar qualquer item mundano.

Repousgo: A divindade converte uma parcela substancial de suz ener-
gha vital para o objere — isso & enfrgquece duranre algum rernpo. Ela
conseguiria criar um ohjeto de 100 BO ou menos sem sofrer penalidades.




A cada 100 PO adicionais (ou fragio desse valor), a deidade precisard
repowsar dutante 10 minutos, Caso esteja criandeo o objeto num plano com
morfologia divina ou em seu préprio reino, poderd crize objetos de 200 PO
ou menos sem descansar, Caso o reino divino esteja localizadoe mum plano
com maorfologin diving, els conseguing eriar objetos de 300 PO ou menos
SEM TEOLUsar.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Oficios, criagio.

Cura Acelerada Divina
A Jibilh:iade CUnt Séi% E-n:rih'lc:n!os num instanie,

Pré-requisitos: Com 29 ou a qualidade especial Cura Acelerads,

Beneficios: A divindade adquire cura acelerada 20 + posto divine. Case
perca um membro ou parte do corpo, sert capaz de recoloci-la instanta-
neamente segurando-a contea o ferimento.

Observagio: Esta habilidade nio se acumuls com 2 qualidade especial
Cura Acelerada,

E posaivel adquirie essa habilidade diversas veres ¢ seus efeitos se
scumulam. Uma divindade que seleciond-la em duas ocasies terd Cura
Acelerada 40 + {2 x posto divine),

Elementos de Aspecto Sugeridos: Resisréncia, cur.

Distinguir Magia
A divindade & capaz de distinguic aurs magicas simplesmente obser-
vando-as,

Pré-Reguisito: Dominio da Magia,

EBeneficios: Esta habilidade ¢ similar & detectar magin, mas afe toda a
Area q_l'lt i d:i'l.':iﬂriﬂ:{l.- 1’.‘¢ln§.¢gl|¢; l;hxel;gﬂt [ qil:!f;mina iml_'d'ial;am:nh: |
quanridade de suras presentes, suaz localizagbes e intensidades. A divin-
dade precisa obter sucesso em um teste de Idenificar Magia para definir a
escolz de cada aura, mas quase todas as divindsdes com esea habilidade
poedem usar 2 pericia como uma acio livre.

Elgmentos de Aspecto Sugeridos: Magia,

Dividir e Separar
A divindade é capaz de destruir srmas ¢ objercs usados contra ela em
cambate.

Beneficios: Se qualquer arma ou item for utilizade contra a divindade
em combare, ela poderd desteui-lo areavéds do oque. Um ataque detoque
bem-sucedido gera o5 efelios combinados das magias destntegrar ¢ digfunpio
de Mordenkainen, ambas direcionadas exclusivamente ao objero aringido. A
CI para os dois efeitos serd 19 + modificador de Carisma. Umn item conti-
rua vilnerivel 2 esta habilidade durante um dia inteiro apos ser utilizade
contra a deidade.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Vitdria, guerra.

Dom da Vida
A divindade pode restaurar 4 vida de qualquer eoiatura mortal falecida,

Beneficios: A divindade restaurz a vida da criamra, ndo imporea hi
quanto tempo faleceu ou as condigies do corpo.

Observagio: Esta habilidade € similar a magia resurveigie verdadeina,
mas nio exige o componente material e ndo importa o tempo transcorridao
desde a morte do alve

Esta habilidade poderia restaurar a vida de uma criamura involuntiria,
mas apenas mediante 2 permissio da divindade que governa o submundo
out @ peinag diving onde as almas montais residem (Hades, Osiris, Hel), O
Dom da Vida & capaz de reviver um elemenial ou exma-planar ¢ ressusci-
ar um perenmagem cujz alma esteja aprisionada (consulie Ressuscitando
o5 Moreos, Capirule 10 do Livro do Jogador), embara o espirito nio possa
estar sob o cativeito de uma divindzde de posto divine superior ao usuiric
da habilidade.

Mo & possivel restaurar as criaturas eliminadas pela habilidade Mios
da Morre ou Vidi ¢ Morte de uma divindade de Posio SUPeriorn.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Cura, vida,

Dominio Adicional
A divindade selecionz um dominio adicional.
Pré-Requisito: Posto divino &

.

Beneficios: A divindade escolhe um dominio para acrescentar a sus
refagio. Ela é capaz de conceder as magias e oz poderes do nove dominio e
utilizd-las pessoalmente de forma idéntica ds magias ¢ poderes de seus
outros dominios,

Observagio: E possivel adquirir essa habilidade diversas vezes, ssco-
lhendo um nove dominio em cada ceasiso,

Elementos de Aspecto Sugeridos: Cualguer um,

Drenar Vida
A divindade & capaz de criar uma nuvem escura que absorve a encrgia viral
albeia,

Pré-Requisitos: Dominio da Morte.

Beneficios: Como uma agio livre, 2 divindade é capaz de gerar uma
nuvem de cscuridio que emana de sew corpe numa dispersio de 3 m de
TG ¥ posto divino e 3 m de alrure, A nuvem iJ1:|P¢-ci¢a \ris:ig, comoa magi:
escuridito profumda, embora ndo seja dissipada por efeitos de luz (excero
quando conjurados por divindades de posto superior). As criaturas vivas
devem obter sucesso em um teste de resisténcia de Vomde (CD 10
modificador de Carisma « posto divino} ou morrerio de imediare. Mesmo
que obrenham sucesso, o habilidade impée dois niveis negatives (3 CD do
teste de resisténcia para remover os niveis negativos ¢ idéntica 3 CD do
primeiro teste). A nuvem somente afetard a mesma criatura uma vez por
dig, mas a escuridio gerada permanece eficaz

Elementos de Aspecto Sugeridos: Mone, mortos-vivos,

Druida Divino
A divindade é a epitome do druida, com habilidades que superam as capa-
cidades dos druidas mortais.

Pré-Requisitos: 207 nivel de druida.

Beneficios: Enquanto estiver usando a fomna selvagen, o persondgem
adquire rodas as habilidades extraordinirias o sobrenarursis da erianura
selecionada. Por exemplo, caso se iransforme em um leopardo com a forme
seliagems, a divindade receberia as habilidades bote, agarrar aprimorado e
msgan; caso se wransforme numa limia, ela adquire o anque de drenar
Sabedoria.

Além dos animais padrio, a divindzde consegue assumir a forma de
bestas ou bestas magicas. Algumas entidades conseguem se mansformar
#Im outras criaturas, como plantas, insetos, elementais ou dragées. Esuas
formas sio indicadas nas suas descriges,

A divindade pode assumir a forma de qualquer animal, besta ou besta
migica de ramanho Mintsculo a Colossal.

Elemcentos de Aspecte Sugeridoes: Natureza,

Escudo Divino
A divindade é capan de wilizar parre de sua emergia viral como uma
barreita que 1 protegerd contra diversos atagues.

Pre-Requisito; Car 29,

Beneficios: Como uma agio livee, 2 divindade & capaz de erguer um
escudo com 10 minuros de duragiio; 2 barreira protege seu corpo & seu
cquipamento de araques. O escudo neutraliza 10 pontos de dans x posto
divine. Ao superar esse valor, o escudo é dissipado. © dane afetado inclui
qualquer fonte, inclusive o atague de um rmic divine. A divindade pede
aivar essa habilidade uma quaneidade de vezes por dis equivalente a 3 +
seu binus de Constituipio,

Observagio: A divindade consegue ajustar o escudo para ignorar o
dano que ela neutralizaria de owtra forma. Por exemplo, se ela é imune a
foge, serin possivel adaprar o Escudo Divine para ignomar dane peor fogo.
05 efeitos de miltiplos escudos divinos nie se scumulam.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Protecio.

Escudo Divino em Area
A divindade consegue utilizar parte de sua energia pessoal como uma
barreira de protegio contra diversos tipos de atagque.
Pré-Requisitos: Posto Divine &, Car 29, habilidade diving relevante
Escudo Divino.
Beneficios: Essa habilidade ¢ similar ao Escudo Divino, com as seguin-
tes excopies: a divindade cria uma barreira transparente de 9 m? x posto




divine ou uma esfeea ou hemisfirio de 30 em de raio x posto divino. E
possivel sinuar a muralha em qualguer lugar na linha de viséo da deidade.
Ela é capaz de movimentar a barreiea em relagio a um objeto liberado ou a
uma criamura voluntiria (como 3 propria divindade).

& barreira pode ser ajustada para ignoar determinades tipes de dang,
exatamente como o Escudo Divino, Se o eriador decidir gue 2 muralha se
deslocard em relagio 3 uma criatura voluntdcia, mmbém serd capaz de
permitir que o alvo, seus aliados e seus aragues a ulreapassem, sem reduzir
a protegio oferecida pelo escudo,

Observagio: A divindade consegue meldar o escudo ao redor de sion
de uma cristur voluntiria para e ajustar i superficie da pele, impedindo
que o alvo seja ocado,

Elementos de Aspecto Sugeridos: Misericdrdia, protecio.

Especializagdo Divina em Arma
A divindade causa imensas quantidades de dano sua atma predileta,

Pré-Requisitos: Bonus base de ataque +20, habilidade diving relevante
Fecor em Arma Divino coim 3 arina selecionada.

Beneficios: Essa habilidade & similar 30 talento Especializagio em
Arma dos guerreiros, mas a divindade recebe um bbnus de dano com 2
arma equivalente z0 seu posto divino,

Observagiio: Caso a atma escolhida sefa de araque 3 distincls, o dano
adicional serd aplicado contra qualquer alvo na linha de visio da divindade.

Esse dano adicional se acumula com o valor da habilidade divina rele-
vante Maestria Divina de Armas ¢ do talento Especializecio em Arma.

E possivel adquirir essa hahilidade diversas vezes, escolhendo um tipo
de arma diferente cm cada ocasido,

Elementos de Aspecto Sugeridos: Cuerra,

Esplendor Divino
A mera proximidade da divindade ¢ faeal para o morals,
Pré-Requisitos: Posto Divino 16, Car 26
Bencficios: Cualquer moreal que invada um raio de 3 m x posto divino
do corpo da deidade em sua forra namiral morrers instantaneamente, sem
direito a realizar nenhum teste de resisténcia,
Elementos de Aspecto Sugeridos: Supremacia.

Esquiva Divina
A divindade evita dano e efeitos nocivos abandonando a realidade no
MICITEnts eXaro.

Pri-requisito: Des 29,

Beneficios: Qualguer ataque fisico ou magia que vise diretamente o
personagent tem uma chance de falha equivalente a S0% + 1% por posto
divine. Os efeiios de drea que incluam a divindade também sio atetados.

Obscrvagdio: Esta habilidade ¢ similar & magia piscar, mas € apenas
defensiva ¢ a entidade nio se desloca parz o Plano Astral, Ela simples-
mente sbandonz & realidade por alguns momentos. A Esquiva Divina
nuncs interfere com o8 ataques da propria divindade.

Se um araque superar a chance de falha, a divindade ainda poderi reali-
zar o teste de Tesisténciz (sc howver).

Elementos de Aspecto Sugeridos: Apilidade, jogo, sorte, protegio.

Explosdo Energética

A divindade & capaz de gerar uma rajada de energia fulminante.

Beneficios: A divindade criz uma emanagio de um tipe especifico de
energia (geido, frio, eletricidade, fogo ou shnica, conforme indicado na sua
descrigio) com 3 m x posto diving de ralo. E possivel reduzir o dano 3
metade com um teste de resisténcia bem-sucedido (Reflexos para dcido,
frio, eletricidade ou fogo ¢ Fortitude para energia sbnica; CD 10 « modifi-
cador de Constituigio + posto divino).

Observagio: E possivel adquirir essa habifidade diversas veaes, escos
lhendo um ripo de energia diferente em cada ocasifo,

Elementos de Aspecto Sugeridos: Natureza.

Falar com Criaturas
A divindade é capaz de se comunicar com slguns tipes de cristuras,
conforme indicado em sua descrigio.

Beneficios: A divindade adguire a habilidade sobrenatural de conver-
sar com a criatura especificada. Bsta habilidade & similar 2 magia falar com
animais ou falor com plantas permanente, su sinda 2 magia idismaz que
permite 3 entidade se comunicar apenas com as criamuras indicadas.,

Observagio: & possivel adquiric essa habilidade diversas veres, esco-
Ihendo um tipo de erizura diferente em cada ocasifo.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Mamrcza.

Ferir Inimigo
Cualquer arma urilizada pela divindade causa sangramenee quando atinge
o alvo,

Pré-Requisito: Bonus base de atague +20.

Beneficios: A arma afetada provoea ferimentos durmdouros no eristura
atingida; ela sofre 1d6 pontos de dane a cada rodada subsegiente, além do
dano nermal cavsado pela arma, Miiltiplos ferimentos resultam em perda
de sangue comulariva (dois ferimentos provocario 2dé ponres de dano por
turno, enc.). Fara estancar o sangramento, ¢ necessirio obter sucesso em
um reste de Cura (CD 15 + poste divino) ou conjurar qualquer magia de §
curan ou semelhante (cuma completa, dreule da cuma, erc ) sobre a vitima,

Observagio: Esa habilidade somente funciona quando a divindade wili-
ar 1 arma corpérea pessealmente. Ela atem 35 armas de amque & distincis,
mas nio se ela for empunhada por outra criatura. A divindade consegue
imbuir essa habilidade em qualquer arma natural, mas nuncs sobre magias,
habilidades similares a magia, sobrenaturais ou divinas relevantes.

E possivel adquiric essa habilidade diversas veres o seus efeiros se
acumtlam, Por sxemplo, um ferimeno causari 3dé pontos de dano o cada
rodada se a divindade adquirir a habilidade trés vezes.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Morte, dor, guerm.

Foco em Arma Divino
A divindade é paricularmente reinada com um tipo de atma.
Pri-Requisito: Essa habilidade é similar ao alento Foco em Arma, mas
a divindade recebe +4 de bénus em ataques com a aema selecionads,
Observagio: Esse bénus se acumula com os medificadores de poste
divino normalmente recebidos pelas divindades nas jogadas de aseque,
com 3 habilidade divina relevante Maestria Divina de Armas ¢ com o
talento Foco em Arma.
E possivel adquirir essa habilidade diversas vezes, escolhendo um ripe
de arma diferente em cadn ocasiio,
Elementos de Aspecto Sugeridos: Guerra,

Foco em Magia Divino

A CD dos testes de resisténein de uma escola de magia da divindade ¢
elevada,

Pré-Bequisitos: Foco em Magia, Foco em Magia Aprimam:lu.

Beneficios: A divindade seleciona uma escola de magia. A CD dos
testes de resisténcia para qualquer magia dessa escola aumenta de acordo
com seu posto divino, Esse binus substitui & niio se acumula zos bonus de
Foco em Magia ¢ Foco em Magia Aprimotade.

Observagio: E possivel adguirir essa habilidade diversas vezes, esco-
lhendo uma escola de magia diferent= em cada ocasidio.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Magia.

Foco em Pericia Divino
A divindade rem uma habilidade excepeional com a pericia selecionada.

Pré-Requisitos: 23 graduagbes na pericia escolhida.

Beneficios: A divindade recebe um bonus de 10 + seu pesto divino nos
testes da pericia selecionada.

Observacio: Este bonus se acumula com os modificadores de posto
divine normalmente recebides pelas divindndes em seus restes. Caso 2
pericia escobhida esteja relacionada ao aspecro da entidade, adicione seu
poste divine & CD para determinar suss apbes automiricas. Por exemplo,
qualqueer tarefa com CD 20 ou inferior serd uma agio livee para uma divin:
dade menor quando estiver relaciomada com seu aspecto. Se uma divin-
dade de posto 6 tiver Foco em Pericia Divine com uma pericia pertinente
ao seu aspecto, eln serd capax de executar tarefas com CD 26 ou inferior
COME ajies livres,




E possivel adquirir essa habilidade diversas vezes, escolhendo uma peri-
cia diferente em cada ocasido,
Elementos de Aspecto Sugeridos: Gualquer um,

Forca Indomavel
E quase impossivel vencer a divindade em competicaes de forga.

Pré-Requisitos: For 40, dominio da Forga.

Beneficios: Sempre que a divindade realizar um teste resistido de
Eorga {inclusive os testes da manobra Agarrar) ela recebe +25 de banus
divino. Esse binus se acumula com o bénus normal do pesto divine,

Elementos de Aspectoe Sugeridos: Forga,

Furia Divina

A divindade mergulha em um estado aterrorizante de fiirla ao ser atingida
POT Mma arma.

Pré-Requisito: 20° nivel de birbaro.

Beneficios: Esta habilidade ¢ similar 3 firia dos birbaros (e substitui
a habilidade de clisse). A entidade somente conseguitd avivar a firia
divina quande sofrer qualguer dano causado por armas & poders urilizi-
la uma quantidade de vezes por dia equivalente a0 seu posto divino, Uma
vez acionady, a firia permanece ativa durante 1 hora {embora possa ser
encerrada a critério da divindade), Enguanto estiver nesse sstado, ela
recebe +10 de binus de Forga, +10 de bonus de Constituigio & +5 de
binus de moral nos testes de resisténcia de Vontade. A Resisténcia 3
Magin e as resisiéncias a energia da deidade aumentam em +10. A divin-
dade é capaz de execurar wma agdo parcial adicional por rodada.
Enguanto estiver em [iria, ela sofre -5 de penalidade na Clagse de
Armadura e nfio ¢ capaz de realizar agses que exijam paciéneia ¢ concen
tragio, come s¢ deslocar furtivamente, conjurar magias & ativar habilida-
des divinas relevantes.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Destruiggo, firia, forga, guerea.

Golpe Aniquilador
Qualguer ataque fisico desferido pels divindade ¢ capaz de destruir
imediatamente um inimigo.

Pré-Requisitos: Posto divine 11, bonus base de ataque +20, For 25,

Beneficios: Quando a divindzde realizar um ATAGUE COM UME Srma
branca ou natral, o oponente atingide poderd ser obliterade. As criaturas,
objetos portados e itens migicos devem obier sucesso em um teste de
resisténcia de Fortitude (CD 20 + posto da divindade + dano sofrido) ou
serdo reduzidos 2 ~10 Pontos de Vida e eliminados de imediato, Os objeros
mundanos e liberados (ou seja, que nio estio sendo carregados ou porma-
dos) sio desintegrados. A divindade € capaz de destruir até 300 m? (um
cubo de 30 m de lado) de matéria inanimada x pesto divino, portante a
habilidede destruiri somente parte de gualquer objeto ou estrunum muin
grande,

Observagio: As divindades que tenham posto divino igual ou superior
a0 atacante sip imunes 30 Golpe Aniquilador. A habilidade nio afer os
objetos ou efeitos que sio imunes a atagues Fisicos, como a5 muralhas de
ERETEA.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Morte, justica, vinganca, puerra.

Golpe Anti-Criatura
Cualquer arma utilizada pela divindade é mais eficax contra um determi-
nade tipo de adversdrio.

Pré-Requisito: Bonus base de ataque 420,

Beneficios: A arma afetada recebe +4 de banus nas jogadas de arsque o
provoca +4dé pontos de dano conmm o inimigo selecionado. O bonus e o
dano adicionais se acumulam com quaisquer sutras propriedades da arma.

Observagio: A divindade seleciona um tipo de inimige da lista o
SEFUIT:

A habilidade Fincionard somente quando a divindade atacar com uma
arma branca, de arremesso ou disparo, Ela consegue aplicar os beneficios
do Gelpe Anti-Criatura a qualquer arma natural, mas ndo a magias, habili-
dades gimilares, habilidedes sobrenamrais oy habilidades divinas.

E possivel adquirir essa habilidade diversas vezes, escolhendo um tipa
diferente de inimigo em cada ocasiio. Entretanto, a divindade somente

Tipos bE INIMIGOS

Extra-planares, maus

Aberracies Fadas

Animais Gigantes

Bestas Humandides

Bestas Mdgicas (escalha um subtipo)
Coenstructes Humandides Monstruosos
Dragtes Insetos

Elernentais Limos

Extra-planares, bons Metamarfos
Extra-planares, cadticos Mortos-Vivos
Extra-planares, leais Flantas

aferard uma cristura selecionada simulaneamente, embora possa alterar o
tipe de adversirio uma vez per rodada como uma agio livie.
Elementos de Aspecto Sugeridos: Morte, justica, vinganga, guerrs.

Golpes Irresistiveis

E quase impossivel evitar os avaques da divindade com a arma branca sele-
clenada.

Pré-Requisitos: Foco em Arma e Sueesso Decisivo Aprimorads com a
arma branca escolhida,

Beneficios: Quando a divindade realizar um ataque corporal usando 2
arma selecionada, considere-o um araque de toque (o golpe ignora os
bonus de srmadura ¢ de armadura natural na CA). Caso seja avingido, o
oponente deverd obrer sucesso em um teste de resisténeia de Fortitude
(CD 10 + modilicador de Constituigio + posto diving). Se fracassar, ficard
atordoade durante 1410 redadas,

Quando a divindade golpeia um objeto com a arma escolhida, o atague
ignora a dureza do alvo.

Observagio: E possivel adquirir essa habilidade diversas vezes, esco-
lhendo um tipo de arma diferente em cada ocasiio.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Guerra,

Impor Missido
A divindade pode encantar as criaturas par que sejam forgadas 3 executar
uma tarefz i sua escolha,

Beneficios: Esta habilidade & similar a magia farefa/niissio, mas afeta
somente 0 mortais ¢ apenas serd removida por uma divindsde de posto
igual oy superior & entidede responsivel.

A divindade consegue afetar uma eriaura x posto divine simultanes-
mente ou & mesma quantidade no decorrer do dia. As virimas precisam
estar na linha de visio da enridade,

Elementos de Aspecto Sugeridos: Justica, ardem.

Imunidade Energética Adicional

A divindade & imune ao tipo de energia selecionado.

Pré-Requisitos: Posto divine 6, resistencia ao tipo de energia perti-
fente.

Beneficios: A divindade recebe imunidade a dcido, frie, eletricidade,
foge ow energla sbnica,

Observagio: Esta habilidade afera inclusive os ataques de divindades
de posto superior.

E possivel adquirir essa habilidade diversas veres, escolhendo wma
forma de enerpia diferente em cada ocasifo,

Elementos de Aspecto Sugeridos: Qualquer um.

Iniciativa Suprema

A divindade sempre age primeiro na ordem de Iniciativa. Esta é uma habi.
lidade extraordiniria,

Pré-Requisitos: Des 29, Iniciativa Aprimorada,

Beneficios: A divindade sempre serd 2 primeira na ordem de
Iniciativa, ndo importa o resultado do teste de Iniciativa de qualguer ourro
participante de um encontrs ou batalka

Observacio: Determine a iniciativa normalmente entre as crisruras que
i possuem esta habilidade, colocando-os em ordem apos a divindade.

Aentidade & capaz de adiar ou preparar uma agiio, assim como qualquer
outro participante, e fazé-lo altera seu valor de Iniciariva conforme




descrito no Capitulo & do Liveo do Jogador. A divindade também pode refor-
mular seu murno, reassumindo sua posigio orginal no inicio da Iniciativa,

Caso duas ou mais divindades com essa habilidade estejam na mesma
baralha, 2 entidade de maior posto divino assumird a posigie inicial na
ordem de Iniciativa, seguida pela deidade de posto imediztamente inferior
e assim par diante. As demais erlatueas agem em ordem depois da dlima
deidade com a habilidade Iniciativa Suprema.

Cruando duas divindades com esta hebilidade ¢ 0 mesmo posto divino
estiverem em um confronto, determine a Iniciativa normalmente para
cada uma; o vencedor agini primeiro.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Agilidade, ladries, puerra.

inspiracdo Divina
A divindade é capaz de infundir um estado emocional especifico nos
ll'l'w.

Beneficios: A divindade pode encantar as eriaturas selecionadas e
infundir uma emocio especifica. Ela consegue afetar uma criatura x posto
divino simultanezmente ou 2 mesma quantidade no decorrer do dia. Os
alvos precisam estar na linha de visio da entidade para sevem influencia-
dos. O efeitos dependem do estado emocional induide;

Coragen: As eriaturas encantadas se wrnam imunes 30s efeites de medo
erecebem +2 de bonus de moral nas jogadas de aague, dano com armas,
testes de pericia e testes de resisténcia de Viontade.

Desespero: As criaruras encangadas s3o afetadas pelos efeitos de um
sinthal do desespern, 2 menos que obtenham sueesso num teste de resistén-
cia de Vontade (CD 10+ modificador de Cardsma + posto divine), O efeito
permanece ativo durante um dia inteiro.

Medo: As cristuras encantadas devem obter sucesso em um teste de
Sabedoria (CD = posto divino da deidade) pam atscar ou lutar, Se fracassa-
rem, elas fogem em pinico durante 1d4 rodadas. Caso obrenham sucesso,
estario imunes ao efeito durante 10 minutos. A criatura encantada
também sofre -2 de penalidade de moral nas jogadas de ataque, dano com
armas, testes de pericia e testes de resisténcia de Vontade.

Frenest: As crigturas em frenesi imergem em bebedei-
ras, festejos ¢ dungas, 2 menos que sejam
provocadas ou incitadas 3 violéncia, Elas se
tornam violentas se forem atacadas ou
perceberem uma ameags para a sua
segurangi. As cristuras em frenesi
recebem +4 de bdnus de moral na
Forga e na Desirera, —4 de penalidade
a Sabedoria ¢ —2 de penalidade na CA.

0% alvos devem obter sucesso em wum
t=5te de resisténcia de Vonrede (CD 10+
modificador de Carisma + posto divino)
para anular o efeiro, Esta variagio & uma
compulsio e um efeito de agio mental.

Espevmnge: As cristuras encantadss rece-
bem +4 de bonus de moral nas jogadas de
atagque & dano com armas, testes de resls-
téncia, de habilidade e de pericia.

Fiiria: As criaturas encantadas rece-
bem +4 de bénus de moral na Forga e
2 Constituigio, 42 de bénus de
moral em testes de resisténeia de
Vonrade & -2 de penalidade na CA
Elas sio compelidas a lutar a despeito
do riseo, O alves devem obter
SUCesso em um teste de resisténcia de
Ventade (CD 10 + modificador de
Carisma + posto divino) pare anular os
efeitos, Esta variagio é uma compulsic e
um efeite de agio mental.

Amar ¢ Diesejo: Um efeiro de amor
obriga o alvo 2 se apaixonar pela cristura
selecionada, procurande a qualquer custo estar
ao seu lado ¢ fazendo qualquer coisa para receber seu afero. A

varizgio “desejo” & semelhante, mas o alvo busca qualquer oporunidade
para s tornar fisicamente intimo da eriatuma selecionada, Os alvos devem
ohter sucesso em um teste de registéncia de Vontade (CD 10 + modificador
de Carisma + posto divino) par anular os efeitos. Esta variacdo ¢ uma
compulsio & um efeito de agio mental.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Qualquer um.

Labia Divina

O discursos convincentes da divindade conseguem persuadir as pessoas
A Agie

Pré-Requisitos: Car 29, 40 graduagies em Blefar, dominio da
Enganagao.

Beneficios: Usando uma a¢io de rodada completa, 2 divindade & capaz
de discursar ¢ convencer os ouvintes a escolherem um cumse de aggo. O
efeito ¢ similar a magia sugestionar mulbidées conjurada por um mage de 10°
nivel + posto divine, mas consegue afetar (10 + posto divino) eriaruras,
todas as menos de (3 x posto divino) metros de distincia encre si. A CD do
teste de resisténcia serd 10 + modificador de Carisma + posto divino,

Elementos de Aspecto Sugeridos: Comércio, mentiras, ladroes,

Ladino Divino
A divindade é 2 epitome do ladine, com habilidades que superam as capa-
cidades dos ladinos mortais.

Pri-Requisitos: 20° nivel de ladino, Esquiva, evasio aprimorada, amor-
tecer impacto,

Beneficios: Quando for atingida pelo araque de um oponente previa-
mente designado como alvo do wlento Esquiva, a divindade é capaz de
executar um teste de resisténciz de Reflexos (CD 10 + dano sofrido) para
evitar todo o dano,

Se a divindade passar a 1,5 m de uma armadilha, poderi realizar um
teste de Procurar para noti-la, como se estivesse procurando ativamente.

# divindade consegue estimar o valor exato de qualquer tesouro na sua
linha de visio, Ela também é capax de determinar imedistamente os

pertences de qualquer criatura e sua localizagio no corpo
do alve.
Elementos de Aspecto Sugeridos: Ladroes.

Maestria Arcana
A divindade & capaz de preparar magins de
mago sem consuliar um grimirio.
Pré-Requisitos: 1 nivel de conjurador, Int
28, Dominar Magia.
Beneficios: A entidade consegue preparar
qualquer magia de mago que seja capaz de
conjurar sem precisar de um grimério,
Obszervagio: Esta habilidade fornece
acesso a todas as magias da list de mago
SEeiticeiro, mas a divindade deve possuir
niveis suficientes na classe ¢ o valor de Inteli-
géncia minimo para conjurd-las. A divindade
também é capaz de inventar novas magias de
mage/feiticeino sem qualquer pesquisa,
Elementos de Aspecto Sugeridos:
Conhecimento, magia,

Maestria Divina da Agua
A divindade tem dominio sobre a dgua.
Pré-Requisitos: Dominio da Apua,
Beneficios: A divindade recebe um
bonus de competéncia nas suas jogadas de
ataque, dano & na Classe de Armadura equi-
valente a0 seu posto divino quando ela e seus
OpOnentes estiversm em comiio Com g,
A entidade adquire um deslocamento de
natagio proporcional ao sew ramanho
{consulte Caracteristicas Divinas)
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Sem limire digrio, usando uma agdo de rodada complet, a divindade é
capaz de gerar um maremoto devastador. Em terra, 3 onda tem efeitos
similares a uma corredeira: as criaturas Grandes ou menores apanhadas na
correntera devem obter sucesso em um teste de resisténcia de Fortitude
(CD 15) ou serio armastadas pela dgua, sofrendo 1ds pontos de dano por
contusio a cada redada (1d3 pontos de dano caso obrenham sucesso num
teste de Matagie, CD 20). As crismuras Enormes sio derrubadas e as criam-
ras Imensas ou Colossais sio retidas (consulre a segio Perigos do Tempo no
Capitulo 3 do Livre do Mesfre). A torrente arrasa todss as construgies de
madeira ¢ 25% das edificagbes de pedra que aringir. No oceano, o mare-
moto emborca navios e os reduz a estilhagos. & onda assola 1,5 km x posio
divino em rerras costeiras.

A divindade serd capaz de determinar auromaricamente & localizacio de
qualguer criatura ou objeto ro mesmo corpo de dgua em que estiver num
eaie de 3 m x posto divine,

Elementos de Aspecto Sugeridos: Agua,

Maestria Divina do Ar
A divindade tem dominio sobre o ar,

Pré-Requisito; Dominio do Ar,

Beneficios: A divindade recebe um bonus de competéncia nas suas
jogadas de amgue, dano e na Classe de Armadura equivalente ao seu posto
divino quando ela ¢ seus oponentes esriverem no ar,

A divindade consegue voar com capacidade de manobra perfein.

Quando estiver voando, ela serd capaz de determinar automaticamente
a localizacio de qualguer criztura corpdrea num raio de 3 m x posto divino,
sentinde os distirhios causados no ar.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Ar, vento,

Maestria Divina de Armaduras
A divindade é capaz de mover-se livremente usando armadura leve ou
médiz.
Pré-Bequisitos: Usar Armadura (leve), Usar Armadura {média).
Beneficios: A divindsde ignora o limite do bénus méximo de Destresa
quando utilizzr armaduras leves ou médias,

Elementos de Aspecto Sugeridos: Guerra,

Maestria Divina de Armas
A divindade é excepcionalmente habilidoss com armas.
Pré-Requisitos: 20° nivel de guerreiro, dominio da Guerra.
Beneficios: A divindade adquire os beneficios dos talentos Foco em
Armaz, Especinlizagio em Arma ¢ Sucesso Decisivo Aprimorado zo urilizar
qualguer arma simples ou comum,
Elementos de Aspecto Sugeridos: Guerm,

Maestria Divina da Batalha
A divindads é 2 epitome do guerrsire, lorde supremao das riricas de baralha
mais sofisticadas.

Pré-Requisitos: 20° nivel de guerreiro, Reflexos de Combate, Ine 13,
Des 13, Esquiva, Especializagio, Mobilidade, Deslocamenio, Aragque
Giratdrio, dominio da Guerra,

Beneficios: A divindade é capaz de desferir uma quantidade ilimitada de
ataques de opormunidade por rodada. Ela ainda néo poderd realizar mais de
wm ataque de oportunidede contra o mesmo oponente na mesma rodada.

Usando uma agio de rodada complets, o divindade € capaz de desferir
um atague corporal contra todos o8 oponentes a sen alcance, utilizando
sew binus de ataque mais elevado. Essa habilidade n@o proveca atagques de
opartunidade.

Elementos de Aspecto Su,gtndurs_ Justica, vinganga, puerra.

Maestria Divina do Fogo
Adivindade tem dominio sobre o fogo,

Pré-Requisitos: Dominio do Foge.

Beneficios: A divindade recebe um bdnus de competéncia nas suas joga-
das de maque, dane ¢ na Classe de Armadura equivalente ae seu pesto divino
quando ela ¢ seus oponentes estiverem em contato com o fogo 0w empu-
nhando armas com 2 habilidades especiais flanejente ou explosio flamejante,

A divindade se torna imune aos efeitos do fogo ¢ do calor.

Ela serd capaz de dererminar automaricamente a localizagio de qual-
queT criaiura corpérea num raic de 3 m x posto diving, sentindo os disoir-
bies na temperatura ambisnte

A divindade adquire controle absoluro sobre todas a5 chamas munda.
nas {mas nio migicas) ¢ consegue duplicar o efeito de qualquer magia que
renha o descritor [fogo] usando uma agiio padrio.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Fogo.

Maestria Divina da Terra
A divindade tem dominio sobre a terra

Pré-Requisitos: Dominio da Terra

Beneficios: A divindade recebe um bonus de competéncia nas suas
jogadas de ataque, dano e na Classe de Armadur equivalente 20 seu posto
divine quando ela ¢ seus oponentes estiverem em contito com o sols,

A entidade adquire um deslocamenns de escavagiio proporcional ao seu
ramanho (consulte Caracrerisricas Divinas), além da habilidade de deslizar
através de rochas, poeira e praticamente qualguer tipo de rerreno (exceto
metal) com a mesma facilidade que um peixe areavessa a dgua. Esse desle-
camento nio cria tinels ou aberturas, nem gera qualquer ondulagio ou
sinal da presengs da divindade,

A divindade recebe a habilidade Sentido Sismico e sentiri automarica-
mente a localizagio de qualquer criarura em conrato com o solo num raio
de 3 m x posto divino.

A divindade terd controle absoluto sobre todos os objetos ¢ cristuras
feitas de terma (incluindo pedra e meral). Ela consegue alterar a forma de
qualguer guantidede de terra come wma ago livre. Ela também é capaz de
duplicar os efeitos das magias moldar rachas, mover lerra, toque enfernafanie,
pedra e domi, loma em pedm e desintegragio em qua]quer u::bjem de terrz,
rocha ou metal. Finalmente, ela poderia transmutar quaisquer objetos
compostos de terra, rocha ou metal em uma substincia diferente — como
transformar uma moeda de prata em oure. A divindade consegue afetar
qualguer objeto na sua linha de visie, mas apenas wm objeto ou criatura a
cads rodada.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Term,

Maestria dos Mortos-Vivos
A divindade tem dominéo absoluto sobre 05 mortos-vivos,

Pré-Requisitos: Posto divino 14, 17% nivel de clérgo,

Beneficios: A divindade & capaz de destruir ou comandar automatics:
mente qualguer morte-vive, conforme desejar & como uma agio livre,
embora cada atbvagio seja considerada ma quantidade de agbes livees que
ela consegue realizar a cada rodada. Wio hi limice didrio de wiilizagio para
et habilidade, mas 2 divindade nio pode comandar mais de um morro-
vivo x posto diving simulraneamente (os Dados de Vida das criaruras 5o
irrelevantes).

Elementos de Aspecto Sugeridos: Morte, vida, mortos-vivos.

Magia Arcana Espontanea
A divindade ¢ capaz de conjurar espontaneamente qualquer magia de
mago disponivel para ela.

Pré-Requisitos: Posto divino 6, 17 nivel de mago, Int 2%, Dominar
Magia, habilidade divina relevante Maestria Arcana,

Bencficios: Esta habilidade ¢ similar a capacidade dos clérgos de
converter magins de cura espontancaments, mas afetn apenas efeitos
arcanos, A divindade precisa do valor minime de Inteligéneia ¢ niveis de
mago suliclentes para conjurar a magla,

Observagio: A divindade ainda necessitard de um grimdrio par acma-
TENAr 35 MAgias arcanas, cxceto se possuir 2 habilidade Conjuragie Diving.

Elementos de Aspecto Sugeridos; Conhecimento, magia.

Maos da Morte
A divindade & capaz de eliminae qualquer erisouea viva,
Beneficios: A divindade aponta para qualquer criarura moral ao
aleance da percepedo de scus sentidos ¢ extingue sua vida, Deve exisrir
uma linha de efeito ininterrupea entee 2 divindade e a virima,




Observacio: Esta habilidade & similar 2 magia destruipas, mas nio
possui qualguer componente material. O alvo deve realizar um reste de
resisténcia de Fortinude com CD 20 + bénus de Carisma + posto divine.
Mesmro que obtenha sucesso, sindz sofrerd 10dé pontos de dano, o gue &
capaz de elimind-lo da mesma forma. Se a habilidade marar 2 crizouea (em
fungio do teste de resisténcia ou do dano sofride), ela nio poderi ser nevi-
vid ou ressusetladn, exceto atraves das habilidades divinas relevantes Dom
da Vida, Vida e Merwe ou Vida ¢ Morre em Massa de uma divindade de
posto igual ou superior.

Sugestio de Elementos de Aspecto: More.

Memoria Divina
A divindade tern uma memdria sebre-humana para um assunto em partic-
ular.

Beneficios: A divindade se records de todos o0s acontecimentes que
existem relacionados a um determinado assunte. O tipo de evento estd
indicado na sua descrigio,

Observagio: E possivel adquide essa habilidade diversas vezes, esco-
lhendo um assunto diferente em cada ecasiio.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Conhecimento.

Mente da Fera
A divindade pode fornecer consciéneia pam vegetais ¢ animais e reduzicas
Crigmuras sapientes o consciéncia animal ou vegeral,

Beneficios: A divindade pode fornecer uma consciéncia quase
humana para drvores e animais. Essa consciéncia permanece ariva durance
urn dia @ 3 cristura afetada obedecers aos comandos da deidade com todas
as suas habilidades. A divindade consegue aferar uma crlatum x posto
divino simultaneamente ou & mesma quantidade no decorrer do diz. Os
alvos precisam estar na linha de visso da entidade.

Além disso, o divindade também & capar de reansformar qualquer eria-
tura em wn planta ou animal de amanho idéneico ou duas caregorias de
tamanho inferior. O alvo preciza obter sucesso em um reste de resisténeis
de Fortitude (CD 10 + modificador de Carisma + posto diving) para resis-
tir ao efeito, Os alvos rransformados em plantas se tornam objetos. Os
alvos mransformados em animais adguirem a% caracteristicas ¢ habilidades
do animal pertinenee,

A habilidade Alterar Bealidade é capaz de tornar esses eleltos
permanentes.

Observagio: Ehlonna ¢ capaz de wtilizar esta habilidade uma vez por
diz ¥ posto divine e seus elfeitos permanceem atives durante um dia
inteiro.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Matureza,

Mestre Artesio

Ascapacidades de eriagio de itens e as pericias de Oficios da divindade sio
insuperiveis.

Pré-Requisitos: 23 graduapbes em duzs pericias Oficios diferentes,

Beneficios: Qualquer objeto criado pela divindade é considerado uma
obra-prima, mas utiliza o prege do item bdsico {nie o prego do chjeto supe-
tior) par: determinar o tempo ¢ o custo necessdrios paca fabricd-lo.
Cruralquer item criado pels divindade rerd o dobro dos Pontos de Vida
normais ¢ +10 de bonus na CA para quebrar. Além dos ohjetos menores,
e2gas beneficios se aplicam a paredes, portas e outras estruturas ¢ edificios
crizdos pela divindade,

Elementos de Aspecto Sugeridos: Oficios, eriagao,

Metamagia Automatica
A divindade consegue aplicar um mlento metamdgico 208 efeitos ou habi-
lidades similares a magia conjurados sem alterar o nivel da magia.

Pré-Requisito: 19 nivel de conjurzdor.

Beneficios: A divindade precisa selecionar um talento meramégico.
Corne una agdo livee, ela consegue aplicar o taleno selecionado is magias
e todas as suas classes de conjurador au i suas habilidades similares. Um
efeito alterado pelo uso dessa habilidade ndo ocupa o lugar de wma magia
de nivel superior.

Observagio: A divindade esta sujeita is limitagies normais associadas
aos talentos metamagicos. Por exemplo, caso urilize essa habilidade divina
para acelerar magias arcanas, ainda serd capaz de comjurar apenas uma
magia acelernds por rodada,

Mio & possivel selecionar talentos metamdgicos que tenham o 217 nivel
ou Fuperior como pré-requisitos, Os talentos gue aumentam o nivel
eletive da magia, como Elevar Magia, ndo sio aferados por esta habilidade.

E possivel adquirir essa habilidade diversas vezes, escolhendo um
talento metamdgico ¢ uma elnsse de conjurader ou habilidade similar a
magia diferentes em cada ocasido,

Elementos de Aspecto Sugeridos: Conhecimento, magia

Metamorfose
A divindade conssgue assumis a forma de qualquer eristura viva corpirea
{excero outras divindades). Essa & uma habilidade extraordindria.

Pré-Requisitos: Posto Divino 11, habilidade divina relevante Alterar
Tamanhe, habilidzde divina relevante Alterar Forma.

Beneficios: A divindade consepue assumir a forma de um animal,
besea, dragdo, fads, gigante, humandide, besta migica, humanéide mons-
trugso ou planta. A forma adoada deve ser viva ¢ corpirea,

Ela ¢ capar de permanecer na forma selecionada indefinidamente, mas
reassumird sua forma original caso sejo morta

Observagio: Esta habilidade ¢ similar a habilidede divina relevante
Trocar Forma, mas a divindade nie estard limitzda 2 uma quantidade espe-
cifica de formas.

A divindade consegue utilizar a habilidade Alterar Tamanho simulta-
neamente com a Metamorfose para assumir gualgquer propergio desde o
tamanho de um grio de areia até 500 m de almom.

Essa habilidade pode ser usads para criae disfarces e concede +20 de
bénus nos testes da pericia Disfarces.

Elementos de Aspecto Sugerides: Matureza, segredos, ladrées.

Metamorfose Verdadeira
A divindade CORSEEUE ISFUMIE 4 forma de qu:lql.mr criatura ouw q!}j{'m
{exceto outras divindades). Esta ¢ uma habilidade extraordindria,

Pré-Requisitos: Posto Divine 16, habilidade diviea relevante Alterar
Tamanho, habilidade divina relevante Alterar Forma, habilidade divina
relevante Metamorfose,

Beneficios: A divindade consegue assumir a forma de qualquer abjero
ou crigiura existente. Ela ¢ capaz de permanecer na forma seleciomada
indefinidamente, mas reassumira sua forma origingl caso seja morra.

Observagio: Esta habilidade é similar 2 hobilidode divina relevance
Trocar Forma, com as seguintes alterapbes.

A divindade consegue assumir qualquer forma, orginics ou inorginics,
corpéren ou incorpdrea. Ela adquire todas as habilidades sobrenaturais da
forma selecionada.

Ela é capaz de utilizar esta habilidade para criar disfarces e recebe +20
de bonus nos restes da pericia Disfarces,

A divindade consegue urilizar a habilidade Alverar Tamanho simulrs-
neamente com Metamorfose Verdadeina para assumir qualquer proporgio
desde o tamanhe de um grie de areia 2té 500 m de altura,

Elementos de Aspecto Sugeridos: Maturezs, segredos, ladrées,

Monge Divino
A-divindade ¢ a epitome do monge, com habilidades que superam as capa-
cidades dos monges mortais,

Pré-Reguisito: 20° nivel de monge,

Beneficios: Os golpes desaemados da divindade sio considerados
ataques COm wma arma migics cortante com +5 de bonus de melhoria e
as qualidades afiada, ordeive e vorpal. Caso deseje, seus atagues causario
dano por contusio em vez de dane por corte, mas as qualidades afieda e
vorpal nio se aplicam. O dano bésico dos atagues desarmados da entidade
serd 2d12.

A divindade & capaz de utilizar o talento Desviar Objetos para repelic
qQuaisgquer ataques & distineia (inclusive magias que exigentatagues de toque
i disvincia). Ela pode desviar uma quantidade ilimitada de armques na
mesma rodada, Quande repele um objeto, ele € redirecionado contr o




aracante, utilizando o bénus

y mivel da magia é adicion: [ ara des preci na linha de
em +1 de bon

slocar 9 m x posto divino, elhamte 3 magia pord

dentro de um

Crigtura pe

i




Fresenca Aterradora
O atagques da divindade causam terror 205 adversirios.

Pré-Requisito: Car 24,

Beneficios: Sempre que a divindade executar uma agdo pré-estabeles
elda, indicada em sua descrigdo (em geral atacar; 35 veres, ruglr ou realizar
outro gesto intimidador), todos os inimiges rum raio de 9 m devem obrer
sucesso em um teste de resisténcia de Vontade {CD 10 + modificador de
Cariema + posto diving), Se [racassarem, 04 inimigos na drea afetads que
ado sejam os alvos diretos da enddade ficario abalados durante 3de rods-
dig e ¢ crigturas atacadas diretamente ficario apavoradas duranze 3ds
rodadas, Caso obtenha sucesso no teste de resisténeiz, o criatura se rornard
imune a habilidade por um dia inteiro.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Destruigio, guerra.

Qualidades de Morto-Vivo
A divindade, embora viva, compartilha a3 qualidades dos mortos-vivos,

Beneficios: Semelhante aos mormos-vivos, a divindade & imune ao0s
sfzitos de apio mental (feiripos, compulsdes, fanrasmas, padrio e efeitos de
moral), venena, sono, paralisia, stordoamento, doengas, efeitos de morre &
efeitos necroméanticos, Eln é imune 3 golpes decisives, dano por contusio,
dano de habilidade temporirio & permanente, drenar energia ou morte
por dano macigo. A divindade ignom qualquer efeito que exifa um reste de
resistencia de Forrinade, a menos que também afers objeros.

Algumas divindades, como MNerull & Toldoth, adquirem essa qualidade
pois s¢ assemeclham a mortos-vivos. Osiris tem as qualidedes dos mortos-
wivos porque falecen & vive no submunde.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Morte, mortosvivos,

Radidncia Divina
A divindade é capaz de emitir uma podeross luz sagrada.

Pré-Requisitos: Tendéncia: Bom, dominio do Sol.

Beneficios: A divindade consegue emirir luz numa emanacio de (3 m
x posto diving) de seu corpe. Essa luz newtraliza ¢ dissipa todos os efeitos
de escuridio (excero quando conjurados por divindades de posto supe-
rior), causa dor e eliming os mortos-vivos, que sofrem 2d8 ponos de dane
2 cadn rodada (nenhum reste de resisténcia).

Usando uma agio de rodada complets, a divindade consegue gerar reés
rzios de Jux incinerants que podem visar alves a uma distdncia de 1,5 km
= posto diving. Cada mio provocs 1ds pomos de dane a cada 2 postos divi-
nos. Os mortos-vivos sofrem 1d12 pontos de dano a cada 2 postos diviros.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Bem, luz, sol

faio Diving
A divindade & capaz de liberar parte de suz energia em um raio.

Pré-Requisivo: Car 29

Beneficios: E possivel ativar essa habilidade uma quantidede de vezes
por dia equivalente a 3 + bénus de Carisma da divindade, O raio consegue
atingir qualguer alvo selecionado a até 1,5 km x posto divine (a divindade
ezcalhe a distincia), As criaturas ¢ objetos atingidos sofrem 1412 pontos de
dano por poste divine, mais 1d12 pontes de damo 2 cadas ponto de bonus de
Carisma da divindade. Mo hd resrte de resisténcia, mas a divindade precisa
obter sucesso em um araque de toque i distincia para atingir o alve,

A divindade & capaz de definir a aparéncia, som, cheiro ¢ sensagdo do
raio conforme desejar uma labareds de chamas, uma rajada de vemao ou
gualquer outro fendmeno. Mio importa sua aparéncia, o dang infligide
resulra diretamente do poder divino e nie serd afetado por protegio contre
clementos @ magiag similares,

Observagdo: O raio destrdi uma runalha di energia, mumalha prismidtiza
ou ¢gfers prishrdtica (todas as camadas de um efeito prismético sio desrrui-
dag]. O vaio ndo & afetado e consepue atingit um alvo protegido pela murs-
Iha de enevgia ou de qualquer efeito prismarico.

Um Escudo Divino é capaz de neutralizar o rado.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Morte, destruigio, guer.

Kaio Divino em Massa
A divindade & capaz de liberar parte de sua energia vital como um atague.
E possivel utilizar esta habilidade contra diversos alvos eu numa drea.

Pré-Requisitos; Posto Divino 6, Car 29, habilidade diving relevante
Raio Divino,

Beneficios: Esta habilidade & similar a0 Ralo Divino, mas ¢ possivel
selecionar até cinco alvos x posto divino ou uma dres, que poderta ser um
cone, explesio, emanagio ou cilindro. Um cone teria 30 m de compri-
mento ¥ posto divine, Uma explesio ou emanagio teriam 15 m de raiox
posto. Um cilindro reria 15 m de mio x posto ¢ 3 m de altura x posto. A
divindade escolhe a forma ¢ as dimensdes exaras.

Cada ativagio da habilidade é considerada no limire da Raio Divino da
dwim,tal;l[‘-.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Morte, destruicio, guerra

Ranger Divino
A divindade é a epitome da ranger, com habilidades que superam as capa-
cidades dos rangers mortais.

Pré-Requisitos: 207 nivel de ranger, Sab 25, 40 praduagoes em
Sobrevivincis, 30 graduagies em Conhecimento (namreza),

Beneficios: Qualquer avma utilizada pela divindade conera seus inimi-
gos prediletos é considerada uma arma anli-oiaters do tipe adequade.
Portanee, seu bénus de melhoria ¢ elevade em +2 ¢ seu dano em +2ds
pontos.

A divindade ¢ capaz de seguir rastros usando seu deslocamento terres-
tre mormal, todos o terrenos normais sio considerados solo muite macic
¢ o8 modificadores na CD ocasionados por clima ou tempo ranscorrido
sio ignorados,

A divindade consegue rastrear criaturas sobre ou sob a dgua e atravis do
ar, com base nas minimas permurbagdes que elas causam e nos resquicios
de gua passagem, A tabela a seguir acrestenta essas caracteristicas & lista de
superficies existente no Livre do Jogador.

Superficie cD
Sobre a dgua (1}
Sob a Agua &0
Ar 120

Elementos de Aspecto Supgeridos: Arqueiros, caga, naturezs.

Redugio de Dano Superior
A divindade é incrivelmente resistente o atagues fisicos.

Pré-Requisito: Con 29,

Beneficios: A Redugio de Dano da divindade recebe um binus de
postey+1. Por exemplo, Heironeous tem poste divino 15, o que Lhe confers
R 50/ +4, S¢ adquirir esta habilidade, Heironeous passaria a rer RD 65/45.

Observagio: E possivel adquiric essa habilidade diversas vezes e seus
efeitos se acumulam, Uma divindade que seleciond-la em duas ocasides
terd sua Redugio de Dano elevadn em (posto divino x 2342,

Elementos de Aspecto Sugeridos: Qualquer um.

Resisténcia a Energia Superior
A divindade tem resisténcia a energia superior aos outmos deuses.

Beneficios: A divindade adquire resisténeia 20 + posto divine contea
#cido, frio, eletricidade, fogo ou energia snica,

Observagio: E possivel adquirir essa habilidade diversas vezes, ssco-
lhendo uma forma de energia diferente ou o mesme tipo de energia em
cada ocastdo, Quande ¢ aplicada a uma energia j2 afetada pela deidade, o
valor da resiseéncia serd elevado em 20 pontos. Por exemplo, todas as divin-
dades tém resisténcia ao frio 20 + posto divino. Caso uma divindade
adguira Resisténcia a Energia Superior (frio), o valor da habilidade seria 40
+ posto divino.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Oualgquer um.

Resisténcia a Magia Superior
A divindade tem Resisténcia 4 Magia superior 208 ourros deuses,
Beneficios: A Resisténcia @ Magiz da divindade aumenta em 20
poTitos.
Observagio: E possivel adquirir essa habilidade diversas vezes & seus
efeites se acumulam, Uma divindade que selecioni-la em duas ocasides
terd Resisténcia i Magia +40.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Magia.




Restauragdo
Caso sefa destruida, a divindade simplesmente se recompde.

Pré-Requisitos: Posto divine 11, habilidade divina relevante Cura
Divina Acelerada.

Beneficios: Quando a divindade sofrer um ataque capaz de deserui-la,
ela simplesmente ge dispersa e se recompde posteriormente. Jogue 10410
para determinar a quantidade de dias necessirios para completar a restau-
ragio.

Observagio: Se a divindade morrer em seu préprio reino, subtria seu
posto divino da quantidade de dias necessirios. Caso o reino esteja locals-
zado num Plano Exterior de morfologia divina ¢ a entidade perecer nesse
lacal, subtraia o dobro de sew posto diving da quantidade de dias. A restau-
ragio sempre exige pelo menos um dia.

Estz habilidade niio funcionard se 2 entidade for eliminads por uma
divindzde de posto igual ou superior.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Morte, vida, mortos-vivos.

Rogar Maidicao
A divindade & capaz de rogar uma maldigio debilitante sobre outras cria-
s

Beneficios: Esta habilidade & similar a magia agar maldigao, embors os
mortais ndo possam realizar qualquer teste de resisténcia. As divindades
com posto igual ou inferior s#o afetadas, mas devem abter sucesso em um
teste de resisténcia de Vontade (CD 10 + modificador de Carisma + posto
divino) para anular o efeito, A maldicio somente poderd ser removida por
uma deidade de posto igual ou superior 2 entidade responsivel.

A divindade consegue afetar uma criatura x posto divine simultanes-
mente au & mesma quantidade no decorrer do dia, As vitimas precisam
estar na linha de visdo da entidade.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Mal,

Senso da Batalha

I quase impossivel surpreender, Aanguear ou emboscar a divindade.

Beneficlos: Com excegio das divindades de posto divine superior, serd
impossivel surpreender ou flanguear o personagem. A entidade conserva
seu bonus de Destreza na Classe de Armadura caso seja surpreendida ou
aracada por um inimige invizivel & serd imune 2 atagues furtivos, 2 menos
que scjam desferidos por divindades de posto mais elevado,

Observagio: S¢ a divindade possuir a caracteristica de classe esquiva
sohrenarural, ela secd substituida por esta habilidade divina,

Elementos de Aspecto Sugeridos: Guerra,

Sentido Hiper-Agugado
A divindade tem um sentide — visdo, audigio ou olfite — mais agugado
que o normal, mesmo entre as entidades de sua estirpe.

Pré-Requisito: Sab 29,

Beneficios: A divindade escalhe um sentido entre visio, audigio ou
olfato. O alcance desse sentido & ampliado em 1,5 km x posto divino ou é
capaz de ignomar um tipo de barreira fisica ou migica, Por exemplo, 2
divindade conseguiria enxergar arravés de objetos solidos ou no interior
de escuridio migica. O sentido agugado ulmapassa 3 m x poste divino de
barreiras fisicas ou 30 m x posto divino de uma obstrugde «sparsa (como
pebling ou fumaga).

Observagio: Algumas divindades 1ém aplicagies especiais dessa habi-
lidede que superam o3 sentidos normais, como 3 capacidade de Prab de
enxergar criaturas e objeros eréreos.

E possivel adquiric essa habilidade diversas vezes, escolhendo wm
sentido diferente em cada ocasido,

Sugestio de Elementos de Aspecro: Gualquer um.

Tempestade Divina
A divindade é capaz de gerar um vértice de energla que a protege e elim-
ina as crizmuras de outras tendéncias.

Pré-Requigito: Posto Divino 11,

Beneficios: A divindade se envalve em um vértice de encrgia sagrada
ou profana, que se manifesta de forma diferente conforme sua personali-
dade. O turbilhio emana dz entidade num raic de 3 m x posto divine. O

efeito neutraliza ataques com armas de arremesso ¢ disparo (eles fracas-
sam case sefom realizados por criaturas na Area aferada, direcionados a
eriaturas dentre do vartice ou gquando suas trajerarias invadivem os limi-
res do turbilhdo).

Mlém diseo, 2 energia expulsa as crispurs com tendéncias contrarias no
cixo étice {leal-cadtice). Um deus Neutre, Neutro ¢ Bom ou Meutre ¢ Mag
erigrd um varrice que ndo expele nenhuma criatuea. As vidmas devem
olter sucesso em um teste de resisténcia de Forritude (CD 10 + modifica
dor de Carisma + pesto divine) ou serfo amemessadas além do narbilhie,
independente do sew amanho. Elas sofrem 1dé pontos de danoacada 3 m
percorridos. As criaturas que obtiverem sucesso no teste de resisténcla fica-
rio imunes a0 efeito do virice dursnte um dia inteiro, embor ele ainds
neutralize seus ataques 3 distdncia. Se fracassar, @ criatura poderd ventar
retornar i dres afetada, mas deve realizar um novo teste de registéncia,

A energia inflige daro ds criatums com tendéncias conredrias no e
moral (hem-mal). Um deus Neutro, Leal ¢ Mewrro ou Cadtico ¢ Mewtro
ceiard wm virtice gue nie causa nenhum dino. As vitimaos devem ohter
sucesso em um teste de resisténcla de Fortitude (CD 10 + modificador de
Carisma + posto divino) # cada rodads ou sofrerd 1 ponto de dano sagrado
% poste divino. Case obtenha sucesso, o cristura evitard o diano, mas preci-
sard realizar outro teste de resisiéncia na rodada subsegitenie se permane-
cer na drea.

As cristuras ¢t tendéncia dismetralmente oposta & tendéneia da
divindade sofrem os dois efeiios.

Por exemplo, a tempestade da juslipn de Helroneous expele as criaturas
Cadticas e Inflige dano a criaturas malignas, mas expulsa ¢ causa dane nas
criateras Cadticas e Mais, A lesnpestade da dav de Hexvor expele criaturas
Cadticas ¢ inflige danc a criaturas Boas, mas surte os dois eteitos nas cria-
puras Cadticas e Boas. A trmpestade soler de Pelor inflige dane a criaturas
malignas,

Elementos de Aspecto Sugeridos: Guerr.

Tempestade Energetica

A divindade é capaz de gerar um vérrice de energia espiralada que a
protege e eliming as criaturas que tocam seus limires.

Pré-Requisito: Poste divieo 11,

Beneficios: A divindade se envolve em um vortice de energia (dcido,
fric, clemmicidade, fogo, sonica, energia positiva ou negativa, conforme
indicado nz sua descricie). O turbilhio emana da entidade num raio de 3
m x posto divieo, O efeito neutraliza ataques com armas de arremesso e
disparo (eles fracassam caso sejam realizados por criatuens na drea aferada,
direcionados a erlaturas denrro do vértice ou quando suas rrajetdrias inva-
direm os limites do turbilhao).

Ag tempestades energéticas que utilizem dcido, frio, eletricidade, fogo
ou energia sonica infligem 1 ponto de dano por energia e 1 ponto de dano
sagrado por posto divine a cads rodada.

A energia positiva causa 1 ponto de dano x posto diving wos morros-
vivos e recupera 2 mesma quantidade de PV em criatums vivas.

A encrgia negativa causa 1 ponto de dano x poste divine a criamurss
vivas ¢ recarpera @ mestma quantidade de PV dos morios-vives,

Chbservagio: E possivel adquirir essa habilidade diversas vezes, esco-
[hendo um tipo de energia diferente em cade ocasido,

Elementos de Aspecto Sugeridos: Fogo, tempestades,

Trocar Forma

A divindade consegue assumir a forma das eriaruras relacionadas ao seu
aspecto, Esta ¢ uma habilidade exeraordiniria.

Pré-Reguisitos: Posto divine 6, habilidade divina relevante Alterar
Tamanhe, habilidade divina relevante Alterar Forma

Beneficios: A divindade adguire as habilidades fisicas, naturais ¢
extmordindrias da forma selecionada (mas ndo suas habilidades similares
a magia ou sobrenaturais), sem perder a propria identidade. As habilidade:
fisicas incluem o tamanho natural e os valores de Forca, Desireza ¢
Constiuipio. A habilidades natueais incluem armadura, azmas naturats
(como garras, mordida, bote, rasgar, dilscersr e constrigio, mas nuncs
perrificagio, sopro, drenar energia, efeitos de energia ¢ similares) e demate
qualidades fisicas bisicas (presenga ou auséncia de asas, mimero de mem-




bros, etc.). Um corpo com membros adicionals nio permice que a divin-
dade realize mais araques que o normal (ou atagues com duas armas sob
condighes mais vantajosas) As habilidades narurais também incluem
capacidades mundanas de deslocamenteo, come escalar, natagio e véo com
agas. 0 deslocamento da entidade serd idéneico 1o da forma sssumida ou
sew valor original, o gue for maior,

Em geral, qualguer parte do corpo ou pega de equipamento separada da
cristura retornari para sua forma original. Entretante, quando a forma
selecionada tiver uma habilidade extraordindria que lhe permita produzir
urma substineia ou abandonar parce de sew corpo, esta habilidade rambém
serii adquirida. Por exernplo, uma deidade que se ransformar numa vibora
terd uma picada venenosa,

A divindade conserva seus valores de Intelipéncis, Sabedoria e
Carisma, niveis de classes, pontos de vida (2 despeito da mudanga ne valer
de Constituigio}, iendencia, bonus base de ataque  testes de resiseéneia.
As alteragies nos valores de Forga, Destreza ¢ Constituigho podem afetar
os bonus finais de ataque e testes de resisténels. Ela mantém seu tipo
(guase sempre excra-planar), habilidades exrraordindrizs, magias e habili-
dades similares a magia, mas perde as habilidades sobrenaturais. Ela
conserva seu bénus divine na Classe de Armadurz e a8 qualidades e habi-
lidades divinas, exceto as habilidades sobrenaturais,

A divindade ¢ capaz de conjurar magias & UVEr 03 COMPONEntEs
disponiveis. Ela precisari de vox humandide para os compenentes Verbais
¢ mins humandides para os componentes Gestuais. Da mesma forma, ela
precisach de mdos para ativar grande parte de seus poderes, comoe criar
objeros relacionades com seu aspecto,

CQuando a memmorfose ocorrer, o equipamento da divindade (se
houver) se rransformari para se adaprar & nova forma, Casoa criatura sele-
cionada ndo urilize equipamentos (aberragao, animal, besta, besta migica,
constructe, dragio, elemental, limo, alguns extra-planares, planta, alguns
mattos-vives, alpuns metamorfos ou insero) o equipamento serd absar-
vido pels nova forma e ndo sech urilizivel. Os componentes materiais e
focos absorvides ndo podem ser utilizados para conjurar magias. Se a nova
forma wtilizar equipamentos (fada, gigante, humandide, alguns extra-
planares, 3 maiorin dos memmorfos, mortos-vivas), 0 equipamento se
adaptari 4 nova forma mas conservard suas propriedades.

Essa habilidade nio é capaz de conferic niveis ou habilidades de classe,

E possivel alrerar aspectos fisicos menotes, como cor & rextura do
cabelo, da pele & sexo da eriatura. Ela é capaz de urilizar esta habilidade
para criar disfarces ¢ recebe #15 de bonus nos testes da pericia Disfarces.

A divindade consegue wiilizar 2 habilidade Alrerar Tamanho simulta-
neamente com Trocar Forma para assumir qualquer proporgdo desde o
tamanhe de um grio de areia aré 500 m de alrara.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Natureza.

Velocidade Divina

A divindade ¢ capaz de unilizar um efeito de veleeidade.

Pri-Requisito: Des 29

Beneficios: A divindade age como se estivesse sob o efrito de velocidads
durarte 1 minuto x posto divino a cada dia. Mo ¢ necessirio exaurir toda
a duracio em rodadas consecutivas. Ativar esta habilidade & uma agio
livre.

Elementos de Aspecto Sugeridos: Viagem, venio,

Vida e Morte
A divindade é capaz de eliminar uma eriatura mortal em qualquer lugas ou
plano. Da mesma forma, poderia restaurar 2 vida de qualquer crlaruea fale-
cida,

Pré-Requisitos: Posto divino 6, habilidade divina relevante Dom da
WVida ou Mios da Morte.

Beneficios: A divindade seleciona qualquer mortal ¢ extingue ou
restaura sua vida de imediato,

Observagio: Essa habilidade funciona através das fromteiras planares e
sobrepisja qualquer barreira, exceto um Escude Diving. Entretanto, o alve
precisa estar num local distinguivel para a entidade, seja através de seus
proprios sentidos ou da habilidade de percepgfio remote. Caso nio seja

possivel envergar a cristura, seri necessirio identificd-la de algum modo
inequivoce, seja recitando a hora ¢ local de sew nascimento ou motte,
declarmande seus feites notivels ou infames ou alge semelhante,

Para eliminar um mortal, a habilidade & similar @ magia destruigio, mas
niio exige componentes materiais, nem permite wm reste de resisténeia A
criawura nde poderd ser rvivide ou ressuscitada, exceto ateavés dag habilida-
des divinas relevantes Dom da Vida ou Vida ¢ Mone de uma divindade de
posto igual ou superion

Para restaurar a vidz de um mortal, a habilidede € similar 3 magia ressur-
reigite verdadeing, mas nfio possui componentes materials ¢ nio considera o
tempo transcorride desde 2 morte do alve.

Esta habilidade nio pode restaurar 2 vida de uma crianura contra sua
vontade, mas conseguiria ressuscitar um clemental ou um Hrrﬂ-]ﬁlﬂﬁﬂ.
um individuo cujs alma esteja aprisionada (pela magia aprisionar a alma do
Livro do Jogador, por exemplo), conguante o espirito nio esteja sob o cati-
veite de uma divindade de posto superion

Esta habilidade ndo restaura 2 vida de crismuras eliminadas pelas habili-
dades Mios da Morte ou Vida e Morte de uma entidade de poste divine
SUPCTIOR.

Repouso: Apas utilizar qualquer versio desta habilidzde, a divindade
precisard repousar durante 1 minute por sivel ou Dado da Vida da eriatura
afetada. Messe caso, 25 divindades que renham o elemento de aspecto
Morte no precisam descansar,

Elementos de Aspecto Sugeridos: Morte, supremacia,

Vida e Morte emm Massa

A divindade é capaz de eliminar grandes quantidades de mortais em prati-
camente qualquer lugar ou plane, Da mesma forma, ela pederia restaurar
a vida de diversas criaturas,

Pré-Requisitos: Posto divine 16, habilidsde diving relevante Dom da
Vida ou Mivs da Morte, habilidade divina relevante Vida e More.

Beneficios: A divindade é capaz de selecionar qualquer miimero de
cristuras ¢ extinguir ou restaurar suas vidas de Imediaro.

Observacio: Todos os mortais afetados pels habilidzde devem estar a
1,5 km de distincia x posto divino entre sl Em todos os dl:mzaislasptcm&.
# habilidade é idéntica a Vida e Morre.

Repouso: Apds utilizar qualquer versio desta habilidade, a divindade
precisard reponsar durante £ minuto por nivel ou Dado de Vida das crianu-
ras alenadas,

Elementos de Aspecto Sugeridos: Morre, supremacia.

TALENTOS

Além dos ealentos do Livwo da Jogador, as divindades rambém podem adqui-
tir os mlentos descritos a seguir, originalmente publicados em ourros
produtes de Dusceons & DRacows. Estes ralentos (assimn come as hakbili-
dades do Livio do Jogador) foram elaborados para os personagens dos joga-
dores — logo, muitos thin pré-requisitos gue s3o0 automaticatnents atendi-
dos por qualgquer divindade, come o bomus base de ataque +2 para Linha de
Frente, Adnda assim, eles foram mantides nas descrigdes para conservar
sua semelhares com 2 publicagio original,

Agarrar Aprimorado [Geral]
A divindade foi treinada em artes marciais que enfarizam imobilizagio e
ATTEMES508 COPOTRIS.

Pri-Reguisite: Argue Desarmado Aprimorado,

Beneficio: Quando a divindade obtiver sucesso em um atague desar
made, ela causard o dane notmal e poderd iniciar a manobra Agattar como
uma agio livee, sem provocar araques de oportunidade. Menhum ataque de
togue inicial ¢ necessirio. A divindade € capaz de infligir dano normal
durante 2 manobea (em vex de dano por contusdo), sem qualquer penali-
dade no teste de Agarrar.

Wormal: Os personagens que nio tenham esse ralento devem obter
sucesso em um ataque de togque (que proveca atagues de opornimidade)
para Agarmar o oponente. Eles mmbém sofrem —+ de penalidade nos resees
de Agartar quando renram causar dano normal.




Ampliar Magia [Metamdgico]
A divindade consegue aumentar a drea de efeito de suas magias.

Pré-Requisitos: Qualquer outro ralenmo metamagico.

Beneficio: A divindade pode ampliar as dreas de efeito de explosbes,
dispersies ou emanaghes. As magias que renham efeitos difeventes (como
raios ou pévoas) nio podem ser modificadas por esse talento. Quaisquer
variantes de medida da magia sio ampliados em 50%, Por exemplo, wma
bala de fogo ampliada (que geralmente afets uma dispeesio de & m de eais)
atingiri qualquer alvo numa dispersio de 9 m de raio. Uma magia ampli-
ada ocupa o lugar de uma magia tés niveis superiores,

Combater com Duas Armas Superior [Geral]
A divindade ¢ um mestre em combater com duas armas,

Pré-Requisitos: Combater com Duas Armas Aprimorsde, Combarer
com Duas Armas, Ambidestria, bonus base de arague +15.

Beneficio: Além do araque adicional padrie que a divindade recebe
devido @ arma na miio inibil e do segundo ataque com a arma na mao
indbil proporeionado pelo ralento Combater com Duas Armas
Aprimorado, ela adquire um terceiro stague com 3 arma da mao indbil,
embora sofra -10 de penalidade na jogada de aragque (consulte a Tabels
&2 Penalidades em Combate comn Duas Armas do Livre do Jagador).

Especial: Um ranger que atends somente a0s pré-requisitos Combarer
com Duag Armas Aprimerade ¢ bénus base de atagque minimo ainda
poders selecionar este talento, mas apenas obreri seus beneficios quande
estiver usando armadura leve ou nenhuma armadura. £ possivel adquirie
e#5a habilidade como um talento adicional dos guerreiros,

Combater com Miiltiplas Armas Aprimorada [Geral]
Uma divindade que tenha trés bragos {ou mais) serd capaz de combarer
utilizando uma arma em cada mao, Ela poderi desferir dois ataques adicio-
mais por redada com cada arma extra.

Pré-Requisitos: Des 15+, irés bragos ow mais, Combarer com
Muilriplis Armas, Destreza Muiltipla, banus base de ataque 29,

Beneficio: Além dos ataques adicionais padrio que a divindade recebe
devido a0 wlento Combater com Miltiplas Armas, cla adquire um
segundo ataque com cada arma, embora sofra -5 de penalidade nas jogadas
de araque, :

Normal: O talento Combater com Maliplas Armas fornece Ipenas um
aragque adicional com cada arma,

Especial: Este talento substitui o talente Combater com Dugs Armas
Aprimerado para divindade com mais de dois bragos.

Combater com Multiplas Armas Superior [Geral]
Uma divindade que renha rrés brages (ou mais) serd capaz de combater
utilizando uma arma em cada mao. Ela poderd desferir trés ataques adicio-
nais por rodadz para cads arma extra,

Pré-Requisitos: Des 19+, trés bragos ou mais, Combater com
Miltiplas Armas, Combater com Malriplas Armas Aprimorado, Destreza
Malripla, bonus bage de atagque +15.

Beneficio: A divindade & capaz de desferi trés ataques adicionais com
cada arma empunhada, mas sofre -5 de penalidade no segundo ataque e
=10 no terceiry, para todas 05 armas.

Especial: Esse talento substitul Combater com Duss Armas Superior
pata divindades com mais de dois bragos,

Controlar Plantas [Geral]
A divindade & capaz de canalizar o poder da narurezs para exercer dominio
sobre as plantas.

Pré-Requisitos: Expulsar Plantas, habilidade de conjurar a magia faler
com plardas.

Beneficio: A divindade ¢ capaz de fascinar ou comandar vegetais da
mesma forma gue um clérige maligno afctaria os mortes-vivos. Pars
comandar uma plants, ela deve ser capaz de se comunicar através dos efei-
tos de falar com plantas, embora possa fasé-lo por teleparia, e desejar. E
peasivel urilizar esta habilidade wma quantidade de vezes por dia equiva:
lente a 3 + modificador de Carisma. Considere o nivel de conjurador mais
elevado da divindade para determinar o efeito de fascinar os vegetais.

Disfarcar Magia [Metamégica]

A divindade é capaz de conjurar magias sem que o5 ohservadores
percebam.

Pré-Requisites: Misica de bardo, 12+ graduapies em Atuagio,

Beneficios: A divindade dominou a arte de langar magizs com sutileza,
misturande componentes verbals e gestuais em suas performances com
tanta_habilidade que os presentes raramente notam a comjuragio
Semelhante as magias silenciosas e sem gestos, & impossivel determinars
natureza de uma magia disfargada com um teste de Identificar Magia 4
atuagio da divindade ¢ visivel para qualquer observador, mas a conjuragao
da magia alterada ndo & obvia. A nio ser que o efeito da magia emane 2
partir do conjurador ou o5 presentes tenham outro método para distinguis
a sua fonte, eles nao saberio de onde ele surgiu, Uma magia disfargads
ocupa o lugar de uma magia um rivel superior.

Energia Contundente [Metaméagico]

A divindade pode alterar magias que urilizam um tpo de energia pars
catsar dang por contusio,

Pré-Requisites: Qualquer ourro ralento metamigico, § graduagges em
Conhecimenio (arcano).

Beneficio: Escolha um tipo de energia: scido, elerricidade, toge, fric ou
sdnica. O conjurador poderd alterar as magias que tenham qualquer deser
tor de energia para infligir dane por contusio em vez do dano normal Em
todos 05 aspectos, s magia contundente geraos efeiros normais, exceto pelo
tipe de dano causado, Dessa forma, wma bol de fogo contandente de 6° nivel
causaria 6dé pontos de dano per contusio, mas nenhum dane por fogo.

Uma magia contundente ocupa o lugar de uma magia de nivel equiva
lente, alrerada pelos talentos mermagicos aplicados (se houver).

Especializacdo Superior [Geral]

A divindede dominou 2 arte de combater defensivamente.
Pré-Requisitos: Int 13, Especializagio, Bonus base de ataque +&.
Beneficio: Quando a divindade urilizar o ralento Especializagio parz

elevar sua Classe de Armadurs, o valor subtraide das jogadas de atagque «

adicionado na CA estard limitado somente pelo seu banus base de atague

Esse talento elimina o limite miximo de +5 para o mlento Especializagio

Expulsar Plantas [Geral]

A divindade ¢ capa de utilizar o poder da natureza para expulsar ou impe-
dir ag plantas,

Pré-Requisitos: Habilidade de conjurar a magia detectar animais ou
pliasibas,

Beneficio: A divindade é capaz de expulsar (mas ndo destruir) vegerais
da mesma forma que um clérigo bom aferaria 05 mortos-vivos. Para deter
minat o resultado de uma rentariva de Expulsar Planas, considere rodos os
resultados capazes de destruir 2 erizturn como uma simples expulsio. As
plantas iméveis sio consideradas incapares de fugir. E possivel urilizar estz
habilidade uma quantidade de vezes por dia equivalente a 3 + modificador
de Carisma. Considere o nivel de conjurador mais elevado da divindads
para determinar o efeito da expulsio.

Faz-Tudo [Geral]

A divindade adquiriv um conhecimento limitade sobre quase tudo, aré as
pericias mais obscuras.

Pré-Requisito: 6% nivel de experiéncia,

Beneficios: A divindade é capnz de utilizar qualquer pericia sem 1réi-
namento, mesmo as exclusivas de outras classes ou QUi NA0 peTMITAM &56s
tipo de testes. Entretanto, ele ndo poderd adquirir graduagdes nas pericias
exclusivas, 2 menos que estejam disponiveis para a sua classe.

Foco em Magia Aprimorado [Geral]

Escolha uma escola de magia ji selecionads pelo talento Foco em Magia da
divindade: as suas magiss dessa escola serfio ainda mais poderosas,
Pré-Requisito: Foco em Magia,
Beneficio: A divindade adiciona +4 na Classe de Dificuldade dos restes
de resistincia contra as magias da escols selecionada. Esse ralento substitui
(i nio se scumula) os binus fornecidos pelo Foco em Magia anterior.




Especial: E possivel adguiris esse talente diversas vezes. Entretanto,
seus efeitos n3o sio cumulativos; sempre que seleciond-lo, ele se aplicaa
=2 nova escola de magia.

Sarca Divina [Divino]
A divindade é capaz de canalizar a energia sagrada para sumentar o dano
gue causa em batalha,

Pré-Requisitos: Expulsar/Fascinar Mortos-vives, Carisma 13+, Forga
13+, Araque Poderoso,

Beneficios: A divindade adiciona seu bénus de Carisma a todas as suas
fegadas de dane com armas, durante uma quantidade de rodadas equivs-
ente a0 seu modificador de Carisma. A arivagio usa uma agio padrio e
oo tentativa de Expulsio. Esta é uma habilidade sobrenatural.

Senorar Componentes [Metamagicol
A divindade conjurar magias sem a necessidade de componentes
=areriiis,

Pré-Requisitos; Qualquer outro talento metamégico,

Beneficio: Um efeino modificado por esse ralento nic exige qualquer
componente material. As magias que ndo POSSUSM COMPORENTES Mmare-
sizis ou urilizam qualguer material que custe mais de 1 PO ndo podem ser
sferadas por esse talento. Uma magia sem componentes ocupa o lugar de
=ma magia de nivel equivalente, alrerada pelos talentos meramigicos apli-
cados {se houver),

Linha de Frente {Geral]
A divindade foi treinads em récnicas defensivas contea oponentes em
Investida,
Pré-Requisitos: Bonus base de aaque +2, Reflexos de Combate.
Beneficio: A divindade pode desferir um atague de opormnidade
contra um adversirio que ¢steja atzcando-o em Investida, assim que ele
entrar na sua dren ameagada. Seu ataque acontecerd imediatamente antes
&1 Investida ser resolvida.

Magia de Alcance [Metamdgicol
A divindade & capaz de conjurar magias de toque sem encostar no alvo,
Beneficio: & divindade é capaz de langar uma magia que tenha aleance
“Toque” a aré 9 metros de distincia. Efetivamente, 4 tagla se toma um
s2i0; o conjurador precisard realizar um teste de ataque de rogue i distine
ciz para afetar o alve desejado. Uma magia de alcance alterado ocupe o
sspag0 de uma magia dois niveds superiores.

Magia Penetrante Aprimorada [Geral]

A¢ magiss da divindade sio extremamente poderosss, superando a
Besisténcin i Magia com mais eficicia,

Pré-Requisito: Magia Pencirmnte

Beneficio: A divindade adiciona +4 de binus nos restes de conjurador
(1d20 + nivel do conjurador) para superar a Resisténcia & Magia das cria-
ruras Esse talento substitui (mas ndo se acumula) os bonus fornecidos por
Magia Penerrante.

Magia Persistente [Metamdgicol
Lima das magias da divindade adguire uma duragio muito extensa.

Pré-Requisito: Estender Magia.

Beneficio: Uma magia persistente tem 24 horas de duragio. A magia
escalhida precisa tee alcance pessoal ou fixo (por exemple, compreensis
de linguagens ou detectar magia, por exemplo). As magias com duracie
“Instantincd’, com alcance de “Toque™ e magias ou efeitos que sio
desearregados apis o use nio podem ser afetadas por esse talento. Mio
& necessirio se concentrar para perceber a existéncia ou auséncia des
zlvos das magins detectar magias, detectar pensamentos ou similares,
embora a obtengio de informagfes adicionais ainda exija conceniragio,
Esea Giltima tarefa usa uma agio padrio que ndo provoca atagues de
oportunidades. Uma magia persistente ocupa o lugar de uma magia
quatne niveis superiores.

Magia Sagrada {Metamigicol]
A magizs de dano da divindade sio imbuidas com seu poder superior.
Beneficio: Metade do dano causado por qualquer magia sagrada é
alimentada direramente pela entidade divira, portanto nic serd afetada
por efeitos como suportar elementos ou magias similares. A outra metade do
dano da magia deve ser tratada normalmente. Uma magia sagracka ocupa o
esparo de uma magia dois niveis superiores. Somente conjuradores divi
nos podem selecionar esse ralento,

Miisica Adicional [Geral]

A divindade ¢ capaz de usar sua habilidede misica de bardo mais vezes &
cada dia.

Pré-Requisito: Misica de barda

Beneficio: A divindade adiciona quatro wilizaghes por dia & sua habi-
lidade misica de bardo,

Normal: O¢ bardos sem cste talento pedem utilizar o misica de bardo
uma vee por dia a cada nivel

Especial: £ possivel escolher este ralento diversas vezes ¢ seus efetios
e acumulam

Nocautear [Geral]

s golpes da divindade sio tio poderosos que derrubam seus adversirios
no s,n!n:r.

Pré-Requisitos: Binus base de ataque +2, Imobilizagio Aprimorada,
Forga 15+,

Beneficio: Em combates corpo a corpo, sempre que a divindade ciusar
10 ou mais pontes de dano num Gnico atague, poders veslizar um atague
de imobilizario contra o oponente atingido como uma a¢do livre. E impos-
sivel combinar esse talento com Irnobilizagio Aprimorada para conseguir
um atagque exirs; o uso bem-sucedido deste talento ndo garante nenhum
atague adicional em fungio dos ta lentes Trespassar ou Trespassar
Aprimorado,

Olhos na Nuca [Geral]

As habilidades supremas de combate da divindade a sxiliam 2 reduzir a
ameaga de ataques petos flancos,

Pré-Requisttos: Bonus base de aaque +3, Sab 19+

Beneficios: Os atacantes nio recebem +2 de bonus nas jogadas quando
estiverem fAangueando & divindade. Esse talento nio sune nenhum efeito
quande a deidade perde sen bonus de Desteeza na CA, como quando &
surpreendida, por exemplo,

Mormal: Quande 1 divindsde & flangueada, os oponentes nus laterais
recebem +2 de binus nas jogadas de araque contra ela.

Percepciio as Cegas, 1,5 m de raio [Geral]

A divindade é capaz de sentir seus oponentes na escurido,
Pré-Requisitos: Binus base de ataque +4, Lutar is Cegas, Sab 19+
Beneficios: Usando zentidos como audiggo agugada e sensibilidade a

vibragies, a divindade consegue detecrar a localizacio dos oponentes num

raio de 1,5 m do sew corpe. As magias invisibilidade ¢ esceridio gio irrelevan-
1es, embora ainda sefa impossivel distinguir criaturas incorpdreas. Com
excegio do alcance, esse talento ¢ idéntico & habilidade extracrdindria

Percepein 38 Cegas descrita no Livo dos Monstros.

Pontaria Precisa [Geral]
O meinamento da divindade com armas de ataque i disvincia permice que
ela atinja adversdrios protegidos por qualquer espécie de cobertura,
Pré-Requisitos; Bonus base de araque +3, Tire Certeiro, Precisio,
Beneficio: A divindade recebe +2 de bonus nas jogadas de ataque 3
distincia conrz inimigos com qualquer nivel de cobertura, Este leme
nii afera oponentes inimigos com cobertura total ou desprotegides.

Presteza [Geral]
A divindade se desloca com tanta agilidade que consegue fazer curvas
fechadas sem perder tempo,

Pré-Requisitos: Des 13+, Corrida,



Beneficio: Quando estiver correnda ou duranre ums Investida, 2
divindade ¢ capaz de realizar uma dnica mudanga de direcio de até 90
graus. A criamura perderd esse beneficio se estiver usando armaduras
miédizs ou pesadas e caso sun carga toral seja superior 3 leve,

Normal: Os personagens sem esse talento apenas conseguem correr
ou realizar Investidas em linha rets,

Repetir Magia [Metamdgico]
A divindade ¢ capaz de conjurar uma magia que se repetitd na rodada
seguinee,

Pré-Requisitos: Qualquer outro talenre metsmigico,

Beneficio: Uma magla repetida € conjurada de nove, automarica-
mente, ne inicio do wene subseqiiente da divindade, Mao importa a loca-
lizagiie: do conjurador, a segunda magin i se Originar no mesmo ponte ¢
aferard a mesma drea da versio original. E impossivel usar esse tilento com
magias com alcance de “Toque®, Se o efeite primirio exigia um alvo, a
segunda conjuragio aferari o mesmo alve se ele estiver num raio de 2 m
de sua posigio inicizl; caso contririo, a magia repetida fracassare. Uma
magia repetida ocupa o lugar de uma Inagia quatto nivels superiores.

Separar Aprimorado [Geral]
A divindade é capaz de atingir seus atagues exatamente onde desejs que
eles acertem.
Pré-Requisitos: Bénus base de ataque +2, Separar
Beneficio: Quando atinge a arma de um oponente, a divindade causa o
dobro do dano.

Substituigio de Energia [Metamagica]
A divindade & capaz de alterar magiag que wilizam um tipo de energia para
utilizar outro tipo.

Pré-Requisites: Qualquer gurre talento metamdgico, 5 gradungies em
Conhecimento (arcano).

Beneficior Escolha um tipo de energin: dcido, eletricidade, fopo, frio o
séniea. O conjurador poderd alverar a5 magias que tenham qualquer descri-
tor de energia para utilizar a energia do tpe selecionado. Em todos os
aspectos, & magia alterada gera os efeitos normais, exceto pelo tipe de dano
causado. Por exempls, uma bola de fogo transformads numa bola sonica
funciona de forma idénties, mas causa dano sénico 20 invés de dano por
fogo.

Uma magia substituida ecupa o lugar de uma magia de nivel equiva-
lente, alterada pelos mlentos memmagicos aplicados (se houver),

Especial: E possivel adquiric csse talento diversas vezes. Sempre que
seleciona-lo, ele se aplica a um novo tipo de energia.

Sucesso Decisivo Poderoso [Geral]
A divindade escolhe um tipo de arma, como espadz longa ou machado
grande. Quando empunhar cssa arma, els causard enormes quantidades de
dano.

Pré-Requisitos; Usar Arma e Sucesso Decisive Aprimorado com a
arma pertinente, binus base de araque 212,

Beneficio: Uma vex por dia, antes de realizar a jogada de Frague, 1
divindade poderd declarar que um tinico ataque corporal ¢ um sucesso
decisivo. Se a jogada obtiver sucesso, a divindade automaticamente
exvcuta uma avaliacie de golpe decisivo, ndo importa o resultado original
da jogada de atzque,

Especial: E possivel adquirir esse talento diversas vezes, escolhendo
um tipe de arma diferente em cada ocasiio. E possivel adquirir essa habili.
dade come um talento adicional dos guerreiros,

Vinganga Divina [Divino]
A divindade ¢ capaz de canalizar a energiz sagrada para causar dine de
combare adicional aos mortos-vives,
Pré-Requisites: Expulsar/Fascinar Mortos-vivos, Expulsio Adiclonal,
Beneficios: & divindade adiciona 2ds pontes de dano sagrado a todos
os atagues bem-sucedidos contra mortos-vives, usando armas brancas, aré
o final de sua préxima agio. A ativagio usa uma acio padrio & uma tenia-
tivit de Expulsio. Esta & uma habilidede sobrenatural.

COMO INTERPRETAR UM DEUS

Esta sessdo apresenta sugestoes para urilizar deuses em sua campanha,

ENCONTRANDO-SE COM UM DEUS

Quiznds of personagens se encontram com uma divindade, estio diante de
uma criaturd com sentidos que se estendem por quildmerros, Ums
deidede precisa somente pensar cu desejar qualquer coisa para obeé-l, 4
percepgdo de seu aspecto abrange dreas enormes e seu controle sobre 2
pedras fundamenais da matéria, da energia e da vida a transforma no
mestre da maioria das situagdes, em particular no Plano Material. A
presenga svassaladora de uma divindade aterroriza quase todos os morris
e pode obrigi-los a fugir em pinico,

0 dewses procuram os mortals que realizam grandes proezas que favore
Cam seus aspectos, assim como aqueles capazes de ameagar seu poder, prima-
ein ou existénciz, Mesmo quando um deus agrecia um mortal ou um grupe
com sua presenga Hsica, sun atengdo esti congentrads, sem qualquer esforpo.
em diversos locais simultaneamente. Os morris que aleangam a morada de
uma divindade a irritam com a interrupgic. Eles podem esperar uma recep-
gio bastante fria (on quente, dependendo da divindade ¢ do plans).

Como Mestre, vocé deve manipular 3 experiéneia de encontrmar um
deus para se adaptar & sua campanha, E possivel amedrontar os jogadores
ou lhes oferecer boas-vindas, conforme o senrimento que 3 aventurs
fornecen aos personagens em relagdo a suas divindades e da quantidade de
interagio desejada entre o5 Pls & as entidades superiores,

Dependendo do tipo de panteio escolhido, vocé poderi obrer (nepirs-
cio em outras fonees,

Pantedes Histaricos
O mitos ¢ lendas retratam os panredes de wodas as partes do mundo, Por
exempl, é ficil descobrir como Zeus age consultande livros de mitologiz
frega.

Pantedes Ficticios
Se vocé estd bascando sua campanha em ambientagoes descritas em livees
de ficgio, pense culdadosamente se deseja wiilizar as divindades como olzs
foram retratadas. Os escritores definem o necessirio para contar sua hissé-
ria — ¢ estdo cerros em fazer isso — mas as exigéncias de wm romance e
de uma campanha sio muito diferentes, S¢ vocé gosta de um hibito ou
aspecto de personalidade divine de um romanee, procure svalis-lo antes
de arrisear seu Runcionamenio na mesa de jogo.

Se estiver utilizando um pantedo que existe apenas em liveos, entio 25
publicagbes serdo sua dnica fonte de informagio disponivel. Penee nesss
situagie come uma oportunidade. Voed serd capaz de expandic o material
publicado e acrescentar informagdes que o autor pode ter considerado
irrelevantes — ou simplesmente ndo tinha espago para descrever,

Pantedio Praprio

Ao desenvolver sew préprio pantedo, invenie métodos para lhe fornecer
caracteristicas especizis. Suas divindades podem ser similares sos deuses
gregos, com aspectos de personalidade exagerados, fraquezas humanas e
comportamento conteaditirio. Eles podem ser humildes, sibios e simpit-
03 — ou possuir menealidades alienigenas, uma vez qui suas habilidades
& sentidos lhes permitem abordar o universo de formas incompreensiveis
para 08 mortais.

Como as Divindades se Comportam

Apresentamos a seguir virias sugestdes para interpretar um deus quando
os personagens dos jogaderes o encontrarem,

Crianga Mimada: Os deuses fazem as colsas 3 sua maneir. Sc eles
desefam algo, tentam consegui-lo com pouco — ow nenhum — esforgo. A
gratificagic instantinea ¢ normal para essis entidades. Eles ndo rém
nenhuma conseiéncia scerca dos esforgos ¢ dificuldades enfrentadas pelos
mortais. Eles distribuem misstes e rarefas sem nunca se Preccupar <om a
dificuldade relacionada e se enfurccem quando seus seguidores recusam-
nas. Em geral, as divindodes que lidam diretamente com eriaturas vivas
demonstram mais compreensdo, mas ainda assim ndo hesitam em deter-
minar & linha entre preocupagdes razodveis e adoradores que contrariam a
sua vontade, CQuando interpretar uma divindade assim, ignote os proble-




mas do grupe como algo trivial. Fique com raiva quando eles nido puderem
fazer imediatamente o que 3 entidade deseja, caso seja apropriade. Cu seja
pacients, insistente ¢ jamais negocie,

Imorral: Para urna divindade, 03 mortais (mesmo os elfos) 1ém 3 expec-
rativa de vida dos insetos. O que parcce crucial parz um ser humane pode
nmio significar nada para uma divindade que € capaz de esperar pela resolu-
o de qualquer problema temporal. Os deuses podem agir bruscamente
ou com pressa, mas gecalmente o fazem devido &5 suas preccupapbes
particulares. Essas deidades tém uma visie de longe prazo para os perso-
fagens e gostam de lembrar ao grupo que eles sio mortais ¢ seus prakle-
mas loge serio resolvidos.

Eu Vejo Tado: Os deuces nio conseguem apenas perceber eventos a
guilimetros de distincia, mas ambém enxergar atravis dos seus sacendotes,
templos ¢ elementos de aspecto, mesmo ateavés dos plancs. Assuma que
uma divindnde descobrird qualquer trugue que os personagens tentarem,
inclusive se esgueirar para roubar sob @ cobertura de uma distragio, Além
dissa, um ser imortal provavelmente i vin qualguer trugue que os aventu-
reiros possam conceber e ji preparou as defesas adequadas. Vock nio precisa
planejar cada possibilidade, apenas presumir que a divindade estd alera,

Poder Encarnado: Os deuses podem executar tarefas maiores, mais
ripido & com mais precisio do gue os morsis. Crualguer conjurador arcano
& capaz de fazer algo surgir do nada. Uma divindade conseguiria fabricar
quantidades inacrediviveis de matéria instantaneamente ¢ sem muito
esforpn, Elas o fivem sem guaisquer componentes verbais, gestuais ou
materiais dhvios. Caminhar pelo avee-iris ou transformar um personagem
inconveniente (a0 mencs para ela) em uma tartarugs durante um encon-
tro sio pequenas manifestagdes das habilidades de um deus. A entidade
poderiz curae ferimantos fatais, converter o8 estilhagos de um arrefate
maligno em diamanies perfeitos ou emudecer um personagetn ingolente
s1é que ele cumpea uma peniténcia. Todos os efeitos possiveis com um
deszjo podern ser ampliados pela divindade.

O Homem Mascarade; Odin freqiientemente perambulava nas terras
doz morrais disfargado comoe um anciio. Zeus descen do Olimpo em diver-
sas formas. E possivel que os aventureiros encontrem uma divindade e
nunca percebam (embora a maioria dos deuses ndo resista & exibir uma
demonstragio de poder quando parte; veja Poder Encarnade, acimal,

Condescendente: Os poderes de uma divindade estio muito além da
capacidade mortal Ela & capax de oupressar sua simpatia e compaixio
como piedade. As divindades menos simpdticas podem desconsiderar os
moriais como Seres intieis ou $em jmportincia, Seus adordores precisam
realizar enormes facanhas para serem levados a sério pela divindade.
Combinada & imortalidade, ¢ssa aritude significa que as divindades
tendem a ignorar as preocupagoes imediaras dos mortais, exceto quando
algum evento ames(d seu poder, aspecto ou sua prapria existéncia,
Recompense o jogadores cujos personagens formulam pedidos de forma
a despertar o interesse de seus patronos.

Longe Demais: Inrerprecar wma divindade significa que vocé pode
drarnatizar, destruir o cendrio ¢ comportar-se mal sem maiores conseqisn-
cize. Os vildes de cinema geralmente s3o exemplos manwvilhosos desse tipe
de comportamento, embora pem todos os deuses sejam vildes. Jack
Micholson, como o Coringa em Batman, ¢ Tommy Lee Jones, como Stranix
em A Forga em Alerts, s3o duas excelentes fontes de inspiragio. Caso wma
divindade seja orgulhesa e irritadia, interprete essa atitude recusando-se a
olhar para os jopadores e ofendendo-se com qualquer argumento. Caso
comtririo, demonsrre 2 henevalénein e simpatia do deus se aproximande do
jogador que interpreta o personagem e olhe diretamente em seus olhos.

Aura Divina: O devses urilizam suas auras para induzir o estado de
inimo aproprinde sobre as cristums que s dprovimam. O aventureines
poderiam resistie ao impulso de cair de joelhos e louvar a entidade, mas
isso exigiria um imenso esforgo, Descreva aos jogadores que os jocThos dos
personagens tremem com o esforgo para resistir, e sempre que o olhar da
divindade sa dirige pars um aventureiro, a intensidade do impulso dobra
{embora ndio sejam necessdrios testes adicionais). Seja arerradora ou inspi-
radora, uma zura diving ¢ uma experiéncia dificil de esquecer.

Tra Divina: As emogbes de uma divindade sie clavas, Elas demonstram
seus sentimentos sem rodeios. Se alguns mortais forem pisoteados, redu-
#idos a cinzas, esmagados sob edificios ou mentanhas em desabamento, ou
arremessados a centenas de gquildmetros por uma rajada de vento, 2

POLITICA DIVINA EM SUA CAMPANHA

INTERFERENCIA DIVINA

ENCONTROS DIVINOS E

deidade pode nem sequer notar — especialmente quando & capaz de
ressuscitar o mortal posteriormente. Cuestionar o conhecimento ou
poder de uma divindade ou discordar abertamente dela com certeza
despertard sua cilera. Se os personagens Tealizam esforgos imensos para
contatar o¢ deuses, algumas demaonstragtes de ira divina podem modificar
55 COMpPOrTANento,

Egoisme: As divindades se concentram na manutengio & na eXpansio,
Elas agem para conservar seu poder (pessoal e do aspecto) e eliminar
quaisquer ameagas. Ao mesmo tempo, geralmente elaboram planos para
adquirir mais poder & influéncia dentro do sen pantedo. E incomum que
o¢ mortuis detenham poder suficiente para se tornar um cmpecilho a essas
duas prioridades fguando forem poderwsos o bastante, consulte Ira Divina,
acima), Talvez o malor desafio para contatar wma divindade seja desviar sua
arengio das preocupagbes particulares que ela acumula e perl:f]:ll.‘n:l Brup.
s mortais que suxilizrem uma deidade de modo significative — conside-
rando que ela & uma entidade imortal e incrivelmente poderosa — rerio
mais chances de obter auxilio divine.

As divindades tém seus proprios esquemas ¢ preocupagbes. Afinal, os
maicres desafios que enfrentam ainda sio seus semelhantes. fres e Atena
competem constantemente pela atengio de Zeus e discutem sobre 2
methor forma de realizar uma guerra. Essa politica requer grande parte da
atengdo de qualguer divindade. Felizmente, ela quase nunca é percebida
pelos jogadares no inicio da campanha. Os personagens nio detém poder
suficiente para distrair ou ameager os deuses (pelo menos até alcangarem
niveis elevados) ¢ qualquer interagio direta com eles serd rarm — ou
mesmo impossivel. Caso os personagens da campanha gastem muito
tempo g¢ comunicando com deuses enquanto acumulam niveis, dedique
algum rempo para elaborar as rivalidades e a politica de scu panteda.

O principio essencial para incluir divindades em uma campanha de fanta-
sia & wrilizi-las judiciossmente « com parciménia. O excesso de interferén-
cia divina eliming a diversio dos jogadores. Se um deus & capaz de reme-
ver obsticulos com um gesto, ngo existe necessidode de um esforgo
herdico dos persomagens. O jopo Durceoxs & Diacors foi desenvolvido
para nivels mortais. Os personzgens sio herdicos, nio devido aos imensos
poderes gue eventuzlmente conseguem acumular, mas em fungio dos
terrivels riscos que enfrentam dianre da morte iminente. Empregar uma
divindade para salvar os personagens desse risco macularia o conceito
primaordial do jogo,

Em determinado momento, 05 personagens de nivel elevado se toma-
tio incrivelmente padercsos, Nesse pont, & provivel que estejam confor-
tiveis com viagens planares {ou tio confortiveis quanto possivel nessa
atividade). Essas aventuras podem condugir 0f personagens a uma intera-
i direts com os pantedes de seus mundeos, Os aventureiros podem entrar
em conflite ou desafiar essas entidades. Entretanto, na taior pagte do
tempa, as atividades dos mortais se desenrolam sem muira interferéncia
ou mesmo atengio dos deuses.

PONTOS DE EXPERIENCIA

Exceto pelas (supostimente) raras ocasides em que um grupo de persona-
gens realmente supera uma divindade em combate, a experiéncia abtida
em um desses encontres serd necessariamente baseada na histdria,
Portanto, nio é possivel caleular os pontos de experiénciz adquirides area-
viz do Wivel de Desafio verdadeiro ou provavel da deidade. Em vez disso,
o Mestre deveria oferecer uma recompensa baseads nas circunstancias do
encontes, Sus imporrinciz para a aventuca e a campanha, € seu resuleado
definitivo. A proxima segio fornece algumas sugestoes, mas elas jamais
devern substituir seu bom sensa.

De faro, algumas formas de contato com as divindades sie rorineiras,
por mais bizarro que isso parega, Um clérigo rezando para obter magias ou
urilizando cormunhds tem um nivel limitade de intergio com seu parmono,
mmas nio recebe pontos de experiéncia no processo, ¥a verdade, no caso da
magia camtnhio, ele perde XP Da mesma forma, quando uma divindade
aparcce nos sonhos de um personagem ou NUMa Visio par envid-lo em




allgum tipo de missdo, ele nio deveria adquirir experiéneia. Ela receberi
XP suficiente durante a busca, onde reside o desafio genuino,

Entretanro, outros tipos de conferéneias divines so desaflos legitimos
€ precisam ser tratadas como qualquer encontro e fornecer pontos de
experiéncia Algumas situagdes exigem que os Personagens negociem
comuma divindade, frustrem seus planos ou simplesmente escapem vivos
de sua ira. Algumas negociacses sio simples, ourtras mais dificeis (lembre-
s que 25 divindades geralmente 1ém modificadores das pericias Blefar,
Diplomacia e Sentir Motivagio entee +50 & +80). Via de regra, determine o
Nivel de Desafio de um encontro de negociafio entre o nivel médio do
grupo menes 2 ¢ o nivel médio do grupe +1. A distribuicio de X varia
entre 150 XP e 450 XP multiplicads pelo nivel do grupo. Frustear os
planos de uma deidade € uma grande faganha e provavelmente eel um
Nivel de Desafio variando entre o nivel médio de propo e urés niveis acima
{entre 300 XP e 200 XP multiplicado pelo nivel do grupo). Eseapar da fiiria
de uma divindade ¢ uma proeza extrema ¢ gera um Nivel de Desafio entre
guatro e sete niveis acima da média do grupe {enime 1,200 XP & 3.600 X2
multiplicado pelo nivel do prupe).

MNaturalmente, o poder relative da divindade (determinado pelo seu
poste divine, os Dados de Vida ¢ os niveis de personagem gue elz derém)
comparado 4o nivel do grupo € uma consideragfio importante, em espocial
nos encontros em que o5 Pls estio em conflite com o deus. Para aventurei-
ros de 65° nivel, escapar da fariz de Tmhotep ndo seria um encontro de ND
69, ji que a divindade é um pouco mais forte que um Especialista de 200
nivel. Lembrumes que essas sugestes nunca deveriam substituir o bom
senso do Mestre para indicar a dificuldade do encontro.

Cruardo uma divindade realmente perecer em funciio das atividades dop
grupe, o Meste deveria conceder uma quantidade de XP equivalente 30
nivel de cada personagem veses 1.000, Com certeza, serd experiéncia o
bastante para alcangar o préximo nivel e é provivel que seja a maior
FeCOMpensa que wm personagem conseguiria receber, comparivel a derro-
tar sozinho um monstro com NI quairo vezes superior. Entrerano,
lembre-se do conselho do Livre do Mestre: “... um enconteo no qual o5 Fls
derroram uma crizmura muitg superior 20 seu nivel (MD oito veses ou mais
acime do nivel do grupe) provavelmente foi o resultade de uma sorre
fantistica ou de um conjunto iinico de circunstincias, portants sde seria
adequade conceder & premiacio wtal em XP Como Mestre, essa decisio
compete apenas 3 voce,” Se os aventureiros foram expectadores passivos
numa baralha entee duss divindades, que terminou com & merte de uma
delas, seria apropriade conceder algum XP somente por sobreviverem a
EESE evento traumdtico, embota nio seja adequado presented-los com um
nivel devido a esta participagio limitada.

SERVICAIS DIVINOS

Os deuses tém seguidores, assim como quaisguer oureos personagens
poderoses. Muitos dos servigais divines sio mortais. Eles atuam como
asseclas, puardas ¢ mensageiros das divindades. Embora invista menos em
seus servigais do que nos seus avatares, a deidade geralmente encars um
ataque ou agio ofensiva conrm um lacaio come um atxque ow acdo direta
conia uma entidade superior.

Qualquer tipo de criatura pode servir s divindades. Em geral, elas s6
aceitam servigais que cumpriram alguma grande tarefs em seu favor
Ouase sempre, esses servos 18m 2 mesma tendéncia da divindade, A
tendéncia de um servical nunca serd oposta i tendéncia do deus — seja no
eixo Ordem-Caos ou Bem-Mal, Embora muitos lacaios sejam moreais
transportados fisicamente para o reino divino, alguns sio espiritos que
fizeram a jornada aos reinos divinos através de seus préprios meios depois
do falecimento (veja Suplicantes, adiante).

As divindades consideram os servigais extensies de si mesmas,
portanto limitam sua quantidade para vedusir as oporunidades que os
rivais teriam para atacar ou insultir sua supremacia. Proteger os servipais
€ uma questio de prestigio e nenhuma divindade estd disposta a arriscar
SELL CATEO o pantedo por causa de alguns servos,

A Inteligéneia nio ¢ um prérequisito para se tornar um servical.
Muitas divindades aceitam crissuras com inteligéncia animal como
lacaios, Elas awam como guardas, sinais ou pressigios da presenca
iminente da deidade.

REPRESENTANTES

Lim representante divino fala ¢ age em nome do seu patone, Quande »
demanda pela presenca divina ¢ muito elevads, ela pode urilizar esses
substitutos.

% representantes sio servigais divinos, investidos com ums parcels
limitada do poder do seu patrono. Uma divindade ¢ capaz de fornecer 1
posto (reduzinde seu poste divino de aeords) para um dnice lacaio
durante o tempo necessirio para cumprir qualguer tarefa. © servical deve
estir fisicamente presente para a entidade vealizar 3 transferéneia. Ele
adquire todas as habilidades divinas da entidade ¢ 05 poderes e habilidades
de um semideus de posto 1. No entanto, sem atender aos pré-requisitos de
valores de habilidade ou poste diving minimos, o represemante ndo serd
capaz de utilizar todos esses poderes.

Uma divindade poderia sustentar virios representantes, mas perderia 1
posta divine a cads individue selecionado. E possive] recuperar um dnico
posto divino usando uma agio padrio ¢ o processe ndo #xige a presenga fisica
do representante. O servigal pode ficar aprisionads em um plane distnze _
250 @ entidade decida recuperat seu posto enguanto ele estiver ausente,

Em todos os demais aspecros, um representante é a propria divindade
encarnadz. Um insulto ao substinuto é wma ofensa direra a0 parrone. D |
mesta forma, um staque zo servigal ¢ wm ataque ao dews, As deidades
I:Epﬁm!ﬂ qllﬂ‘ SELES TEPFCSEMHHN‘S SC}IEITI'.I m[ﬂdﬂlﬁ COI O MEesmo Temor, !
respedto ¢ reveréncia que elas. i

As entidades dificilmente transferem postes divinos a crizmurs com
inteligéncia muire limitada, Em geral, os repregentantes sio lacaios exem-
plares, os melhores entre os servigais de seu patrono,

Exemplo de um Representante de Heironeous

P Hodge Guiley: Semideus (posto divino 1) Pal20; Humangide (Médio
DV 20d10+40; 240 PV; Inic. +4; Desl: 36 m; CA 28 (toque 11, surpress
28) Corpo a corpor espada longe elétvica de logue espectml <3
#24/+19/+14/+9 (dano: 14848 mais 1ds de eletricidade; dec 17-20/42),
atagque com escudo, ecudo [Grande] de esmagaments animads +16 (dano:
1d8]; HE Destruir o mal, expulsar mortos-vivos §/dia; QF Trunidades
divinas, RD 36,/'+4, resisténcia a fogo e frio 20, conversio espontines de
magias divinas, compreender, falar e ler todas os idiemas e falar dirers.
mente com gualquer criatura num rzio de 1,5 km, comunicacio remora,
reing divino, telelransporte exato sem limite, RM 33, auea divina (3 m, CD
13}, habilidade divina relevante (Dom da Vida), aura de coragem, detec.
far o mal, graga diviea, sadde divina, cuma pelag mass, imunidade a elerri-
cidade, imortal, wemever dognga &/semana, 1 natural ndo ¢ um fracases
automdrico, sentidos cstendem-se por 1,5 km, percepcio remor
(aplica-se aos templos, aderadores & a0 nome de Heironeous), bloguear
percepsia de personagens com posto divino 0, executar tarefas relacio-
nadas ae aspecto justica com CI 15 ou inferior como agdes livres, criar
itens migicos menaores relacionzdos 4 justica, percepgdo do aspecro da
Justiga {identica a Heironeous); Tend. LE; TR Fort +18, Ref £10, Von +12;
For 14, Des 10, Con 14, Int 8, Sab 15, Car 14,

Pericims ¢ Talemtos: Adestrar Animais +10, Cavalgar (cavale) +10,
Concentragio +10, Conhecimento (religido) +5, Cur +10, Diplomacia +1¢;
Ataque Poderoso, Especializagio em Arma (espada longa), Foco em Arma
{espada longa), Iniciativa Aprimorada, Separse, Sucesse Decisive
Aprimorado {espada longa), Trespassar, Trespassar Aprimorado.

Destruiv o Mal (Sob): Uma ver por dia, Guiley ¢ capaz de tentar deseruir
o mal usando um araque regular. Els recebe +2 em sus jogada de atague e
inflige 20 pontos adicionais de dano. Destruir uma criaturs que nio seja
ma]ignn nido surte efeito, mas a caracreristica nio poderi ser utilizada
novamente naquele dia,

Expulsar Meries-Vives (Seb): Capaz de expulsar mormos-vivos como um
clérigo de 189 nivel.

Iruamidades Divinas: Imune a transmutagio, drenar encegia, dano de
habilidade remporirio ¢ permanente, efeites de ario mental, venens, atar-
doarnenta, paralisia, efeitos de morte.

Aura de Coragem (Sob): Imune aos efeitos de medo, magicos ou
mundanos. Seus aliados num rale de 3 m recebem +4 de bimus de mora]
em 1estes de resisténcia contea efeitos de medo.

Detegtar o Mal (SM): Capaz de eonjurar defectar o pial sem limite diirio,
similar a magia.




Graga Dvina; Guiley aplica seu medificador de Carisma como bénus
e todos 05 pestes de resisténcia (Esse modificador 3 estd incluso nas esta-
nsticas acimal.

Safide Divina: Imune a todas s doengas, inclusive doengas magicas
como podridio da mimia e licantropiz.

Cum pelas Mios (SM}: Capaz de curar ferimentos através do foque
usande wma agio padrio. Guiley pode recuperar 40 pontos de vida por dia.
E possivel curar seus ferimentos e/ou dividic esse valor enrre miliiplos
alvos. Mo ¢ necessirio urilizi-lo numa (nica ocasido.

Magias de Faladine/THa: £/4/3/% CD = 12 4 nivel da magia.

Tnvenddria; armadura de batalha imvalmerdvel de togue espectval +4, cxoudo
grande de melal do esmagamenlo ¢ animads 45, espada longa eléivica de Loque
espectral +3, Botas de caminhar ¢ saltar, manto de resisténcia +1.

SUPLICANTES

Alguns espititos demonstram sua devogio ao seu patrono vigjando até o
plano matal da emidade. Aqueles que sobrevivem i esta jornada assusta-
dora, surreal e perigosa através dos planos se tornam serves da divindade.
Emborn alguns permanegam como espiritos desincorporados, muites se
mormam suplicantes sepundo a vontade suprema de seus parronos. Esses
suplicantes divinos sio similares aes exrra-planares e aos demais suplican-
tes encontrados em diversas regides dos Planos Exteriores. Conforme a
personalidade do deus, um suplicante poderia ser um servigal calme,
incansdvel ¢ irmcional, que existe em Extase sob os cuidados da envidade,
ot um eserave quelmande nas chamas infernais de pecados reais ou imagi-
narios, orturade e eventualmente transformado em um poderoso instru-
menta do mal. Ou ainda um guerreiro que trava suas batalhas sob a luz do
diz e despende suss noites com bebidas ¢ mulheres, preparando-se paraa
altima baralha do universo,

Em geral, os suplicantes conservam a forma que tinham em vida,
embora possam ser reconstruidos pela divindade paea se adequar & na-
ez da phe-vide. Numa campanha em que todos o5 deuses sio dragdes, por
exemplo, os suplicantes assumiriam uma forma dragontina quanda
fossem transformados, Na cosmelogin de D& T a maioria dos suplicantes
tém aparéncia humandide. -

Erm geral, o5 suplicantes que se tornam lacalos divines sho criamras que
possuizm Inteligéincia e Sabedoria superior a 1. Os seguintes tipos de <ria-
turn podem ser transformados em suplicantes, conforme a divindade:
sberragBes, anlmais, bestas, dragdes, fedas, gigantes, humandides, bestas
migicas, humandides monstruosos, metamorfos ¢ plantas, limos ou inse-
tos com valores de habilidade suficientes (o5 entes sdo adequados, as
vinhas assassinas ndol 0% CONSITUIOS & 05 MOCLOS-Vivos dificilmente s¢
tormam suplicantes, embora os espiritos de suas formas originals possam
sor ezcolhidos. Of elamentaiz e extra-planares tendem a retornar aos seus
planos narais, logo nde se tormam suplicantes. Entretanto, seus espiritos
zinda podem ser invocados dos mortos.

Em rermos de jogo, 05 suplicantes ndo costumam ser figuras impor-
tantes. Adnda que enconsrar aliades e conhecidos ombados na corre de
uma divindade seja iril para s campanha e os PJs, uma criatura gue fol
transformada em um suplicante estd definitivamente morta, © modelo
apresentade a seguir € indicado para PdMs, nie pars jegadores. Caso um
personagem que ce tomou um suplicante seja ressuseitade {voltando a ser
um I}, ele esquecerd todas as suas experiéncias como exira-planar,

LComo Criar um Suplicante

“Suplicante” & um modelo que pode ser adicienade a qualquer eriamurs, de
acordo com @ namureza da campanha (dagqui por diante denominads “cria-
tura-base™), O tipo do erlaturn muda para “extra-planar”, O suplicante
conserva todas as eseaisticas ¢ habilidades especisis da criatura-bage com
excecio das alteragbes abaixo.

Dados de Vida: Mude para 3d8. Conserve os pontos de vida adicionais
[originados de mlentos, ec).

CA: s bonus ou penalidades de Armadura Narural, Destreza e tama-
nho sio conservades. Os bonus de armadura ndo se aplicam.

Atagues: O bonus base de ataque & reduzido para +2, sujeito aos modi-
ficadores de tamanho & Forga

Ataques Especiais: Um suplicante perde rodas as habilidades sobrena-
rugais ¢ similares a magia, mas conserva suas hakilidades exrraordindrias.
Além disso, adgquire as caracreristicas 2 seguir.

Frumidade Mental: Todos os suplicantes s3o imunes a efeitos de agio
mental. Isso pode ser causado pela natureza irmcional de sua existéncia, pela
devoio 3 divindade ou por habitar um plane de tendéncia semelhame.

Chitras Inspnidades: Dependendo da suz namueera, o suplicante é imune
a dois efeitos adicionais: dcido, frio, cletricidade, fogo, veneno, perrificagio
ou metamorfose. Tedos os suplicantes de wen plano ou divindade especi-
fica teriio a5 mesmas imunidades.

Resistineias: Dependende da naturesa do plane do suplicanre, ele
adquire tesisténciz 20 contra dois elemenies {escolha entre dcido, fric,
elerricidade ou fogo),

Coniproretintaits Planar Os suplicantes ndo podem abandonar o plane
que habitam. Eles sio teletmmnsportadas 150 km numa diregio aleardria se
houver qualquer tentativa de forgi-los a escapar.

Chealidades Especinis Adicionais: Alguns planos concedem habilidades
sdicionais aos suplicantes nativos. Essas qualidades especiais incluem as
seguintes caracteristicas:

+ Hedugio de Dano 5/prata ¢ Resisténcia & Magia 5.

 Clrenlo mégico cortra o mal continue,

» Cura Acelerada 1.

+ Redugio de Dano 10/+1.

+ Resisténcia 3 Magiz 10,

« 243 Dados de Vida adicionais.

+ Remova redas as imunidades e resisténrelas, excero imunidade a efeitos
de ag3o mental. Adicione resisténciz a dcide, frio, elericidade, fogo e
veneno 5,

Essas alteragfes resultam da naturesa do plano ou dos seus habitantes
mais poderosos.

Testes de Resisténcia: Bonus base de resistencia +3.

Habilidades: As mesmas da erinura base, Alpumas cosmologias ou
divindades inscguras podem estabelocer wim limite de 18 para o8 valores
de habilidade dos suplicantes. As habilidedes superiones a0 limite sko
reduzidas a0 valor mixime.

Pericias: Os suplicantes ndo possuein pericits, As pericias anteriores
sio perdidas.

Talentos: O suplicantes nlo possuem alentos. Os talentos anteriores
sio perdidos.

Terreno/Clima: Terrestre ¢ Subterrines/Cualquer (no plano naal).

Organizagio: A mesma da erianea base.

Nivel de Desafio: 1.

Tesouro: Menhum.

Tendéncia: A mesma do plano naral.

Progressio: Nenhuma,

Suplicantes Excepcionais

As divindades podem escolher servos especiais pama tarefss indispensd-

veis, conservando a personalidade e os conhecimentos anteriores da cris-

rura. Esses suplicantes excepcionais mantém os talentos e pericias que
detinham ¢m vida, mas ainda enfrentam as mesmas limitages dos ourros
suplicantes de seu plano.

Exemplo de Suplicante
Suplicante Ogro (Flano Cadtico ¢ Mau)
Extra-Planar (Grande)
Dados de Vida: 2d8+8 (17 V)
Iniciativa: -1 (Des)
Velocidade: 9 m
CA: 13 (=1 tamanho, =1 Des, +5 narural}
Atagues: Pancada +&
Dano: Pancada 1d4+5
Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/3 m
Ataques Especiais: Menhum
Qualidades Especiais: Imunidade mental, imunidade a veneno, resistén-
cia a eletricidade, fago ¢ dcido 20
Testes de Resisténcia: Forr 5, Ref 42, Von 43
Habilidades: For 21, Des & Con 15, Int , Sab 10, Car 7
Pericias: Menhuma
Talentos: Menhum

Terreno/Clima: Terrestre, aguitico e subtertineo/Qualquer
Organizagio: Solivirio, casal, gangue (2-4) ou banda (58]




Mivel de Desafio: 2

Tesoura: Padrio

Tendéncin; Geralmente Cadtico e Mau
Progressio: Menhuma

DESCRICOES DAS DIVINDADES

O capitulos a seguir incluem estatisticas de jopo para dezenas de divinda-
des de fantasia e da mitologia, Cada descricio ¢ organizada ro mesmo
formato geral, conforme indicado abaixo,

BLOCO DE ESTATISTICAS DA DIVINDADE

A primeira secio do rexto apresenta informagdes bisicas sebre 2 divindade.

Nome: A primeira linha fornece o nome pelo qual a divindade & mais
conhecida. Qurros nomes e tivulos amibuidos 3 divindade (se houver) esta-
rio imediatamente abaixe do nome,

Simbolo: Uma descrigio resumida do simbolo sagrado ou profano
portdo pelos clérigos da divindade, Com fregiiéncia, esse simbolo é uili-
tado em altares ou itens dedicados 3 entidade.

Plano Matal: A porgie do cosmos onde a divindade reside na maior
parte do rempo.

Tendéncia: A rendéncia da divindade. Os deuses SEEUEIN A5 Mesms
tendéncias des mermais. Consulte o Capitulo & do Liveo do Jogador.

Aspecto: O aspectos da existéncia mortal com os quais a divindade &
freqiientemente associadi. Os elementos de aspecto sio apresentados na
ordem de importincia pars a entidade.

Seguidores: As crtaruras oy classes que cultuam ou veneram a divin-
dade, por ordem de quantidade e importincia parz o deus.

Tendéncia dos Clérigos: As rendéncias disponiveis aos clérigos da
divindade. Conforme indicado no Livro do Jogador, um clérigo quase
sempre tem a mesma rendéneia de seu patrono. Alguns clérigos estio ‘um
passo’ alastados de seus pespectives deuses. Por exemplo, quase odos o3
clérigos de Heironeous sio Leais e Bons, mas certos individues sio Leais ¢
Neutros ou MNeutros ¢ Bons, E impossivel que o clérigo sefa Neutro, a
menes que 3 divindade também seja.

Duzs rendéncias es13o a'um passo’ entre si quando aparecem adjacentes
— horizontal ou verticalmente — na tabela abaixo. As tendéncias adjacen-
tes pela diagonal ndo sio inclusas nessa regra.

Leal & Bom Meutro & Bom Cadtico & Bom
Leal e Neutro Meutra Cadtico e Meutro
Leal & mau Meutra e Mau Cadtico & Mau

Algumas divindades ndo aceitam clétigos de quaisquer tendéncias dife-
rentes da sua. Por exemplo, 1. Cuthbert, um deus Leal ¢ Newrro, reco-
nhece apenas clérigos Leals ¢ Bons ou Leais ¢ Neuttos.

Dominios: Os clérigos da divindade podem escolher os dominics
apresentados nessa referéncia. Os dewses sio capazes de wtilizar qualquer
magia de dominio disponivel zos seus sepuidores como uma habilidade
similar a magia (sem limite didrio) e os poderes cancedidos dos seus domi-
migs (wma vex por dia x posto diving, no minimo), ExpulsaryFascinar
Mortos-vivos ndo & um poder, mas urea habilidade de classe. A divindade
somente poderd expulsar ou fascinar mortos-vivos se tiver niveis de
clérigo ou algum poder especial sobre essas criaturas,

Arma Predileta: A avma favorita da divindade. Geralmente, os clérigos
da entidade utilizam essas armas ¢ algumas magias que conjuram, como
atina cspivitual, assumem aspecios semelhantes.

TEXTO DESCRITIVO

Imediatamente apos o bloco de estnisticas, sio apresentadas informacées
sobre & aparéncia da divindade e outros assuntos gerais,

Dogma: Descreve o mandamentos bisicos do credo ou dos ensina-
mentos da divindade,

Clero ¢ Templos: Este texto detalha como os clérigos da divindade
agem & 0s ripos de templos ou santudrios dedicados a ela.

BLOCO DE ESTATISTICAS DE JOGO

A seguir, sio apresentadas as estatisticas da divindade para D&D. Elas urili-
zam o mesmo formamn das estaristicas de qualguer ourea eriatues do
SLSECInIL

Todos os modificadores aplicivels foram inclusos nas eseatisticas da
divindade, incluinde modificadores de habilidade, bonus de posto divine,
bénus de equipamento magico, banus de sinergia ¢ binus de malentos oy
habilidades divinas relevantes.

As divindades nio possuem Nivel de Desafio. As entidades deste porte
estdo rmuito além do reino dos herdis morais e determinar seu nivel de
poder em comparagio aos humanos nio tem muio sentido, Se vocé preci-
car caleular o Nivel de Desafio de um deus, adicione o total de Dados de
Vida 2o posto divine da eriatra. O resultado serd uma estimativa superfi:
cial pars & nivel dos peesonagens capazes de enfrentar o deus, Entretanio,
nunca urilize este Mivel de Desafio presumido para calenlar a quantidade
de pontos de experiéncia recebidos pele grupo ac sobrepujar 3 deidade
(veja Encontros Divinos & Pontes de Experiéncia, neste mesmo Capitulo,
para obrer direrrizes sobre 0 premizgiio em XP dos encontros divinos),

O parigrafos finais do bloco de estatisticas do jogo fornecem informa-
gées adicionais sobre a divindade,

Imunidades Divinas: Quaisquer imunidades que a divindade tenha
em virtude de seu posto diving, habilidades divinas relevantes ou aspecto.

Habilidades Divinas Relevantes: Uma lista das habilidades divinas
relevantes dz divindade. As habilidades exclusivas, relacionadas com o
aspecto da entidade, sdo descritas nessa referéncia,

Poderes de Dominio: Os poderes de dominio que 2 entidade pode
utilizar. Em alguns cases, um deus terd acesso a poderes concedidos irrele-
vanres, portante ¢les serio omitidos. Por exemplo, o demindo da Magia
permite que o5 clérigos utilizem itens que criem efeitos areancs. Ele & irre-
levante quando o deus tem niveis de mago, logo nem sequer & mencionado.

Habilidades Similares a Magia: As habilidades similares 2 magia da
divindade e a CD dos testes de resisténciz. Quando wma habilidade simi-
lar a magia & suplintada por outra mais poderosa, somente a melhor estars
relzcionada. Por exemple, as divindades que tenham o dominio da Viagem
podemn urilizar teletransporte (magia de dominio de 5 nivel) e teletmmnsports
vty {magla de dominio de 7° nivel) sem liméte dificio. Uma vex que fel-
trangperte exalo & infinitamente melhor, serd 3 dnics mencionada. As
magias marcados com um asterisco estio descritas no Apéndice 1,

Magias/Dia ¢ Magias Conhecidas: Caso a divindade tenha classes de
conjurador, s quantidade de magias disponiveis no geu limite didrio e suas
magizas conhecidas {para bardos e feiticeiros) sio apresentadas nessa refer-
encia. Uma ver que 3 maioria das deidades conjura maghas espontanes-
mente (sem preparagia), em geral ndo haveri listas de magias preparadas.

Inventditio: Embora @ maioria das divindades deseritas neste livro nio
estefa equipada com uma grande quantidade de itens, em geral elas sio
rieas o suficiente parz adguiric qualquer item {exceto artefatos) que dese
jarem, Mo entanto, cssa atitude € rara, uma ver que seus poderes sio tio
formidiveis que carregar esses itens ndo aumentaria significativamente
suas capacidades.

Algumas divindades portam seus objeros prediletos, quase sempre
come caracreristicas de personalidade. Exceto quande espeeificado o
contririo, esses itens sio artefatos menores com 259 nivel de conjurador.

OUTROS PODERES DIVINOS

Essa seio descreve as habilidades da entidade decorrentes de sua posigio
divina,

O parigrafo inicial explica como a5 jogadas da divindade sio aferadas
pot sew posto divino.

Sentidos: A distincia afetada pelos sentides da divindade fum valor
equivalente 16 posto diving x 1,5 km), além de ounres fatores relacionados
i sua percepgio dos eventos mundanos e planares.

Percepeio do Aspecto; As atividades, conceitos e ideais percebidas
pela divindade, sempre relacionados ac sew aspecto,

Agoes Antomiticas: Os tipos de tarefas que @ divindade ¢ capaz de
executar como agdes livres. As agdes livees ndo exigem tempo. A divindade
consegue executi-las durante seu turne ¢ ainda se deslocar e realizar uma
s¢E0 parcial

Criar Itens Migicos: Os tipos de itens magicos que a divindade &
capaz de criar sem a necessidade de um ralento de crizcio de item. A divin-
dade ainda precisa gastar tempo e pontos de experiéncia para fabricar esses
abjetos encantados.
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TABELA 3-1: O PanTeAo pE DaD

Mome Dominios Posto  Tendéncia  Arma Predileta Aspecto
Baharnut Ar, Bern, Sorte, Protecio Menar LB Garra Dragdes bons, vente
Boceob Conhecimento, Magia, Enganagio Maiar N Bordio Magia, conheciments arcano, previsio,
equilibrio
Corellon Larethian Caos, Bern, Prateciio, Guerra Maior CEB Espada Longa Elfos, magia, artes e oficios, muisica, guerra
Ehlonna Animais, Bam, Plamas, Sal Interm. NB Espada Longa Florestas, bosques, flara ¢ fauna, fertilidade
Erythnul Caos, Mal, Enganagio, Guerra Interm, M Maca Estrala Cdia, inveja, maldade, panico, feira,
massacne
Fharlanghn Sorte, Proteciio, Viagem Interm, M Borddo Herizontes, distdncias, viagem, estradas
Garl Glittergold ~ Bem, Protegdie, Enganacio Maior MNE Machade de Guerra  Grnomaos, humor, sagacidade, ilusio,
lapidagie, aurivesaria
Gruumsh Caos, Mal, Forga, Guerra Maior ) Lanca Orres, guerra, territdrio
Heironeus Bem, Ordem, Guerra Interm. LB Espada Longa Coragem, cavalaria, justica, honra, guerra,
atrevimento
Hextor Destruicie, Mal, Ordem, Guerra Ingerm, LM Mangual Tirania, guerra, discdrdia, massacres,
conflite, forma fisica
Kord Caos, Bern, Sarte, Forca Interm. CR Espada Larga Forga, atletismo, esportes, briga, coragem
Kurtulmak Mal, Ordem, Sorte, Enganagio Interm, L Langa Kobolds, armadilhas, mineragiio, guerra
Lolth Caos, Destruicio, Mal, Enganacio Iterer, CM Chicote Dirow, aranhas, mal, escuridio
Moradin Terra, Bem, Ordem, Protecdo Maior LB Martelo de Combate Andes, criagio, forjaria, engenharia, guerra
Herull Morte, Mal, Enganaciio Maior MM Faice Longa horte, escuridio, assassinate, submunda
Cbad-Hai Ar, Animais, Terra, Interm, M Bordio Matureza, bosques, liberdade, caca, feras
Fogo, Plantas, Agua
Olidammara Caos, Sorte, Enganagio Interrm., Ch Sabre Ladinos, musica, farra, vinhe, humar,
trugues
Pelor Bem, Cura, Forca, Sol Maiar 3 Maga Sel, luz, forga, cura
5t. Cuthbert Drestruigiio, Ordem, Protecio, Forca friterm, LM Maga Retribuicdo, bom senso, sabedoria, zelo,
honestidade, verdade, disciplina
Tiarmat Destruigda, Mal, Ordem, Enganacie  Menar LM Garra Draglies maus, conguista
Vecna Mal, Conhecimento, Magia Menar 1] Adaga Segredos, intriga
Wee |as Maorte, Ordem, Magia Interm. LM Adaga Morte, magia, vaidade, ordem
Yondalla Bemn, Ordem, Protec3o Maior LB Espada Curta Halflings, pratecio, fedilidade
¢ separado dos demais. A vinica excegio ¢ 0 Dominio Concordante das excecio de sup argui-rival, Tizmar) respeitam
Terras Exteriores, que possui limites coincidentes a todos 03 outros Bahamut por sua sabedoria e poder.
Planos Exteriores ¢ por isso serve como ponto centeal para negdcios Eim sua forma nareral, Bahamut é um
entre os extea-planares. : dragio comprido e sinuoso coberto
* Oz Planos Exteriores sio coexistentes com o Plano Astral, Sio separa- por escamas branco-prateadas que
dos do Plano Etéreo e do Plano das Sombras, por isse existem limites a0 cintilzm e beilham mesmo i luz mais
#CeS30 a cenas magias cngquanto se estd num Plano Exterior. Os Planos traca. Seus olhos, semelhantes acs de
Exteriores sio compostos de camadas relacionadas e o acesso mais umn garo, 530 amul-celesre, da cor do
comum € através da camada superior de cada plano. O planos de eéu no verdo, segundo alpuns. Cuiros
tendéncia Boa, também chamados planos celestiais, sio unidos pelo insistem que sdo de um tom gelado de o
curso do Rio Oceanus, enguanto os planos de rendéncia Ma, ou planes indigo, como o coragio de uma geleira. 7 {
S
infernais, so unidos pelo curso do Rio Eseige, Talvez os dais relatos apenas reflitam o humar ™ .
* Existe um nimero imenso de semiplanos limirados que se conecram a incongrante do Dragio de Platina.
diversos lugares. Conduites individuais, portais flutuantes e vortices
também s3o comuns, Dc:gma

BAHAMUT

O Drragdo de Pletina, Rei dos Drages Boris, Senhor do Venfo Norte

Divindade Menor

Simbolo: Uma estrela acima de uma nebulosa

Flanoe Natal: Celéstia

Tendéncia: Leal ¢ Bom

Aspecto: Dmgoes bons, vento

Seguidores: Drages bons, qualquer um buscando protegio dos dragies
malignos,

Tendéncia dos Clérigos: LB, NB

Dominios: Ar, Bem, Sorte, Protecio

Arma Predileta: Carra

Bahamut (bar-rd-mut) é reverenciado em muitos lugares. Embora todos os
dragdes bons lhe prestem homenagem, os dragdes de oure, prata e latio o
tém em altissima consideragao. Outros dragdes, mesmo os malignos (com

Bahamut ¢ severo ¢ despreza o mal. Ele ndo wlera desculpas para atos
malignos. Apesar disso, ele & um dos seres mais compassivos do multi-
verse, Ele tem uma simpatia sem limires pelos oprimidos, os despossuidos
e o5 abandonados. Ele encoraja seus seguidores 3 promover 2 causa do
bem, mas prefere deixar que os seres lutem suas préprias batalhas quanda
puderem. Fara Bahamur, é melhor oferecer informacio, cura ou um refii-
gio seguro (temporitia) que assumir o fardo de outrem.

Bahamur é servido por sete grandes ancides de ouro que freqiiente-
mente scompanham o deus ou seus avatares.

Clero e Templos

Bahamut tem poucos clérigos ¢ ainda menos templos. Aceita apenas cléri-
gos Bons, Os clérigos de Bahamur, sejam dragoes, meio-deagdes ou outros
seres arraidos por sua filosofia, lotam para executar agées constantes mas
sutis em prol do bem, interferindo sempre que necessirio mas tentando
cavsar o menor dano possivel no processo.

Muitos dragdes de ouro, prata ¢ latio mantém santudrios simples dedi-
cados a Bahamur em seus lares, geralmente nada mais elaborado que o
simbolo de Bahamut enmlhado numa parede,




BAHAMUT

Diragio (Colossal)

Posto Divino: 10

Dados de Vida: s3d12+742 (1.378 V)

Iniciativa: +4 [Iniciativ Aph'fm:undaj

Deslocamento: 18 m, v60 90 m perfeito,
natagio 18 m.

CA: 76 (-8 tamanho, +10 diving, +52 namral,
+12 deflexio)

Araques: Corpo a corpa: mordida +76, 2 garras 471, 2
asas +71, golpe de cauda +71; ou magia: toque +76 0w
togue 4 distincia +55.

Dano: Mordida 4d8+21,/19-20, garrs 2d8+10, 2z 4d6+10,
golpe de cauda 4d6+31; ou de acondo com a magia.

Face/Alcance: 12 m por 24 m/4,5 m,

Araques Especiais: Sopro, esmagar, golpe de cauda, magias,
habilidades similares a magia, poderes de dominio, habilidades
divinas relevantes.

Cmalidades Especiais: Imunidades divinas, imunidade a fogo,
Redugdo de Dang 45/+4, conversio espontines de magias
divinas, compreender, falar & ler rodos os idiomas ¢ falar
diretamente com seres a até 15 km, comunicagio remota,
reino diving, teletransporte exato ilimitado, wingem planer
ilimitada, percepgio as cegas 1% km, faro, visio no
eSCurD, respirar na dgua, RM 42, aura diving
(300 m, CD 32).

Testes de Resisténcia: Fort +52, Ref +38, Von +51,

Habilidades: For 53, Des 10, Con 38, Int 35, Sab
36, Car 35,

Pericias: Alquimia +50, Emparia com
Animais +50, Blefar +75, Concentragio
+82, Diplomacia +75, Disfarces +44,
Arte da Fuga +66, Obter Informagio
+75, Cura +51, Intimidar 475, Senso
de Diregio +51, Conhacimento
{arcano) +44, Conhecimento
{histdria) +44, Conhecimento
(bocal) +47, Conhecimento
{namreza) +44, Conhecimento
(religido) +44, Conhecimento
(planos) +44, Ouvir +81, Espionar +78, Procurar +75, Sentir Morivagio
+7%, Identificar Magias +78, Observar +81, Sobrevivéncia +51,

Talentos: Prontidio, Lutar ds Cegas, Trespassar, Maging em Combate,
Especializacio, Investida Aérea, Trespassar Aprimorado, Pairar,
Sucesso Decisive Aprimorado (mordida), Desarme Aprimorado,
Iniciativa Aprimorada, Ataque Poderoso, Arrebatar, Sobrevoar,

Sopros (Sob) Bahamut tem trés sopros diferentes.

Frie: Um cone de frio de 24 m de comprimento que inflige 3sd10
pontos de dano. Um teste de resisténcia de Reflexos (CD a0 reduz o dano
a metade.

Forma Casosa: Uma névoa setpenteante que preenche um cone de 24 m
de comprimento. As criaturs no intertor desta drea feam atordoadas ¢
assumem wma forma gasosa durante 32 rodadas. Um reste de resisténcia
de Fortitude (CD 60} anula o efeito.

Desintegragio: Um raio de luz azul que ooups uma drea de 1,5 m de
alwra, 1,5 m de largura, e 48 m de comprimento. As criames sio oblire-
radas se falharem num teste de resisténcia de Fortitnde (CD 60). As criz-
turas bem-sucedidas no teste de resisténcia ainda sofrem 18d10 pontos de
dang, O raio abre um burseo de 1,5 m X 1,5 m X 48 m em objeros que
fracassem no teste de resisténeia ¢ provoca 18410 pontos de dano caso
contrarlo,

Acgim que Bahamur urtilizar seu sopro, deverd esperar 1d4 mrnos ané
utilizi-lo novamente, nio imporea qual deles renha sido acionado.

Esmagar (Ext): Bahamut pode aterrissar sabre seus inimiges usando
uma agio padrio, utilizando seu cotpo para esmagi-los. Os atagues de
ésmagamenio afefam somente oponcentes de tamanho Grande ou infe-
rior. Um arague e esmagamento atinge 1odas a5 criatuns que couberem
s0b o corpo de Bahamur. As crizturas na drea afetada devem obter sucesso

em um teste de resisténcia de Reflexos (CD 60) ou serdo imobilizadas
automaticamente, softendo 4d3+31 pontos de dano a cada rodada aré que
Bahamur se afaste, O deus é capar de manter a imobilizagio como um
ataque normal da manobea Agarrar.

Golpe de Cauda (Ext}: Usando uma agio padrio, Bahamut pode
arrastar sua cauda em um semicirculo de 12 metros. As cristuras Médias
ou menores na drea afetada sefvem automaticamente 2d8+31 pontos de
dano ¢ devern obter sucesso em um teste de resisténcia de Reflexos (CD
&0) para nio serem derrubadas.

Poderes de Dominie: 10/dia cxpulsar ou destruir criaturas da term,
ou fzscinar ou comandar erizruras do ar +1 nivel eferive pam conjurar
magias com o descritor [Bem]; 10/dia realizar novamente uma jogada;
10/ dia erendo de protegiio (o alvo tocado recebe +20 de bonus de resisténcia
na proximo resre de resisténeis, duragio méixima 1 hora).

Habilidades Similares a Magia: Bahamut uriliza estas habilidades
como um conjursdor de 200 nivel, com excepdio de magias do Bem, que
utiliza como um conjurador de 21° nivel. A CD para o5 restes de resistén-
cia € 32 + nivel da magia. Apuda, andar no ar, campo anltimagio, barveira de
laminas, cancelar encantamento, comvente de relampagos, condrodar o elima,
conbrolar os wentps, dissipar o mal, prups de elementais (apenas como magia do
ar), eseudo entripics, movimenlagia Hure, forma gasoss, aura sagrada, destrurgio
sagrada, palora sagrada, eiveadp magion contva o mal, lmper o mente, milogre,
despistar, névoa ohsourecente, esfera prismatica, profepae contra elementos, proke-
giio contra o mal, repueleio, sonterdrio, proteger outro, imunedade & magia, reds
Iémcin & magia, Teverler magia, mwosar eriaturas 1 (apenas como magia do
bem), erclane, muralha de vento

Imunidades Dvinas: Dano de habilidade temporitio ¢ permanente,
dcido, frio, efeitos de morte, doenga, desintegragio, elercidade, drenar
energia, fogo, efeitos de agdo menal, paralisia, veneno, sono, atordoa-
mento, fransmutagio, aprisionamento, banimento,
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Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alterar Tamanhe,
Alrerar Realidade, Avatar, Controlar Cristuras (dragbes Bons, ou qualquer
dragio com Carisma igual a 12 ou menos), Maesiria Divina do Ar, Raio
Diving, Escude Diving, Dominio Adicional (Sorre), Senrido Hiper-
Agugado (pereepio is cepas), Meramorfose, Imunidade a Magiaf.
FHahilidade @nica, descrita adiante.

Respirar na Agus: Como uma habilidade extraordindria, Bahamut
pode respirar sob o dgua indefinidamente (embora, sendo uma divindade,
niio precise respirar), Capaz de wiilizar liveemenre seus sopros, magias ¢
ourrxs habilidades enquanto estiver submerso,

Inventirio: Amuleto de protegdo contra logalizagio ¢ detecpao, brogadeins da
armadure +§, prante do desdocamenta, cubo do portal, cubo de energie, geme da
dlaridade, lova de armazenamento, buvaco portafil, anel de resistineen 45, bastao
de prontiddo, bastio do cancelamento ¢ cajado do poder. Bahamut carrega ou
utiliza estes itens apenas quando estiver na forma humandide. Os bénus
concedidos por eles niio foram contabilizados nas estatisticas acima.

Magias de Clérige/Dia: 6/10,/9/9/9/8/7,/7/7/7; CD base = 23 + nivel
da magia,

Magias de Feiticeiro Conhecidas (6/9/9/9/8/8/8/8/7/7; CD base =
22 + nivel da magiak 0 — mavea avenna, globos de luz, detector magia, delectar
venenos, som fantesme, iz, mios ewigieas, consertar, prestidigitapio, 17 —
alarnee, detectar povtas secretas, drea escomegadin, eniseeds migioos, alwpiee cevtein
79— detectar pensanentos, arrombar, losaiizar objetos, obsrecer objetos, despeda-
gar; 3° = desfacaments, dificultar detecgdo, velocidade, névoa fetide; 4 — olho
arcana, lerveno thusdrio, mvisibilidade aprimoroda, esfera vesiliente de Ofiluke, 52
— midin inferpostn de Bighy, névoa mortal, enfrapuscer o infelectn, lefecinéing 62 -
névoa deida, analisar encantaments, repulsaos 7 = cubo de forpa, palaima de poder
atordoar, mjada prismatica; 8% = Labivindo, livipar a mente, metanrarfoar obje-
for; 97 — sexta tentido, pavar o bempo, encamapdo fantasmagivica,

Imunidade a Magia (habilidade divina relevante exclusiva):
Bahamut & imune a0s efeitos de qualguer magia ou habilidade similar 2
magia de 5% nivel ou inferior.

COutros Poderes Divinos

Como uma divindade menor, Bahamur pode ‘escolher 107 em qualquer
teste, Ele trata wma jogada igual 2 1 em arzques e resres de resisréneia
normalmente, & ndo como uma falha awomirica. Ele € imoral,

Sentidos: Bahamue pode ver {wilizando sua visio normal ou a visio
0o escuen), ouvie, rocar @ cheirar 2 uma distincia de 15 km. Alem disso,
tem percepeio 35 cegas com alcance de 15 km e pede ver criaturas invisi-
weis ¢ etéreas a aré 480 m (como @ magia vor o invisivel, constantements
ativa). Usando uma acio padrio, & capaz de perceber qualquer coisa a ané
15 km de seus seguidores, objetos ou loczis sagrados, ou qualguer lugar
onde um de seus titulos ou nomes tenham sido pronunciados na dltima
hora. Ele pode estender sua percepgio a até cinco lecais simultaneamente,
Pode bloguear o poder de percepeiio de divindades de mesmao posto ou
inferior em até dois locais simultaneamente durante 10 horas,

Percepgiio do Aspecto: Bahamur é capaz de perceber qualquer coisa
que afete o hem-estar dos draghes Bons, desde gue o evento em quesido
afere pelo menos quinhentos dragdes.

Apcbes Automiticas: Bahamut pode weilizar suas pericias de
Conheciments como umma agio livee quando a CD da tarefa for 20 ou infe-
rior. Capaz de executar até cineo agdes livres por rodada.

Criar Itens Migicos: Bahamur pode criar armaduras e itens de prote-
o, como um anel de vesistincia elemental, ¢ itens que controlam o ar, coma
um anel de comando de elemental do ar ou um incensirio de controle de elemen-
lal do er, desde que o valor de mercado do item ndo exeeda 30,000 PO

Avatares

Babamut visita o mundo com freqiiéncla, geralmente com o aspecto de
um homem muite velho ou de um jovem inexperiente. Esti sempre
scompanhado de uma guarda de honra composta por sete grandes ancides
de oure que assumern as formas de companheiros de viagem ou animals,
Bohomut mantém-se vigilinte contm as magquinagtes de Tiamat, tomando
as atitudes que considera necessitias pata impedir o aumento de sua
influéngia o desfazer qualquer dane que ela renha provecade. Bahamut
jamais di as costes a uma criarura Leal e Boa em perigo, mas mramente
interfere diretamente se Tiamat ndo estiver envolvida, Do contritio, ele

-

aferece cura, conselhos ou informagdes. Bahamut é o velho cremina cuja
profecia suril revels um grande misrério (se os jogadores forem sibios o
suficiente para reconhecer e urilizar a pista), ou o esoranho genril que ofer-
ece um refligio seguro ou aquela magia tdo necessiria

As peregrinages de Bahamut foram a inspiragio de muitos contos de
bardos. O mais conhecide relata um encontro & beira da estrada com um
modesto velho e sous sere candrios adesrrados, Minguém teria percebida
nada, diz o con, se um bando de ogros liderade por um ogro mago nio
tivesse atacado o5 espectadores.

% hvatar de Bahamut: Idéntico o Behamut, com excegio do posio
divino 5 CA 66 (fogue 19, surpresa 66); Corpo a corpe: mordida +71
(dano: 4dge21, dec. 19-20), 2 garmas +66 (dano: 2d845), 2 asas +66 {dano:
4de+10), golpe de cauda 66 (danec 4dé+31), ou magia: toque +71 ou
toque 3 distincia +55; QF Redugio de Dano 40/44, RM 37, aura diving
{15 m, CD 27% TR Fort +47, Ref +33, Von +46; todos os modificadores
de pericia reduzidos em 5.

Sopros: ldénricos aps de Bahamut, com a diferenga de que a CD pars
testes de resisténcia & de 55,

Habilidades Divinas Relevantes: Altetar Forma, Alterar Tamanho
Controlar Criaturas (dragies Bons ou qualquer drgio com Carisma 12 ou
menos), Escudo Diving, Dominie Adicional (Serre), Meramorfose,

Habilidades Similaves o Magin: 15 nivel de conjuradar; CD do reste de

resistencia; 27 + nivel da magia,
BOCCOB

O Distrizida, Lovde de Todas as Magins,
Arquimage dos Deuses

Dhivindade Maior

Simbole: Um clho equilibrade
sobre um pedesial dentro
de um pentigono.

Plano Natal: Terras Exreriores

Tendéncia: Neutro

Aspecto: Magiz, conhecimento 4
arcang, previsao, cquilibrio ¥ g N

Seguidores: Magos, feiticeiros, lusionisias, losofos, sibios

Tendéncin dos Clérigos: CH, LM, M, MM, NB

Dominies: Conhecimento, Magia, Enganagio

Arma Predileta: Bordio

A deidade da magia, Boccob (bi-cob), surge como um belo homem de
idade indeterminada, vestido em robes violera largos. Suas vestes sio
cobertas por runas douradas e cintilantes gue se movem e se alteram. Ele
tem potcos seguidores, mas isso ndo parece Lhe importar.

Dogma
Boceob & uma divindade distante que nie peesegue objetivos especificos,
com excecio de proclimar a magia como a forga mais importante no
mundo — mais vital que o Bem, o Mal, a Ordem ou o Caos. A maior parre
de seus clérigos obedece sstritamente & neurralidade, Um miseal adverre
os seguidores de Bocoob 2 procurar o equilibrio entre bem, Mal, Ordem ¢
Caos e impedir os avangos sejam do Bem ou do Mal,

Esta constante moderagdo em assuntos politicos, éricos e filosifices
nin fie com que Boccob ¢ seus seguidores tenham muitos amigos. Ainda
assim, o8 adoradores de Boccob sio respeitados por seu conhecimento ¢
habilidade migica, e seu conselho ¢ valorizado (embora nem sempre
obedecido cegamente).

Clero e Templos
05 clérigos de Boccob utilizam vestes violeta com ornamentos deurados;
muitos sio clévigos/magos ou clérigos/feiticeiros. A maioria se mantém
afastada dos assunros morrais e devoram-se & pesquisa magica e i formula-

gio de profecias. Eles compartilham scu conbiccimento do future com
parciménia, para gue ninguém obtenha vantagem e perturbe o equilibric,
0 clero de Boccob cria itens migicos atvamente ¢ quase sempre vende-
o5 1 gualguer um com dinheiro suficients. Durante rempos de guere, o




clérigos de Boccob negociam itens magicos com os dois lados do conflito.
Muitos s empenham etn desentercar vestigios de conhecimento areans,
recuperar itens migicos perdidos ¢ investigar mistérios. Eles se opem
com firmers a qualguer tenmva de destrudr um item migice ou local
isTico.

Geralmenre, 05 templos de Boccob se localizam em dreas urbanas.
Samnpre gdo fortificados para resistir as interféréncias externas e abrigam
grandes bibliotecas. Muitos gio equipados com excelentes instrumentos
de observagio. O clero utiliza esse apararo para localizar infillradores ¢
vigiar os arredores.

Em geral, s visitantes de um templo de Boceob tém uma recepgio fria
& nunca sio bemevindos de verdade, a menos que possuam um item
migico rare para oferecer ao sacerdote ou dinheire pam gastar com
miagias, itens migicos ¢ informagdes.

80CCOB

Mago 20/Clérige 20

Exrra-Planar (Médio)

Posto Divino: 17

Dados de Vida: 20d8:140 {exrra-planar)
mais M0d4-+140 (Mag) mais 20d8+140 (Clr) (820 BV)

Iniciativa: +12 {+8 Des, +4 Iniciativa Aprimoradz)

Deslocamento: 18 m

CA: 79 (+17 divino, +8 Des, +30 natural, +14
deflexdok

Atagques®: Corpo a Corpo: Cajudo de Bocoob
63/ 464/459/+54; ou magia: togue +64
ou toque i distdncin +65. “Sempre
recebe 20 mas jogadas de ateque; jogue
o dado apenas para verificar um
sucesso decisivo,

Dana™: Caejadoe de Boccol 1d6+12; ou
conforme 2 magia, *Sempre causa
dano médxime (cajade: 18 pontos),

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m_

Araques Especiais: Expulsar mortos-
vivos 12/dia, poderes de dominis,
habilidsdes divinas relevanres, habili-
dades similares a magia.

Qualidades Especiais: Imunidades divi-
nas, Redugdo de Dano 52/+4, resisténcia
a fogo 37, conversio espontinea de magias divi-
nas, compreender, falar e ler todos os idiomas e
falar diretamente com seres a até 25,5 km, comuni-
cag@o remota, reino divino, teletransporte exato iliminade,
viegem planar ilimitada, familiar (corujas), RM 69, aura divina (25,5
ke, CE 346),

Testes de Resisténcia®: Fort +58, Ref +57, Von +60. *Sempre obtém 20
nos testes de resistencia,

Habilidades: For 24, Des 27, Con 28, Int 50, Sab 29, Car 29,

Pericias: Alquimia +100, Avaliagio +70, Blefar +49, Concentragio +39,
Diplomacia 483, Disfarces +82, Obter Informacio +69, Esconder-se
+71, Imimidar +38, Conhecimento (accano) +127, Conhecimento
(arquiterura e engenharia) +80, Conhecimento (geografia) +80,
Conhecimento  (hiseéria) <100, Conhecimento (local}) +80,
Conhecimento (natureza) +87, Conhecimento {nobreza e realexa) #80,
Conhecimento (religido) +100, Conhecimento (planos) =100,
Conhecimento (mortos-vivos) +100, Quvir +56, Profissio (apotecdrio)
+89, Espionar +100, Procurar +80, Sentir Motivagio +59, Idencificar
Magias +127, Observar +71, *Sempre recebe 20 em testes de pericia,

Talentos: Prontidio, Preparar Pogdo, Magias em Combate, Criar
Armadureas ¢ Armas Magicas, Criar Bastdo, Criar Cajade, Criar Varinha,
Criar Irem Maravilhoso, Porencializar Magia, Aumentar Magia,
Ignorar Componentes, Estender Magia, Forjar Anel, Magia Penctrante
Aprimorada, Elevar Magia, Iniciativa Aprimorada, Vonmade de Ferro,
Maximizar Magia, Acelerar Magia, Magia de Alcance, Magia Sagrada,
Escrever Pergaminho, Magiz Silenciosa, Magia Penetrante, Magia Sem
Gestos,

Imunidades Divinas: Dano de habilidade rempordrio e permanente,
acido, frio, efeitos de morte, doenga, desimegracio, elewicidade, drenar
enetgia, efeitos de agio mennal, paralisia, venene, s, aterdoamento,
transmutagie, aprisionamente, banimento.

Habilidades Divinas Helevantes: Alrerar Realidade, Alicear
Tamanho, Maestria Arcanz, Escudo Divino em Arca, Metamagia
Automitica {acelerar magias arcanas), Metamagia Automitica (magias
arcanas silenciosas), Metamagia Automdtica (magias arcanag sem gesros),
Avarar, Controlar Criaturas (qualquer criatura capaz de langar magias ou
utilizar habilidades similares), Criar Artefare, Criar Objetos Aprimorados,
Criar Objetos, Raio Divino, Criagdo Divina, Escudo Diving, Foco em

Periciz Divine (Conhecimento [arcano]), Foco em
Pericia Divino {Idenrificar Magias), Conjuragio
Divina, Besisténcia & Magia Superior, Contra-
Mapica Instantinea, Distinguir Magia, Magia
Arcana Espontinea.

Poderes de Dominio: +1 nivel eferico para
conjursr magias de Adivinhacio: weiliza jtens
migicos de complemento de magia ou ativagio
come wm mage de 30° nivel,

Habilidades Similares a Magia: Boccob
uriliza esras habilidades como um conjurm-
dor de 27° nivel, com excepdo das magias de

Adivinhagio, que utiliza como um conjur-
dor de 28° nivel. A CD para oz testes de
resisténcia sio 36 + nivel da magia.

Campo enlimagia, Jn:nsj{nmm;r‘m AR
tinea, clarmnidéncia/dlarimedidncin, conju-
san, detectr porbas secredas, defectar pensa-
mentos, disgerniv localizagio, dissipar
ragie, edivinlagia, visio fulsa, encontrar o
caminhe, sexto sentid, identificapio, frmns-
fevénein de poder divino, invisibilidade,
lendas ¢ historins, despislar, disjungdo de
Mordenkainen, dificultor  defecgio, Aura
Indetectivel de Nystul, metamorfosear objetos,
protepio comiva magins, animapde ilasdivia, resis
tencia i magia, reverter magin, parar lempa, visdo
da vendude,

Magiag de Clérigo,/ Din:
- 6/9/8/8/8/8/6/6/5/6;
CD base = 19 + nivel da magia,
Magias de Mago/Dia:
{Miveis 0—2i)k
900 0 8 B BB T A3 332 32 CD
base = 30 + nivel da magla,
Inwentirio: O Cajeda de Boceol combina ag carscreristicas de
um cajiedo domago, um cajeds de poder ¢ um bordito defersor +5.
Nivel de Confuerador: 25% Peso: 2,5 ke,

Outros Poderes Divinos

Como uma divindade maior, Boccob recebe automaticamente o melhor
resultade possivel em qualquer jogada (inclusive jogadas de araque, dano,
testes ¢ testes de resisténcial. Ele ¢ imortal.

Sentidos: Boecob pode ver, owviy, tocar e cheirar a uma distincia de
25,5 km. Usando uma agio padrio, & capaz de perceber qualquer coisaa
até 255 km de seus seguidores, objetos ou locais sageados, ou qualquer
lugar onde um de sews titulos ou nomes tenham sido pronunciados na
Gliima hora. Ele pode estender sua percepio 2 até vinte locais simul-
taneamente. Capaz de bloquear 2 percepcio de divindades de mesmo
poste ou inferior em até dois locais simultanecamente durante 17 horas.

Percepgdo do Aspector Boccob percebe gualguer uso de magia
(conjuragio de magias, urilizecio de dtens, habilidades similares 2 magia
ou criagie de iens migicos) dezessere semanas antes de acontecer ¢
conserva 8 sensacio durante dezessete semanas depois da scorréneia, Ele
tem wmi habilidade semelhante para notar a descobersa, regisito ou
compartithaments de qualquer magia ou conhecimento arcano. Da
mesma forma, percebe qualguer profecia ou predicio do fusure (pormetas
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ou ndo) e qualquer evento que altere o equilibrio entre Bem, Mal, Ordem
e Caos i cosmologia

Acbdes Automdticas: Boccob pode urilizar qualquer pericia de
Conhecimento (mesmo aquelas em que nio possui graduagbes) como
uma agio livee quando a CD da rarefa for 30 ou menos. Capaz de urilizar
Conhecimentoe (arcano) ou Identificar Magias como agdo livee para CD 47
ou inferior. Capaz de execurar até vinte agbes livres por rodada,

Criar Itens Migicos: Como divindade da magia, Bocoob pode criar
qualguer tipo de item magico,

Avatares

Embarn Boccob consiga sustentar até 20 Avarares simultaneamente, ¢le
racamente o utilizd, O avatares de Boccob PAMECEM muiho oom ele:
belos humanos em sew auge. Urilizam vestimenias vicleta com detalhes
dDHHfIUE.

@ Avatar de Boceob: 1déntico a Bocoob com excegio do posto divine &
CA 61 (togue 31, surpresa 53} Corpo a corpoc Cajedo de Boceoh
+60y' 55/ +50/+45 (dano: 1d6+12), ou magiaz: rogue +55 ou togue 3
distincia +56; QF Redugiio de Dano 43,4, esisténcia a fogo 28, RM
40, anera divina (240 m, CD 27% TR Fort +49, Ref +48, Von +51; rodas os
modificadores de pericia reduzidos em % ponros,

Habilidades Thvinas Relevantes: Alterar Tamanho, Maestrin Arcana,
Metnmagia Automatica (acelerar magias arcanas), Metamagia Automatica
(magies arcanas sem gestos), Controlar Criaturas (qualquer eristura capaz
de lampar magias ou utilizar hobilidades similares), Escudo Divino,
Conjuragio Divina, Contra-Migica Instantanea, Distinguir Magia, Magia
Arcana Espontinea.

Habilidades Similaves a Magia: 152 nivel de conjurador; CD do reste de
resisténcia: 27 + nivel da magia.

CORELLON LARETH IAN

Criedor dos Elfos, O Profetor, Profetor ¢
Preservidor da Vida, Soberano dos Elfos
Divindade Maior
Simbaolo: Lua crescente de prata
Plamo Maral: Arbires
Tendéncia: Cadrico e Bom
Aspecto: Elfos, magla, artes e
aficios, misica, puerm
Sepuidores: Elfos, meio-clios, bardos
Tendencia dos Clériges: CB, CN, NB + -
Dominios: Caos, Bem, Protecio, Guerra
Arma Predileta: Espada Longa

A deidade dos elfos, Corellon Larethian (cir-e-lon la-vé-ti-an) gcmhu{:me
surge como um elfe andrégino, vestindo um manto azul-celeste e armade
de um arco longe ¢ uma espada longa. Ele rambém wriliza um grande
amulero circular com sen simbolo. Ele aparenta rer apilidade ¢ rapidez ¢
sels movimentos sio graciosos ¢ hibeis,

Corellon Larethian ¢ o criador ¢ protetor da raga élfica. Ele governa as
coisas que o5 elfos mais valorizam, como magia, muisica, artes, oficios,
poesia ¢ a aree da guerra. Gruumsh, a divindade dos orcs, ¢ seu arqui-
inimigo. Devido & habilidade de Corellon comeo guerreiro, Gruumsh é
chamado de “Caolhd”.

Dogma

Corellon preocupa-se com tedos os aspectos do bem-estar dos elfos. Ele
também se maném alerta conrra qualgquer micula maligna entre seu povo
e tenta eliminar qualquer influéncia do mal assim que surge. Corellon
teve um papel fundamental no cisma que resuliou na expulsio dos drow
para o Subterrineo.

Corellon incentiva seu povo & autoconfianga, vigilineia contra o perigo
e apreciagio das belezas do mundo. E a influéncia de Corellon que incira
o elfos a estudarem magia e esgrima durante todos o5 anos de suas longas
vidas, a servirem como guardides e zeladores das floresras e 2 apreciar os
prazeres estéricos, apesar de sua ascendéncia guerrein,

Clero e Templos

05 clérigos de Corellon geralmente vestem mantos azuis. Eles prestam
servigos como lideres, professores, diplomatas ¢ generais nas comunida-
des élficas, Treinam os demais nas artes do combate ¢ da magia, enguanro
aperfeigoam suas proprias habilidades, ¢ servem como mediadores em
qualsquer disputas que se originam do modo de vida independente dos
elfos. Em geral, procuram manter relagdes cordiais com as demais eriane
ras boas ¢ silvestres.

Qs pemplos de Corellon podem simar-se em qualquer lugar onde habi-
tem elfos, quase sempre em bosques silvestres. Emboma sejam belos ¢
planejados parn se meselar i paisagem ao seu redor, eles sdo invariavel-
mente robustos e defensiveis. Muitas vezes, se lncalizam no alto das coli-
nas, vaus de rios e outros locais com importincia estrarégica. Plantas ou
drvores wivas si0 sempre incluidas num temple de Corellon, seja como
decoragio ou parte da estrurura.

CORELLON LARETHIAN

Guerreiro 19/Mago 20,/Clérigo 10

Extra-Planar {Médio — Cadtico, Bom)

Posto Divino: 19

Dados de Vida: 20d8+140 (extra-plamar) mais 19d10+133 (Gue) mais
20d4+140 {Mag) mais 10d8+70 (Clr) (993 PV)

Iniciativa: 421, sempre zge primeiro (417 Des, +4 Iniciativa ﬂ]:nrimnmda.
Iniciative Suprema)

Deslocamento: 18 m

CA: 87 (+17 Des, +19 divino, +32 natural, +9 deflexdio)

Ataques®: Corpo a corpo: espada longn afiada, cadficn, da velocidade «5
+90/+91 /+86/+81/+76; & distincix arco longe composte [reforpnda] caddico,
da distineia e da velocidode +5 (bomus de For +10) com flechay «F
90490/ +90/+85/80/+75; ou magia: tegque +74 ou togque & distincia
+BL "Sempre recebe 20 nas jogadas de ataque; jogue o dado apenas para
verificar um sucesso decisivo,

Dano*: Espada longn afiads, cadtica ¢ da velocidade +5 1d8+36, dec. 15-20:
arge [onge composto [reforpnda] cadtion, da distineia ¢ da velocidade +5 (bénus
de For +10) com flechas 45 1d8+22, dec. 19-20/%3; ou de acordo com a
magia. *Sempre causa dano maximo (espada longa 44 pontos, arco
longe 30 pontos).

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m.

Ataques Bspeciais: Expulsar mortos-vivos 12/dia, poderes de dominio,
habilidades divinas relevantes, habilidades similares a magia,

Qualidades Especisis: Tragos raciais doe elfos, imunidades divinas,
Reducio de Dano 52/44, resisténcia a foge 39, conversio espontinea de
magias divinas, compreender, falar ¢ ler todos os idiomas e falar dirers-
MEnLe com seTes 4 aré 28,5 km, comunicagio remota, reino divine, fele-
transporte exabo ilimitado, viegem plonar ilimitada, familiar (gatos), B3
51, aura divina (28,5 km, CD 37).

Testes de Resisténcia® Fort +82, Ref +92, Von +84. “Sempre recebe 20
nos testes de resisténcia.

Habilidades: For 30, Des 44, Con 24, Int 35, Sab 29, Car 22,

Pericias: Alguimia +70, Avaliagio +36, Equilibrio +54, Blefar +44, Escalar
+51, Concentracio +78, Oficios (fazer arcos) +95, Oficios {armeire) 455,
Oficios (carpintaria) +35, Diplumucin +63, Disfarces +44, Arte da Fuga
+52, Adestrar Animais <44, Esconder-se +63, Intimidar +4&, Saltar +59,
Conhecimento (arcano] +83, Conhecimento (religiio) +83, Ouvir +67,
Furtividade 2523, Aruagio +44, Covalgar {cavalo) +54, Espionar +54,
Procurar +71, Sentir Motivacio +65, Identificar Magias +68, Observar
+67, Matago +51, Acrobacia +56, Usar Cordas +47, Sobrevivéncia +57.
“Sempre recebe 20 em testes de pericia.

Talentos: Lutar is Cegss, Reflexos de Combate, Crinr Bastio, Criar
Varinha, Criar Item Maravilhoso, Desviar Objeros, Forga Divina,
Esquiva, Ignorar Componentes, Esrpet[a]iza.;io. Forjar Anel, Mapia
Penerranre Aprimarada, Sucesso Decisivo Aprimorado (arco longo
composta), Sucesso Decisive Aprimorado (espada longa), Desarme
Aprimorado, Iniciativa Aprimorada, Imobilizacio Aprimorada, Araque
Desarmado Aprimorado, Usar Arma Comum {arco longo composio),
Usar Arma Comum (arco curte composie), Usar Arma Comum (arco
longa), Usar Arma Comum (espada longa), Usar Arma Comuen (sabre),
Mobilidade, Tiro Certeiro, Ataque Poderoso, Precisio, Saque Ripido,



Acelerar Magiz, Tiro Ripido, Magia de Alcance, Magia Sagrada,
Escrever !'nrgamirl]:ua, Magia Penetrante, Deslocamente, Magia Sem
Gestos, Especializagio Superior, Rostrear, Foco em Arma (espada
longa), Foco em Arma (arco longo composto), Especializagio em Arma
(espada longa), Especializagio em Arma (arco longo composto), Araque
Girardrio.

Tragos Bacizis dos Elfos: +2 de banus rcial em restes de resisténcia
de Vontade contra magias ou efeitos de encantamentos visdo na penumbra;
pode realizar um teste de Procurar sempre que passar 3 1,5 m de wma porta
secrets ou escondida, come se estivesse procurande ativamente,

Imunidades Divinas: Dane de habilidade emporirio ¢ permanente,
scido, frio, efeitos de morte, doenga, desintegeacio, eleericidade, drenar
energia, efeitos de agdio mental, paralisia, veneno, sone, atordoamenio,
rransmuragdo, aprisionamento, banimento.

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alterar Realidade,
Alterar Tamanho, Golpe Aniquilador, Maestria Arcana, Escudo Divino
em Area, Metamagia Automitica (acelerar magias arcanas), Avarar,
Senso da Baralha, Controlar Criaturas (elfes), Criar Objetos
Aprimomdos, Criar Objetos, Arqueirismo Diving, Ralo Divino,
Velocidade Diving, Crisgdo Divina, Escudo Divine, Conjuragio
Divina, Foco em Arma Divino (espada lomga),
Especializagio Divina em Arma (espada longa),
Dominde Adicional {Caos), Dom da WVida,
Acuidade com Espada Longa¥, Magia Arcana
Espontinea, Iniclariva Suprema.
THabilidade exclusiva, descrita
adinnte.

Poderes de Dominio:
+1 nivel efetiva par
conjurar magias com o
descritor [Caos]; +1 nivel
efetivo para conjurar
magias com o descritor
[Bem); 19/dia excudo de
prodepio (o alvo tocado
recebe +10 de bénus de
resisténcia no proxime
teste de resisténcia, dura-

30 maxima 1 hora).

Habilidades
Similares a Magin:

Corellon uriliza estas habili-
dades como um conjuradar

de 267 nivel, com excegio de
magias -dl::- Caos e 1:]:- B-c:l:rlI que
utiliza como um conjurador de

30° nivel. A CD para os testes de &
resisténcia & 38 « nivel da magia. Ao
Ajuda, animar u;lhirr:l:., campo antina- . #
g, harretra de liminag, mariels do #

ces, mranio da caos, dissipar o mal, dissi-
par a oxdemn, poder diving, colwna de chamas, aun sagrada,

destruigdn segrada, palavra sagrada, eiveulo migter contva o mal, eiveulo
mdgico contra @ ordent, roupa encantada, arma magies, limpar a mente, pala-
vra de poder, cegar, palovma de pader, matar, palavm de pader, atardoar, esfera
prisnuitica, profegito contlna elententos, profepio contra o mal, protepdo conin g
ardenn, repulsdo, sanbeirio, despedapar, proteger-oudro, imaenidade & rengin,
resisténcia & magin, arma espivitual, imvocar criafuras IX (apenas como
magia do Caos ou do Bem), palevra do soos.

Magias de Clérigo/Dia: 6,/8/7/6/6/5; CD base = 21 + nivel da magia

Magias de Mago,/Tia (Miveis 0-12): 4/7/6/6/6/6/5/5/5/5/2/2/3,CD
pase = 31 + nivel da magia.

Acuidade com Espada Longe (habilidade divina relevante exclu-
siva): Corellon pode aplicar seu bonus de Destrera a ataques desferidos
com qualquer espada longn empunhada com apenas uma méo,

Inventirio: Corellon carrega Sahandrian, uma espads longe +5 com as
habilidades especiais afiada, cadtica & velocidade.

Mivel de Conjumdor; 25%; Peso: 3 kg

Corellon também carrega Kalugmman, um ance losgo composto [reforpada)
+5 (bétuz For +10) com as habilidades especiais cadrico, distineia &
velocidade.

Mivel de Conjicrador: 25% Peso: 1,5 kg

Cutros Paderes Divinos

Como uma divindade maior, Corellon recebe automaticamente o melhor
resulrado possivel em qualquer jogada {inclusive jogadas de atague, dano,
testes e testes de resisténcia). Ele ¢ imortal.

Sentidos: Corellon pede ver (utilizando sua visio notmal ou visio na
penumbra), ouvir, tocar ¢ cheirar a uma distincia de 28,5 km. Usando
urna apio padeio, é capaz de perceber qualquer coisa a até 28,5 km de seus
seguidores, objetes ou locais sgrados, ou qualguer lugar onde um de seus
tirulos ou nomes tenham side pronunciades na dltima hora. Ele pode
estender suz percepgio a vinte locais simultaneamente, Capaz de
hloquear a percepedo de divindades de mesmo posto ou inferior em até
dois locais simultaneamente durante 19 horas,

Percepgio do Aspecto: Corellon PL'I.T_'I:bt‘! t]_u.‘l]n:lﬂrr coisa que afere o
bem-estar dos elfos derepove semanas antes de acontecer @ conserva a
sensacio durante dezenove semanas apos a ocorrenciz. Ele rem uma
percepeio semelhante sempre que elfos se dedicam a anes ou oficios,
conjuram magias ou entram em combare.

Agtes Automaticas: Corellon pode uiilizar Oficios (fazer
areoz]), Oficios (armeiro) ou Oficios [carpintaria) come Uma 3¢30
livre quando 3 CD da rarefa for 30 0u menos. Capaz de execurar aé
vinte agdes livres por rodada.
Criar Itens Migicos: Corellon pode criar qualguer arma-
dura leve ou média, qualguer arma simples ou comum,
. qualquer varinha ou cajade, @ qualquer item rela-
- cionade a carpinearia ou furtvidade, como um
ntanbe élfica,

B Avatares
a Geralmente, o3 avatares de Corellon sio homens.
Quase sempre aparecem como elfos, mas ocasio-
nalmenie assumem a forma de ourras crizturas
silvestres como centauros, driades, pixies
ou entes, Ele envia seus avatares para
parrulhar 2= fronteiras de terrindrios

élficos ou zelar sutilmente por
artesios ou lideres ¢lficos.

& Avatar de Corellon:

Idéntico a Corellon, com
excecio do poste divino % CA
67 (toquee 46, surpresa 50); Corpo
a corpo: espada lonpa afinda, cedtica de veloer-
dade +5 +B1/+81/+76/+71/+66 (dano:
1d8+26, dec. 15=20), a distdncia arncoe
Lomgo composto [reforpade] cadtica de distincia ¢

velacidade +5 com flechas +5 +80/+80/+80/+75/
+70/+65 (dano: 1d8+22, dec. 19-20/x3), on magia:
toque +64 ou roque i distincia +71; QE Redugio de Dano

44,44, resisténciz a fogo 29, RM 41, aura divina (270 m, CD 27% TR

Fort 472, Ref +82, Von +74; tedos os modificadores de perfein reduzidos

em 10 pontos.

Hubilidades Divimas Relevamles Maestria Arcana, Metamagia Auto-
mitica (acelerar magiag arcanns), Senso da Bamalha, Controlar Cristuras
{elfos), Arqueirismo Divino, Raio Divino, Escudo Dvino, Comjuracio
Divima, Foco em Arma Divino {espada longa), Especializagio Divina em
Arma (espada longa), Acuidade com Espada Longat, Magin Arcana
Espontines, THabilidade exclusiva, descrita acima,

Hahilidades Stmilares a Magia: 19° nivel de conjueador; CD do resee de
resisténciz: 28 + nivel da magia. Como nio tem a habilidade relevante
Dominio Adicional, o avatar de Corellon perde acesso ao dominio do
Caos ¢ 45 habilidades similares 3 magla animer objetos, martely do eaas,
manta do caos, dissipar a ordem, civcutlo migice condm o ordem, prolepiio conira a
orient. drspnh;r!r, invngar erinlura I a Puhlw.: do foos.
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Ehlovna das Florestas, Deusa dos Bosgues

Divindade Intermediiria

Simbolo: Unicdrmio rampante

Flano Watal: Terras Selvagens e

Tendéncia: Mewiro ¢ Bom e -

Aspecio: Florestas, bosques, flora o
fauna, fertilidade

Seguidores: Elfos, gnomos, meig:
elfos, halflings, rangers, d'rr.uda§
cagadores, fazendeiros, 1c11hadﬂ
Tendéncia dos Clérigos: CB, LE

Dominios: Animal, Bem, Plantas, San,

Arma Predileta: Espada Eonga Pl

Ehlonna (#lo-nd} surge como uma humana de cabelos negros ou como
uma elfa de cachos dourados. Suas vestes variam desde as veswes de
trabalho de um lenhader ou ranger até o delicado vestido de uma princesa
élfica, mas sdo sempre verde-claras. Ehlonna cuida de todas as pessoas
boas que vivem nas [lorestas, amam o5 bosques ou retiram deles sen
SUSTENT,

Dogma
Ehlonna é responsivel por todas as pessoas boas que vivem nas forestas,
amam o5 bosques ou retiram seu sustento deles. Do mesma forma protege
as florestas & os bosques da destruicdo ou de abusos.

Ehlonna conclama seus seguidores a viverem em harmonia com seus
lares, exreaindo apenas o que necessitam, A generosidade da floresea, ela
ensing, & um presente a ser desfrutado ¢ apreciado, nio um esoure a ser
cobigado ou sagueads.

Clero e Templos

Os clérigos de Ehlonna geralmente vestem roupas priticas em tons de
verde. Eles vivem em florestas e tém relagbes amigaveis com os rangers,
druidas, elfos ¢ fadas locais, Também permanecem vigilantes contra avan-
gos de pessoas malignas, desmatadores & quaisquer criaturas que queiram
explorar ou destruir as florestas. Quando confrontam alguém capaz de
danificar uma florests, eles tendem a ser gentis ¢ firmes, pelo menos no

Mezanino

Dol e

1. Area Principal de Culto
2. Passarcla (fendas nas paredes funcionam como seteias)
3. Mezaning [vista paraa drea 1)
4. Parapelto (com ameiss)

_J‘m#.n.._t :r:'@:’

inicio. Se 05 invasores insistirem, o5 clérigos de Ehlonna serio implacs
veis a0 expulsi-los. Muitos deles assumem a tarefa de ensinar silviculours
¢ o plantio de drvores,

Em geral, o8 templos de Ehlonna sio espagos abertos com apenas s
drvores como teto. Pequenos santuarios dedicados a deusa sio enconers-
dos em povoados da floresta.

EHLONNA

Banger 20/Druida 10/Clérigo 10

Extra-Planar (Médio)

Posto Diving: 15

Dados de Vida: 20d8+160 {exmra-planar) mais 2od1ovi60 (Rgrl mas
10d8+80 { Drd) mais 10d8+80{Clr) (1.000 PV}

Iniciativa; +16

Deslocamento: 18 m

CA: 78 (+16 Des, #15 divino, +28 natural, +9 deflexio)

Ataques: Corpo 2 corpo: espada longs dangaring ¢ defensora =5
+E 464 595 54, ndaga daeparing ¢ sagrada 45 +68/46%; & distineiz am
longo composta [reforpado] sagrado +5 (bonus de For +9) com flechas <5
+84/ +84/+ 7/ +74,/+6%; ou magia: togque +59 ou toque & distincia +65.

Dang: Espeda longe dongering ¢ defensora +5 1d8+15, dec. 17-20, adags
dengaring ¢ wgrada +5 1d4+10/19-20, 0u areo longs eomperlo [reforpads
sagrada +5 (banus de For +9) com flechas +5 1d8+19, dec. 19-20/%3; ou
conforme a magia.

Face/Alcance: 1.5 m por 1,5 m,/1,5 m

Ataques Especiais: Expulsar morios-vivos 12/dia, poderes de domini
habilidades divinas relevantes, habilidades similares a magia.

Qualidades Especiais: Imunidades divinas, Redugio de Dano 50/+
resisténcia & fogo 35, conversio espontines de magias divinas
compreender, falar @ ler rodes os idiomas e falar direramente com seres
a aré 22,5 km, comunicagio remota, reina diving, telefransporte exats
ilimitado, vingem planar ilimitada, inimigos prediletos {goblindides =5
dragfes +4, gigantes +3, bestas 42, bestas magicas +1), senso da nans-
reza, resistir & tentagio da natureza, visio na penumbra, tastro invisivel
imunidade a veneno, forma wdvagem (Pequeno, Médio ou Crands
4/dia), caminho de floresta, RM 47, aura divina (450 m, CD 33},

Testes de Resisténcia: Fort +55, Ref +63, Von 456

Habilidades: For 31, Des 42, Con 27, Int 26, Sab 28, Car 29,




Pericias®: Empatia com Animais +67, Blefar +42, Concentragio +56,
Oficios (fazer arcos) +48, Oficios (carpinmaria) +48, Diplomacia 45,
Adestrar Animais +64, Cura +64, Esconderse +69, Intimidar 444,
Senso de Diregio 452, Conhecimento {arcane] +33, Conhscimanto
[matureza) +76, Conhecimento (religiio) +33, Ouvir <64, Furrividade
+69, Profissio (herborista) +82, Cavalgar (cavalo) +55, Espionar +46,
Procurar +61, Sentir Motivagio <42, Identificar Magias +56, Ohservar
+64, Matagio +35, Sobrevivénciz +73. *Sempre recebe 20 nos testes de
pericia,

Talentos: Prontidio, Magizs em Combare,
Reflexos de Combare, Esquiva, Tiro
Longo, Sucessa Decisivo Aprimorada
{arco longo), Sucesso Decisivo
Aprimorado (espada longa), Iniciatva
Aprimorads,
Combater com
Dhias Armas
Aprimaorade,
Mobilidade, Tiro
Cerweirg, Precisao,
Saque Rapido,
Acelerar Magia, Tiro
Fapide, Tiro &m
Movimento,
Deslocamento, Magia
Sem Gestos, Rastoear,
Foco em Arma (arco longo
composto), Foco em Arma
(espada longa).

Imunidedes Divinas:
Dano de habilidade
TEMpOririo e permancnte,
acido, frio, efeitos de morrte,
doenca, desintegracio, cletri-
cidade, drenar energin, efei-
tos de agio mental, parali-
Sl3, VeTEmo, sna,
atordoarmento, transmautagio,
aprisionamenta,
banimento,

Habilidades Divinas
Relevanoes: Alierar
Realidade, Escudo Divino em
Area, Avarar, Convocar
Criaturas {(animais), Convocar  Criaturas
(unicornios), Controlar Criaturas
(fadas), Criar Objetos Aprimomdos, Criar Objetos,
Arqueirismo Diving, Raie Divino, Ranger
Divine, Dom da Vida, Aumentar Criatura
(animals), Rato Divino em Massa, Mente da Fera,

Poderes de Dominio: 15 usos por dia de cati-
war animais; +1 nivel efetive para conjurar magias
com o deseritor [Bem]; 15/dia expulsar ou comandar
planras; 15/diz expulsio aprimorada,

Habilidades Similares & Magia: Ehlonna atiliza estas habilidades
como um conjurador de 257 nivel, com excepdo de magias do Bem, que
utiliza como um conjurador de 26* nivel A CD dos restes de resisténcia &
34 + nivel da magia. Acalmar animais, imobilizar animal, dominar enimas,
repelit vermes, convenliio com a notureza, aipails de prodepde contre 1'Mﬂ.fﬂ|'"|ﬂ
animtal, destrutrdo rasleante, alterar forma, profepio conlia o mel, afieda, civeulo
nrigico contea o mal, destruigio segrade, dissipar o mal, barreim de Lo,
palaver sagradn, aum sagrada, mvoear eriaticnts IX {apenas como magia do
Bem), constrigio, pele de drvove, amplinr plantas, emtrolar plantas, muralha de
espinleas, vepelir madeia, cajode vivn, cormandar plartas, homens vegetais, resis-
téncin o elementos, eequentar metal, huz cegante, escudo do fopo, roluna de
chrasms, semente de fogo, mio de sol, explosdo solar, esfera prismitico.

Magias de Clérigo/Dia: 6/8/7/6/6/% CD base = 19 + nivel da mogia,

Magias de Dreuida/Dia: 6/7/6/5/5/4 CD base = 19 + nivel da magia.

Magias de Ranger,/Tha: 6/5/5/5, CD base = 19 + nmivel da magia.

Inventirio: A arma favorita de Ehlonna é Jencvier, um arco longe
composto [reforgado] +5 (bonus de For +9) de madeira branco-pilida. Ela
tem a habilidade sspecial sagreds,

Wivel de Conjunador: 207 Peso: 1,5 kg

Outros Poderes Divinos

Como uma divindade intermedidria, Ehlonna recebe awomaticamente
um resuliade 20 em gualguer teste, Ele trata uma fogada igual 2 1 em
ataques e testes de resisténcia normalmente, ¢ ndo comeo wma falha
auromnitica. Ela é imortal.

Sentidos: Ehlonna pode ver {urilizando sua visio normal ou visio na
]:n_‘numhm:ll ouvir, tocar & cheirar 2 uma distineia de 22,5 km, Usando
uma agio padredo, & capaz de perceber qualquer colsa a aré 225
km de seus seguidones, objetos ou locais sagrados, ou qual-
quer lugar onde um de seus titulos ou nomes tenham
sido pronunciades na dltima hora, Els pode estender
sug percepgdo @ dex locais simultaneamente. Capaz
de bloquear a percepgio de divindades de
mesmoe posto ou inferior em acé
dois locais simulaneamente
durante 15 horas.

Perceprio do Aspecto:
Ehlonna percebe

qualquer colsa que

. ) afete o bem-estar
sensacdo duranie guinze
SETHANGS IPOS 3 GLOCTENCTA,
Cualquer drvore viva pode
ser o foco des seus poderes

de uma floresta
no instanre em

de percepeio ¢ comunicagio
rernoda.

que ontece @ CONServi i

Apdes Automaticas:
Ehlonna pode uiilizar Oficios
(earpinraria), Conhecimento (namrezs)
¢ Profissdo (herborista) ou Sobrevivéncia

como uma agio livee guande a CD da
tarefa for 25 ou menos, Ela é capaz de
executar até dex aghes livres por rededa.
Criar Itens Migicos: Ehlonna pode criar
qualguer armadura leve ou média, arma simples,
arco e qualquer item relacionade a carplntaria ou
furtividade, come um sty ffice, desde gue o
valor de mercado do frem ndo exceda 2000000 PO

~ Avatares

f Os avatares de Ehlonna vaelam em aparénciz, assim como

/ ﬁ1 a deusa, Ela os envia para vigiar as florestas e advertir os
seres que profanam dreas selvages ou molestam seus

habitantes

& pvatar de Ehlonna: Idéntico a Ehlonng, com exceqdo do posto diving
7 CA 62 (toque 42, surpresa 46) Corpo @ corpo: espada longa dangaring
¢ defeniom +5 #61/+56/+50 46 (dano: 18«15, dec. 19-20), adaga
dangaring ¢ sepyada +5 460,458 (dano: 1d4+10, dec. 19-20), & distancia:
arce longe conposte [referpade] sagreds +5 (bonus de For +9) com flechas +5
TS Te 471 66/ +61 (dano 1d8+19, dee. ®3); ou magia: 1oque +51 ou
todque & distincia +57; QE Redugio de Dano 4244, resisténcia a fogo
27, BM 38, aura divina {210 m, CD 37); TR Forr +47, Ref +55, Von «48;
rodos os modificadores de pericia reduzidos em 8 pontos,

Habilidades Diviras Relevantes: Convecar Criaturas (animais), Convocar
Criaturas (unicirmios), Argueirismo Divino, Ranger Diving, Escudo
Diving, Foco em Arma Divino (arco longo compostol, Dominic
Adicional (Sol), Aumentar Criaturas (amimais), Mente da Fera,

Habilidfades Similares o Mirgin: 17 nivel de conjurador; CD de teste de
resisténeiz 26 + nivel da magia
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ERYTHNUL

O Dverso
Divindade Intermediaria
Simbolo: Uma mdscara com
merzde de um javali e
merzde de um dembnio
" Plano Natal: Pandemonio
Tendéncia: Cadtico e Mau
Aspecto: Odio, inveja, maldade,
pénico, feidra, massacre
Sepuidores: Birharos, guerreinos,
ladincs, usurpadores, foras-da-lei
Tendéncia dos Clérigos: CM, CN, NM.
Dominios: Caos, Mal, Enganagio, Guerra
Arma Predileta: Maga Estrela
f
r

A divindade do massacre, Er:rthnulklii-ri'l.‘-ﬂul]_. & uma visio terrivel. Ele
geralmente surge como um humane com misculos nodosos e estrutura
amarrzcada. Sua pele ¢ manchada o avermelhada, como se escorresse
sangue de seus poros. Em combarte, seu aspecto oscila entre humane,
gnoll, bugheat, ogro e troll. Essa forma mutante ¢ refletida em seu titulo,
O Diverso. Ele utiliza uma maca estrefa de duss méos em baralha, Essa
arma possui a cabega em pedra com furos que produzem ruidos aterrori-
zantes sempre que Erythnul a brande,

Dogma
Erythoul ¢ uma divindade brutal que se delicia com o pinico e o
massacre. Em terras civilizadas, seus seguidores (incluindo guerreiros
maus, birbaros e ladinos) formam pequeros cultos criminosos. Em tereas
selvagens, & cultuado por bitharos maus, gnolls, bugbears, ogros e molls,
Erythnul incita seus seguidores a2 derramar sangue por prazer, o cobi-
gar o que nio ¢ deles e a destruir tedos que lhes neguem seus desejos.
Também encoraja a cultivar a feifira & 2 desavenca em lugares agradévels,
Tirar algo de alguém — especinlments de um rival — & um ato exal-
tado aos olhos de Erythnul. Os inimigos que ndo ]:loﬂcm SET IMOTT0S
devem ser mutilades ¢ o que ndo pode ser roubado deve ser destruido.

Clero e Templos .

Os clérigos de Erythnul favorecem roupas de cor vermelho-ferrugem ou
manchadas de sangue, Sio crudis, sidicos e furiosos. Eles se mantém no
anonimate na maioria dos lugares civilizados, Em terras selvagens, os
membros do clero sio conhecidos como valentdes e tiranos assassinos.
Eles adoram profanar coizas belas e desfigurar pessoas arraentes,

Qualgquer lugar que presenciou um grande derramamento de sangue
ou um ato de crueldade espetacular serd considerado um local sagrado ¢
ideal para o construgio de um templo a3 Erythnul. Mo campo, seus
adarndores CIEUEm fortaleeas ararracadas e feias nos locais onde ocorre-
ram batalhas, emboscadas ou massacres. Em dreas urbanas, os templas de
Erythnul geralmente se oculram em bairros miseriveis, de preferéncia
nos locais onde houve crimes rerriveis,

ERYTHNUL

Barbaro 10/Guerreiro 10/Ladino 10/ Feiticeiro 10

Extra-Flanar (Médio — Cadtico, Mau)

Posto Divine: 15

Dados de Vida: 20d8+220 (extra-planar) mais 10d12+110 (Bbr) mais
10d 104110 {Gue) mais 10d6+110 (Lad) mais 10d44110 {Fet) {1.250 FV)

Imiciativa: +15, sempre age primeiro (+11 Des, +4 Iniciativa Aprimorada,
Iniciativa Suprema)

Deslocamento: 21 m

CA: 73 (11 Des, +15 divino, +28 natural, +9 deflexio)

Atagques: Corpo a corpo: maga esfreln grande, profana, cedtica ¢ aterradorn +5
81676,/ #71 /+66; ou magia: toque 471 ou togue 3 distincia +68.

Dano: Mige estrele grande, profana, eilica ¢ alermdora 45 2désds, dec.
1920 ou de scordo com & magia.

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1.5 m

Ataques Especiais: Poderes de dominio, babilidades divinas relevantes,
habilidades similares a magia, ataque furtivo +5d6, golpe incapacitante.

Qualidades Especiais: Imunidades divinas, Redugio de Dano s0/+4,
resisténcia a fogo 35, compreender, falar e ler todos os idiomas e falar
dirctamente com scres a até 22,5 km, comunicagio eemots, reino
diving, telelmnsparte exato ilimitado, viegem planer limirada, familiar
[javalis), armadilhas, csquiva sobrenatural {ndo pode ser langueads, +1
contra armadilhas), RM 47, sura divina (450 m, CD 33),

Testes de Resisténcia: Fort +58, Ref +58, Von +54.

Habilidades: For 42, Des 33, Con 33, Int 24, Sab 24, Car 29,

Pericias®: Equilibric +28, Blefar +47, Escalar 447, Concenmgiio +79,
Diplomacia #28, Operar Mecanismo +37, Dhsfarces +62, Obter
Informagio +39, Esconder-se +64, Intimidar =81, Saltar +49,
Conhecimento (arcano} 52, Ouvir =80, Furtividade +64, Abric
Fechaduras +64, Punga +66, Espionar +35, Frocurar +60, Sentir
Motivagio +38, Identificar Magias +62, Observar +75, MNatagio +47
Acrobacia +51, Usar Cordas +47.°Sempre recebs 20 nog testes de pericia.

Talentos: Lutar is Cegas, Trespassar, Reflexos de Combate, Criar
Armaduras e Armas Mipicas, Criar Varinha, Esquiva, Potencializar
Magia, Aumentar Magia, Especializagio, Trespassar Aprimorado,
Sucesso Decisive Aprimorado (maga estrela), Desarme Aprimorads,
Iniciativa Aprimorada, Imebilizacio Aprimorada, Combarer com Dhias
Armas Aprimorado, Mavimizar Magia, Mobilidade, Amaque Poderoso
Sague Ripido, Escrever Pergaminho, Deslocamento, Arague
Atordoante, Quebrar, Foco em Arma {maga estrela), Especializacio em
Arma (maga estrela), Atague Giratdrio.

Imunidades Divinas: Dano de habilidade temporirio & permancente
dcido, frio, efeitos de more, doenga, desintegracio, elerricidade, drenzr
energia, efeitos de agdo mental, paralisia, veneno, sono, atordoamento,
transmutagio, aprisionaments, banimento,

Habilidades Divinas Relevantes: Alrerar Bealidade, Alterar
Tamanho, Avatar, Senso da Baalha, Raio Divine, Velocidade Divina,
Inspiragac Divina (firia), Escude Divino, Foco em Arma Divino {mags
estrela), Es]:lccia][z,at;.in Divira em Arma (maga estrela), Dominio
Adicional (Enganagdo), Presenca Acerradora, Mios da Morte, Firi
Muiltiplat, Raio Divino em Massa, Iniciativa Suprema, Onda do Caos
Ferir Inimigo, THabilidade exclusiva, descrita adiante,

Poderes de Dominio: +1 nivel efetive para conjurar magias com o
deseriror [Caos]; #1 nivel efetive pars conjurar magias com o descritor
[Mal].

Habilidades Similares a Magia: Ehrythnul uriliza eseas habilidades
como um conjurador de 25° nivel, com excegio de magias do Caos e do
Mal, que utiliza como um conjurador de 26 nivel. A CD para os testes de
Tesisténcia & 34 + nivel da magin. Animar objetos, barreiva de liminas, blasfi-
mita, tnansformagdo mosventanes, martelo do caos, manto do cags, confusdo, criar
martps-vivos, profanar, dissipar o beoy, dissipar a ondem, poder divino, vigto
fulsa, colina de chamas, invisibilidade, civeule mdgieo fontra o bem, dmls
magico confra a endem, moupa encantada, arma migica, despistar, dificalbar
deteegiin, metaiorfasear obietos, palavma de poder, cepar, palavi de poder, matar,
pifarm de poder, atordoar, profepio contm o bem, profepio conim @ ardem,
animagda ilusoria, despedagar, arma espiritual, invocar criaturas IX (apenas
como magia do Czos eu do Mal), pamy o banpe, aum profana, meven
profana, palavra do caos,

Magias de Feiticeiro Conhecidas (6/9/8/58/7/5; CD base = 19 + nivel
da magia): @ — merea arcana, glabos de hiz, detectar muagia, som fantasna, luz,
miios muigicas, abriz/fechar, prestidigitagio, ler magias 19 — toqeee nercabre, weens
acelentdo, ataqee cereivo, serve invisivel, ventriloguisma; 2° — cepueia/sunde,
imagem menor, reflexos, ver o invisivel; 3% — distipar magia, vhe, velogdinde; 4 -
enagies, assassine fantasmagdrios 59 — telecindin,

Firia Maltipla (habilidade divina relevante exclusiva): Quinze
vezes por dia, Erythnul é capaz de imergic num estado de Biria frenétics
similar i habilidade divina relevante Foiria Diving (este poder substitui 2
hakbilidade de fira do birbaro para Erythnul). Uma vez acionzdo, este
poder permanece ative durante 1 hora. Enquanto estiver em [iria
Erythnul recebe +5 de bonus nas jogadas de ataque, dano com armas e
testes de resisténcia de Vontade, e +10 de bénus de Forga ¢ Constituigio
Ele também recebe 100 pontos de vida temporicios. Além disso, Erythnul




softe -5 de penzlidade na Classe de Armadura e nio pede urilizar pericias
ou habilidades que exijam paciéncia e concentragio, como Furtividade,
langar magias ot utilizar habilidades divinas relevantes. Ervthnul pode
cancelar a fiiria quando desejar.

Enguanto estiver enfurecido, Erythnul muda de forma aleatoriamente
2 cada rodada, de acordo com a 1abela a scguin

d% Forma Adotada

01-20 Bupbear

2140 Cnell

41-60 Humano {gusrreiro de 2 nivel)
2180 Ogre

g1-100 Trall

A mudanca de forma ocorre como uma agio livre no inicie do o de
Erythnul e dura acé seu prowime tume. A forma adotada ndo influencia
suas estatisticas, mas sempre que ele softe dano de uma arma, o
sangue derramade imediatamente torma-se Wma crizmra
do mesmo tipe da forma atual. A eriatuea
stacard imediatamente os

inimigos de Erythnul ¢ lutara

And 3 moyre.

Aplique as seguintes alre-
rapoes enguante Erythnul
estiver enfurecido: CA 65;

1.350 PV} corpo a cotpo: nuaga
estrela [grande] profasa cadtica ater-
radons +5 +86/+81 /+76/+71 {dano:
2dees1, dec. 19-20); TR Fort 463,
Von +59: For 52, Con 43; Escalar
+52, Concentragio +84, Saltar +34,
Matagio +52.

Inventirio: Erythnul empunha
Agonia, uma maga eolreln +5 cuja cabeca
assemelba-se 2 seu simbolo sagrade.
Esta arma possui o rostd de wm
deménio em um dos lados ¢ o de
wm javali no outre. Ela tem as
qualidades eadrica, arerradora
(ver adiante) & profana.

Mivel de Conjaerador: 207,
Feun: 4 kg,

Habilidade Especial de
Arma Aterradora: Esta
arma produz um gemida
sobrenatural sempre que seu portador
ataca. Fere efeito de medo sénico ¢ de
apdo mental propaga-se numa explosa de 9 m. Os aliados do portador
ndo sio afetados, mas os inimiges devem obrer sucesso em um teste de
resisténcia de Vontade (CD 16) ou ficario abalados duranre 3dé rodadas,
O alvoe do atague Beam apavorados durante 3ds todadas se no teste de
resistenciz, Os inimigos que cbriverem sucesso ficam imunes a hakbili-
dade da arma durante um dia.

Nivel de Comjurador: 7% Pré-Requisitos: Criar Armaduras e Armas
Magicas, medn, Vilor de Mergndo: bonus #3.

Outros Poderes Divinos

Como uma divindade intermedidria, Erythnuol recebe automaticamente
um resultado 20 em gualquer geste, Ele mrata uma jogada igual 2 1 em
atagues e testes de resisténcia normalmente, ¢ nio como uma falha
sutomética. Ele é imortal,

sentidos; Erythnul pode ver, ouvir, tocar ¢ cheirar a uma distincia de
22,5 k. Usando uma agio padrio, & capaz de perceber qualquer coisaa
até 22,5 km de seus seguidores, objetos ou loeais sagrados, ou qualquer
lugar onde um de seus titulos ou nomes tenham sido pronunciades na
iltima hora Ele pode estender suz percepeio 3 até dez locads simultanes-
mente, Capaz de bloguear a perceppio de divindades de mesmo posto ou
inferior em dois locais simultzneamene durante 15 horas

e/ =l

Percepgic do Aspecto: Erythnul percebe qualquer aro de édio,
irweja, maldade, brutalidade ou destruigio no instante em que acontece ©
conserva a sensagdo durante quinze semanas apds a eooTréncia.

Agdes Automditicas: Erythnul ¢ capaz de quebrar qualquer item
come uma acio livee quando 2 CD da rarefa for 25 ou menos. Da mesma
forma, pode utilizar Abrir Fechaduras ou Operar Mecanistno como agio
livee quande 2 C da rarefa for 25 ou menes. Capaz de execurar dex agoes
livees por rodada.

Criar Itens Magicos: Erythoul pede crizr qualiquer armadura, arma
simples ou comurm e qualquer item que provogue medo, come uma vari

nha da medo on dembores do panecs, desde que o valor de mercade do
item ndo exceda 200,000 PO

Avatares

O avarares de Eryrhnul sio fisicamente idénticos
a0 deus. Ele os envia pats espathar o medo ¢ a morte,
normalmente para scu proprio divertimento.

@ Avatar de Erythnul: Idéntico a
Erythnul com excegio do posto divine 7;
Inmiciativa +15; CA 87 (togque 37, surpresa 7%
Corpo a corpec maga estrela graide, profana,
endticn ¢ afervadans +5 473/+68/+63/+58 [danoe
2d6+38); ouw magin rogque +63 ou roque @
distincia +58 QF Redugio de Dane 437+4,
registdncia a fogo 27, BAM 39, sura divina
(210 m, CD 25); TR Forr +50, Ref +50,
Vion +46; todos os modificadores de peri-
cia reduridos em 8 pontos.
Habilidades Divinas
Relepantes Alverar Tamanho,
Inspiragio Divina (firia}, Escudo
Divino, Fooo em Arma DHving
(maga estrela), Especializacio
Diving em Arma {maca estrela),
Presenca Aterrador,
Friria Maltiplaf, Onda do Caos,
Ferir Inimigo, T Habilidade
exclusiva, descrita acima.
Habilidodes Similans o Mag:
17° nivel de conjurador; CD do
teste de resisténciz 27 + nivel da
magia. Como nio possui 2 habili-
dade relevante Dominio Adicional, o
avatar de Erythnul perde acesso ao dominie da
Engsnagic e is hobilidzdes similares 3 magia transfor-
mgde momeiliea, confiesio, visio falsa, mwisthilidede, despistar,
dificultar delecgito, wetantorfosear objetos, animeydo ilisivia e parar o lempo.
Firia Mulripls: Aplique as seguintes alterspbes quando o avatar de
Erythnul estiver em fiiria: CA 52 corpe a corpes waga estrela [grnde] profonn
cadtia atermadors +5 +78,/472/+68/263 (dano: 2d6+43, dec. 19-20%; TR Fort
=55, Von+51; Escalar +44, Concentragdo +76, Saltar +46, Natagio <44,

FHARLANGHN

© Morrdor do Hortzonte
Divindade Intermedidria
Simbolo: Um disco ¢om uma linha
€T CULVA € LN CIEscente Com as
pontas voltadas para baixo
Plano Natal: Flano Marerial
Tendéncia: Neutro
Aspecto: Horizontes, distineia,
uiag::m, estradas
Seguidores: Bardos, viajantes, mercadores
Tendéncia dos Clérigos: TN, LN, ¥, MM, NG
Dominios: Sorte, Propecio, Viagem
Arma Predileta: Bordio
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Fharlanghn (far-lan-gun), a divindade dae esteadns, surge como um
homem idoso, marcado pelo tempo, com o pele profundamente enrugads
¢ olhos brilhanes, Ele uriliza roupas comuns, geralmente em coure ¢
linhe nareal. Suas roupas estdo sempre sujas de viagem. Ele perambula
pelas estradas ¢ mrilhas do Plano Material, cumprimentando os demais
vigjantes educadamente. Fharlanghn estd sempre disposto a conversar,
mas nunca durante muito tempo.

Dogma
Fhatlanghn ¢ o patrono de todoes os que percorrem longas disténcias, nio
impoerta qual caminho sigam ow o meio de transporte utilizada.
Fharlanghn afirma que as pessoas devem viajar ¢ experimentar coisas
novas, O atual estado das coisas ndo ¢ fivo e voce nunca saberi quando
uma nove perspectiva ou mesmo um novo lar serd adequado. Procure o
inspiragio no horizonre.

Clero e Templos

O elérigos de Fharlanghn viajam pele munde, sempre buscando coisas
novas. Eles preferem roupas simples em tons de mamrom e verde desho.
rede. Eles abengoam caravanas (¢ 35 vezes guiam-nas), exploram novos
terrirdrios, atuam como batedores par exéreitos ¢ colonos ¢ registram
longos digrios descrevendo as jornades além do horizonre, Além disso,
prestam servigos <omo tradutores e diplomatas. Muitos atuam como
inspetores ou engenheiros e ajudam a construir estradas, ponres e porios.
Qutros se envolvern na fabricagio de equipamentos de viagem, desde
sapatos até barcos a wela. Mip importa suas atvidades, os clérigos de
Fharlanghn deslocam-se com freqiténeis ¢ um personagem que visite um
santuirio ou um templo mais de uma vez provavelmente encontratd uma
equipe de clérigos diferente em cads ocasiio

E comum encontrar sanwirios dedicados a Fharlanghn na beira de
estradas movimentadas. Geralmente, seus semplos também sdo pontos de
parada para visjantes gque precisam de aiJr[_g-:: oLl protecio

FHARLANGHN
Bardo 20/Clérigo 20
Extra-Flanar (Médio)
Posto Divino: 14
Dados de Vida: 2043+180 {extra-planar)

miais 20d 64180 {Brd) mais
20d8+180 (Clr) (280 PV)
Iniciativa: +21, sempre age
primeiro (+17 Des, +4 Iniciativa
Aprimorada, Iniciativa Suprema)
Deslocamento: 18 m
Ca: 79 (+17 Des, +14 diving, +27
natural, +11 deflexio)
Aragques: Corpo a corpe: bordde
defeisor +3 464459 454/ 449,
horddo di velogidede 43
4647 +64/+59; ou magia: toque K;
#61 ou toque i distincia +71. !
Dano; Bondo defensor +5 1dé+12,
bordido da velocidade +5 1deq+8;
ou de acordo com a magia.
Face/Alcance: 1.5 m por 1,5
mi1,5 m
Ataques Especiais: Expulsar \
motios-vivos 14,/dia, poderes \.{
de dominie, habilidades divi-
nas relevantes, habilidades simi-

lares 2 magia.

Cmalidades Especiais: Imunidades
divinas, Redugio de Dano 49/+4,
resisténela a fogo 34, conversdo
espontines de magins divinas,
compreender, falar ¢ ler todos os
idiomas ¢ falar diretamente com
seres @ até 21 km, comunicagio
remets, reing divino, ldetranspore

exaly ilimirado, viagent planar ilimitada, conhecimento de barde +30
miisica de bardo 20/dia (miisica de protegio, fasanar, inspirar compe
téncia, inspirar coragem, inspirar prandeza, sugestio), BM 46 aurs
divina (420 m, CIr 35),

Testes de Resisténcia: Fore +55, Ref 463, Von 453,

Habilidades: For 24, Des 45, Con 28, Int 34, Sab 25, Car 33.

Pericias® Avaliagio +35, Equilibric +56, Blefar +53, Concentragio 262
Offcios (curtume) +47, Oicios {(construgio) +47, Oficios (carpintaria
+47, Diplomacia +84, Adestear Animais «48, Cura +34, Esconder-se +54
Inimidar +29, Salrar +23, Conhecimento (arquitetura ¢ engenharis
+47, Conhecimento {geografia) +47, Conhecimento (naturezs) +47
Conhecimento (religido) +47, Ouvir +56, Furtividade £11, Atuagio +44
Profissdo (cartdgrafo) +&7, Profissio (engenheiro) +67, Profissis
(herbarista) +44, Profissio (navegador) 467, Profissio (escriba) +s7
Profissao (inspetor) +67, Cavalgar (cavalo) +5&, Espionar +57, Sentic
Motivagdo +57, Identificar Magias +57, Observar #23, Mamagiio +2&
Acrobaciz +44, Usar Instrumento Migico +48, Sobrevivincis +44
*Sempre recebe 20 nos testes de pericia.

Talentos: Prontidic, Ambidestria, Retlexos de Combate, Criar Item |
Maravilhoso, Desviar Objetos, Powencializar Magia, Tolerineia
Aumentar Magia, Especializacio, Estender Magia, Elevar Magis
Desarme Aprimorade, Iniciativa Aprimorads, Combarer com [Riss
Armas  Aprimorado, Maximizar Magia, Mobilidade, Corrids
Deslocamenio, Rasrrear, Combater com Duas Armmas,

Imunidades Divinas: Dano de habilidade temporirio e permanente
dcido, fria, efeitos de morte, docnca, desintegracio, elerricidade, drenss
energia, efeitos de agio menal, paralisia, veneno, woo, arordoamenta
fransmufagdc, aprisienamento, banimento.

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alrerar Realidads
Alterar Tamanho, Escudo Divino em Area, Awatar, Raio Divine, Criz
Objers, Criar Objetos Aprimorados, Velocidade Divina, Escudo Divino
Cansago, Dom da Vida, Movimento Instantines, Raio Divino em Mases
Maoldar Trilhat, Caminhar, Iniciativa Suprema. THabilidade exclusivs
descrita a seguir

Poderes de Dominio: 14/dia realizar novamente uma jogada; 14/dis

esttdo de protecie (o alve tocado recebe +20 de bénus de resisten-
cia no préaxime teste de resisténcla, dusagho mdxima 1

e B hora); 20 rodadas/dia mevimentagio livee
g et Habilidades Similares a Magia:
_-._:.;,,_'.'_'_'n Fharlanghn uriliza ests habilidades come

um conjurkdor de 24° nivel, A CD para os
testes de resisiéneia € 35 + nivel da magia
Ajiedir, camnipo antimagia, projepie astral, cance
tar ercanlamento, porfa dimensional, espeds
enlvipica, recup acelerado, encontrar o caminhe
v, movirentagio livee, aieve sagrada, localizar
abjeto, limpar a mente, milagre, despistar, pees-
germ nwisived, efera prismidtica, profepio conims
clementos, r'cpuls&n-, sanhwirio, protegey oels
itmunidade d magia, vesistincia @ magia, reverter
ntagin, feletrensporle exato,

Magiaz de Bardo Conhecidas:
(4/7/7/7/6/6/6; CD base = 21 4+ nivel ds
magiak 0 — defectar magia, luz, consertar
whriryfechar, prestidigitepdo, lev magiasg 19 -
alarmne, enfeifigar pessoas, dnea escorvegmdia, semo
invisivel, ventriloquismo; 2° — transe animal
detectar pensasmentos, poein oftseante, refleve:
fucaT cnxantes; 3° — confusdo, emogbes, velao
dade, esculpir o som, lentiddo; 4° — defectar olrer-
vagde, levreno fhisdrio, imabilizar monshos, inv-
siblidade aprimomada, grite; 5 = contwolar ¢
dagun, visio fiulen, névoa mental, mimgam anans,
despistar, &° — controlar o clima, sbservagdo apn-
v, projetar imegens, 1.

Magias de Clérigo/Dia:
6/8/8/8/7/7 6 65/, CD base = 17 + nivel
da magia.
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Moldar Trilha (habilidade divina relevante exclusival: Concen-
rrando-se por 10 minutos, Fhaclanghn € capaz de moldar uma drea de 13
m?e 3 m de profundidade para criar uma trilha, estrada, vinel ou ponte.
Ele também consegue utilizar 2 habilidade para eliminar blogueios, como
neve ou residuos de wma tempestade ou avalanche, Ele pode aumentar o
comprimenta da drea reduzindo sua largues, por exemplo 21 m por 84 m
ou 3 m por 588 m. Este poder & similar a magia mover e, pois nio
gquebe viclentamente a superficie do terreno. Em vez disso, 2 terra fluj,
criando ondulages, aré alcangar o resultado desejado, Arvores, estrue
1as, formagdes rochesas ¢ aflns ndo sdo afetados, excero pela mudanga na
elevagio e ma topografia relativa,

A drea moldada pode incluir pontes e represas feitas de material local,
como uma ponte de madeira sobre um riacho na floresta ou uma muralha
de contengie de pedra 20 longo da encosts de uma montanha.

Ao contrito de nsover term, esta habilidade afeta rochas ¢ pode ser
usado para escavar tineis. Similar a mover terra, ele funciona devagar
demais para aprisionar ou enterrar crizturas,

Inventirie: O bordio de Fharlanghn, Amigo do Vinjanle, ¢ uma arma
dupla. Ambas a5 exremidades possuem bonus de melhoria +5. Uma
exrremidade tem a habilidade especial defensor e a outra a habilidade
especial velocidade.

Nivel de Conjurador: 20°; Peso: 2,5 kg,

Owtros Poderes Divinos

Como uma divindade imermediiria, Fharlanghn recebe automatica-
mente um resultado 20 em qualquer teste, Ele reata uma jogada iguala o
em araques e testes de resisténcia notmalmente, ¢ ndo como uma falha
automidrtica. Ele & imortal

Sentidos: Fharlanghn pode ver, ouvir, tocar e cheirar 2 uma distancia
de 21 km. Usando uma agdo padrie, ¢ capaz de perceber qualguer coisaa
até 21 km de seus seguidores, objeres on locais sagrados, ou qualguer
[u,gar onde wm de seus titulos ou nomes tenham sido pronunciados na
tiltima hora, Ele pode estender sua percepeio a aré dea locais simultanes-
mente. Capaz de bloguear a percepeio de divindades de mesma posto ou
inferior cm dois locais simulianeamente durante 14 hors. .

Percepgiio do Aspecro: Fharlanghn percebe o comeco ou o fim de
qualguet jornada de cinco guildmettos ou mais no instanie em que scon-
tece ¢ Conserva a sensagio durihie catoerze semanas apés a ocorréncia. Da
mesma forma, Percel:u: a construcio ou destruigio de estradas, pontes,
rineis ou veiculos.

AcGes Automaticas: Fharlanghn pode urilizar Oficios {curmume),
Oficios (construcio), Oficios (carpintaria), Profissdo (cartdgrafo), Profissio
{engenheiro), Profissio (herberista), Profissio (mavegador), Profissio
{escriba) ou Profissio {inspetor) como uma agio livee quando a CI da tarefa
for 25 ou menos. Capaz de exccutar aré dez agdes livres por rodada,

Criar Itens Magicos: Fharlanghn pode criar qualquer item que
envalva viagem ou deslocamento demro de um mesmo plano, coma bolas
de caminlar ¢ salir ow um tapete voador, desde que o valor de mercado do
item nio exceds 2000000 PO

Avatares

Eharlanghn quase ndo wriliza seus avarares, preferindo vagar pelo mundo
em pessoa, embora ocasionalmente envie um avatar part 2fudar um
vizjante necessitado ou acompanhar um grande explorador no inicio de
uma jornada épica,

& Avatar de Fharlanghn: Idéntico a Fharlanghn com excegio do posio
divino 7; CA 65 (toque 45, surpresa 48 Corpo a corpa: borddo defersor
+5 £67/552/4547 442 (dano: 1d6+12) e bordio de velacidnde +5
£57/452/ 47/ +42 (dano: 1de+E); ou magia: togue +54 ou ogue a
distincia +64; QF Redugio de Dano 42744, resisténcia a fomo 27,

BM 30, aura divina (210 m, C1 28% TR Forr +48, Rel 456, Von +45;

todos os modificadores de pericia reduzidos em 7 pontos.

Habilifades Divineas Belevanies: Criar Dbjclm_- Criar th]ﬂmﬁ Aprimora-
dos, Velocidade Diving, Escudo Dvine, Cansago, Movimento Instanta-
neo, Moldar Trithaf, Caminhar, Iniclativa Suprema. #Habilidade exelu-
siva, descrita acima.

Habilidades Similares a Magin: 17° nivel de conjurador, CD do teste de
registéneiy: 28 + nivel da magia.

GARL GLITTERGOLD

O Brincalhiia, © Profetor Vigilan's,
A Geana Sem Prepo, A Esperteza Brilhante
Divindade Maior
Simbolo: Uma pepita de ouro
Plano Matal: Birepia &
Tendéncia: MNeutro ¢ Bom 3
Aspecto: Gnomos, humer,
sagacidade, iluso, lapidacio,
ourivesaria
Seguidores: Gromos, ilusionisias,
joalheiros, piadistas de mau gosto
Tendéncia dos Clérigos: CB, NE LB
Dominios: Bem, Protegio, Enganngio
Arma Predilera: Machade de Cuerrs

A deidade dos gnomos, Garl Glittergold, também chamado Oure-
Liguide, surge como um belo gnomo de pele dourada e olhos de jéias fais-
cantes. Veste-ge bem, peralmente com uma casaca de seda com cauda
longa e meias de seda. Ele sempre utiliza muiras jéias e acessdrios de ouro,

Carl Glittergold descobriu os gnomos e liderou-os para o munde.
Desde entio, tem sido seu protetor, Ele ¢ famoso pelas piadas ¢ trotes que
aplica nas demais divindades, embora nem todas suas vitimas achem
graga em suas brincadeiras. Uma vez Garl implodiv a caverna de
Kurtulmak, 3 divindade dos kobolds. Desde entio, as duas divindades
juramam inimizade.

Dogma

Garl promeve uma doutring de praticidade temperada com humor, A
ignorincia ¢ a complacéncia sio perigosas, sdverte Garl, ¢ ele incentiva
sen pove a explosar o mundo a sew redor @ também novas formas de
execurar tarefas. Garl enfatiza o cérebro acima dos misculos e ensina que
confundir ou embaragar um inimige pode ser uma vitdria tio completa
quanto mati-lo ou capturi-le.

Clero e Templos

O clériges de Garl prestam servigo como guardides e professores em
comunidades de gnomes. Mantém uma vigilincia cuidadosa contra s
ragas hostls (particularmente o8 kobolds) ¢ instruem os jovens usando
uma mistura de pratcidade ¢ humor. Essa abordagem, dizemn, mantém os
jovens entretidos e facilita o aprendizade.

Os clérigos de Garl timbém conservam extensos registros sobre
magias de ilusio {normalmente como grimdrios ¢ pergaminhes), piadas
de mau gosto, projetos de armadilhas e hisirias. Quante maior e mais
extravagante o conto, melhor, dizem o5 clétigos, embora nem tedos
concordem. Come seu patrong, o clérigos de Garl gestam de joias de
Fallinen

s clérigos crigem poucos templos para o deus, preferindo estabelecer
capelas ¢ santuirios modestos nos locais onde o5 gnemes vivam ou se
retinam. Esses sannuirios sempre sio construides de forma a serem Ficeis
de defender conm forgas hostis ¢ os clériges decoram-nos com artefatos
belas. Os sanmudrios incluem pele menos uma armadilha projetada para
atormentar visitantes indesefivels. Esses instrumentos riramente sio
fatais e quase sempre S0 EXITIVAgANLes.

GARL GLITTERGOLD

Tusionista 12,/Clérige 14,/Ladino 15

Extra-Planar (Pequeno — Bom)

Posto Divine: 18

Dados de Vida; 20d8+160 (extra-planar) mais 12d4+96 (Hus) mais
14d8+112 (Clr) mais 16d6+128 (Lad) {912 PV)

Iniciativa: +16 (212 Des, +4 Iniciativa Aprinorada)

Deslocamento: 15 m

CA: 84 (+1 tamanhe, 412 Des, +18 divine, +31 nawural, +12 deflexdo)

Ataques®; Corpo a corpo: machada de guerra dangaring, do toques espectral o de
velocidade +5 +72/472/ 467 /+62/+57; ou magia: roque +66 ou todque 3
distincia +72. *Sempre recebe 20 nas jogadas de ataque; jogue o dado
apenas para verificar um sucesso decisivo,
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Dano® Machade de guerm dangaring, do togue cspectral € da velocidade +5
1d8+14, dec. x3; ou conforme a magia. *Sempre causa dano mixime
(machado: 22 pontos),

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m.

Ataques Especiais: Ataque Furtive +8dé (48 pontos), golpe incapaci-
tante, amortecer imvpacte, evasio aprimorads, expulsar mortos-vivos
15/dia, poderes de dominio, habilidades divinas relevantes, habilidades
gimilazes 2 magia.

Qualidades Especiais: Tragos raciais dos gnomes, imunidades divinas,
Redugdo de Dano 53/+4, resisténeiaa fu:rgﬂ 38, conversio espontines de
magias divieas, compreender, falar ¢ ler todos os idiomas e falar divess-
mente corm Seres a até 27 km, comunicacio remols, reino diving, tele
transparte cxate ilimitado, viagem planar limiada, familiar (texugo),
armadilhas, esquiva sobrenamral (ndo pode ser ﬂanqlu:al:lu, +2 contra
armadilhas), BM 70, aura diving (27 km, CD 35},

Testes de Resisténcia®; Fort +59, Ref +63, Von +63. “Sempre recebe 20
em testes de resistneia,

Habilidades: For 22, Des 34, Con 246, Int 42, Sab 30, Car 34,

Pericias®: Alquimia +87, Avaliacio +76; Equilibrio +74, Blefar 489,
Esealar +43, Concentragio +74, Oficios (lapidagio) +90, Oficios {forja-
ria) +90, Oficios {construgdo) +51, Oficios (armadilheiro) +90,
Drecifrar Escrita +53, Diplomacia «80, Operar Mecanismo +73,
Diskarces +66, Arte da Fuga 449, Falsificagio +53, Obrer
Informagiio +49, Esconder-se +93, Mensagens Secretas 453,
Intimidar <36, Senso de Diregiio +47, Saltar +26, Conhecimento
{arcano} +66, Conhecimento (arquitetura ¢ engenharia) +72,
Conhecimento (geegrafia) +49, Conhecimento (histdria)
+49, Conhectmento (religiso) +52, Ouvir +66, Furtividade +72,
Aruagio 53, Punga +78, Espionar +80, Sentir Morivagio +70,
Identificar Mapgias +99, Obgervar +72, Acrabacia +39, Ulsar
Cordas +39. *Sempre recebe 20 nos restes de pericia,

Talentos: Ambidestria, Preparar Pogio, Magias em Combate, o
Reflexos de Combate, Criar Item Maravilhoso, Desviar !
Ohjeros, Esquiva, Forjar Ancl, Grande Fortitude, Foco ¢m
Magia Aprimorado (Husio), Desarme Aprimorado, Iniciativa
Aprimorada, Imobilizagio Aprimorada, Ataque Desarmado
Aprimorado, Vortade de Ferro, Mobilidade, Escrever
Pergaminheo, Foco em Magia (Tlusio), Magia Penerrante, .
Deslocamento, Foco em Arma (machado de guerra), Ataque
Ciraedrio,

Tragos Raciais dos Gnomos: Visio na penumbra, +2 de
bénus em restes de resisténcia conira ilusdes, +1 de
bonus nas jogadas de ataque contra kobolds e
goblindides, +4 de binus de esquiva contra gigan-
tes, globos de luz, som fantasme e prestidigitagdo 1/dia, 19 nivel de conjurador.

Imunidades Divinas: Dane de habilidade temporirio ¢ permanente,
acido, frio, efeitos de moree, doenga, desintegragio, eletricidade, drenar
energia, efeitos de agdio mental, paralisia, veneno, sons, arordoamentes,
transmutagia, sprisionamento, banimento.

Habilidades Divinas Relevantes: Alierar Realidade, Alterar
Tamanho, Maestria Arcana, Metamagia Automitica (acelersr magias
arcanas), Metamagia Automitica {magias arcanas silenciosas), Metamagia
Autornarica {magias arcanas sem gestos), Avatar, Golpe Anti-Criatura
{koboldsy, Senso da Baralha, Clarividéneis, Contralar Criaturas {gnomos),
Criar Objetos Aprimorados, Criar Objetos, Ralo Divine, Criagio Divina,
Esquiva Divina, Libia Divina, Escudo Divine, Foco em Magia Divine
(Tusda), Resisténcia & Magia Superior, Raio Divino em Massa, Mapia
Arcana Espontines.

Poderes de Dominio: +1 nivel efetive para conjurar magiass com o
descritor (Bem]; 18/dia escudn de prodegdo (o alvo tocade recebe +14 de bonus
de resisténcia no proxime teste de resisténeia, dursgio méxima 1 horz),

Habilidades Similares a Magia: Garl uriliza estas habilidades coma
um conjutador de 289 nivel, com exceclio de magias do Bem, que utiliza
como um conjurador de 29° nivel. A CD para o8 testes de resisténcia & 35
# nivel da magia, Ajuda, campo antimagia, barreira de laminas, ansformagio
mornenbinea, conflsde, dissipar o mal, visdo falsa, anre segmda, dedvuipdo
sagradn, palovrs sagrade, messibelidade, dirculo magico conira o mal, limpar a

mente, despistar, dificulier detecgde, melamarfosear objelos, esfere prisindlica
profegiio contra elementos, prodegfio contre o mal, vepulso, sentudria, animagis
ihsiria, proleger outra, imunidade @ magin, vesisténcea d enagta, fvacar crintu-
ras I (zpenas como magia do Bem), parar o tempo,

Magias de Clérigo/Dia: 6/9/9/7/7/6/6/4 CD base = 20 + nivel da
magia ou 38 + nivel da magiz para magias de lusic.

Magias de Mago/Dia: 5/9/9/9,/7/7/6; CD base = 25 + nivel da mags
ot 43 + nivel da magia para magias de ilusio. Escolas Proibidas
Adivinhagio e Mecromancia.

Inventirio: Garl empunha Avimading, um machado de guerra +5 com a
habilidades especiais toque espectral, velocidade e dancarine.

Wivel de Conjervador; 259 Peso: 3,5 ke,

COutros Poderes Divinos

Come uma divindade maior, Garl recebe automaticamente o melhos
resultado possivel em qualquer jogada (inclusive jogadas de atagque, dano
testes ¢ testes de resisténcia). Ele & imortal.

Sentides: Cerl pode ver {utilizando sua visio normal ou visio ns
penumbra), ouvir, tecar ¢ cheirar 2 uma distincia de 27 km, Usando ums
agio padrio, ¢ capaz de perceber qualquer coisa a até 27 km de seus segui

dores, abjetos ou locais sagrades, ou qualquer lugar onde um de seus tin-

los ou nomes tenham sido pronunciasdos na iltima hora. Ele pode
estender sua percepeiio a a1é vinte locais simultaneamenre. Capaz
de bloquear a percepide de divindades de mesmo posto ow inferior
em dois locais simultaneamente durante 18 horss,

Percepeio do Aspecte: Garl percebe qualguer coisa que
afete o bem-estar dos gnomos dezoito semanas antes de acon-
TECer @ CORSeTva i Sensagio durante deznito semanas Apos 2
ocorréncia. Ele tem uma percepgio semelhante sempre
que o8 gnomos se dedicam ao humor, conjuram lusdes
o1 fabricam jdias.

Agdes Automiticas: Garl pode utilizar Oficios (laps-
. dagio}, Oficios {forfaria), Oficios {construgio) ou Oficios

{artmadilheire) como uma agdo livie quando a CD ds
tarefa for 30 ou menos. Capar de executar até vinte apdes
livres por rodada.

Criar Itens Migicos: Carl pode criar itens migicos, como
i gerna do visio, 38 diversas estaluetas de podderes imerfueds,

itens adornados com jédas, como um elme brilkanle, e
qualquer anel migico,

Avatares

Garl envia seus avarares pata percorrer as terras dos gnomos

sempre alentos 308 problemas e para ajudar nes oficios « nas

= brincadeirs da raga. Ocasionalmente, ambém envia seus avara-

resa outros lugares, para descobrir o que acontece o resto do mundo

© PIegar pegas em mortais pretensioses. Os avatares de Garl geralmente se
parecem com gnomos, mas podem rer qualguer sub-rags ou sexo.

@ Avatar de Garl Glirrergold: 1déntico 1 Carl, com excegiio do posto
diving 9 CA 66 (togue 44, surpresa 545 Corpo a corpo; machado de
grrerma dangaring, do toque espectral e da velocidade +3
+63/463/+58/+53/448 (dano: 1dB+14, dee. x3), ou magia: toque +57 o
wque i distincia «63; OF Redugio de Dano 44/+4, resisténcia a fogo
29, BM 61, aurn diving (270 m, CD 26); TR Fort +50, Rel +54, Von +52;
todos os modificadores de pericia reduzidos em 9 pontes,

Habilidades Divings Releventes: Maestria Arcana, Metamagia Automarica
{acelerar mapgiss arcanas), Golpe Anti-Criatura (kobolds), Clarividéncia,
Controlar Criaturas (gnomos), Raio Divine, Esquiva Divina, Libia Divina,
Escude Divine, Foco em Magia Divino (Ilusio), Magia Arcana
Espontane.

Habilidedes Similares @ Magia: 19° nivel de conjurador; CD do teste de
resispéncia 26 + nivel da magia.

Magins; Como Garl, com a excecio de que a CD dos restes de resistén-
cia contea magias de ilusio de clérigo & 29 + nivel d2 magia ¢ 2 CD para
testes de resisténcia contra magias de ilusio de mago ¢ 34 + nivel da
mAgia,




Caolho, Aquele Cue Memra Dorme
Divindade Maior

Simbale: Uma érbirz ocular vazia
Plano Matal: Aqueronte
Tendéncia: Cadtico ¢ Mau
Aspecto: Ores, guerma, terrindrio
Seguidores: Orcs, meto-orcs
Tendéncia dos Clérigos: CM, CH, N M
Dominios: Cacs, Mal, Forga, Guerral
Arma Predileta: Langa

Gruumsh, a divindade dos ores, ¢ Cadtice ¢ Mau. Ele surge como um
grande orc usande uma armadura de batalha negra. Ele rem um vinico olho
central gue jamais pisca. Nutre um 6dio especial por Corellon Larethian,
Moradin e seus seguidores. Em eras passadas, Corellon Lasethizn amrancon
o olho esquerdo de Gruumsh em combate, Alguns clérigos orcs contestam
essa versio, alegando que a divindade élfica roubou o olho porque néo
conseguiu dermotar Gruumsh numa luta justa.

Dogma
Gruumsh éxige que seus segnidores sejam fortes, que eliminem os fracos
entre og seus o reclamem todo o territdrio que pertencia @ riga per dizeio
{que abrange quase mdo) Ele ndo tolera sinais de trégua entre seu pove,
Seu credo prega a guerra incessante, embora Gruumsh nfio se oponha 3
simples colonizagio quando isso for possivel.

Gruumsh odels nedo que ndo & ove ou criado pela raga e sente um
rancor particulzr contra os elfos (por causa de seu olho). Ele sente a
mesma raiva dos andes, que comperitam com os orcs pelo dominio das
montanhas & venceram — uma incoveniénciz que Gruumsh considera
estritamente tempordria.

Clero e Templos

Os clérigos de Gruumsh luam para se wrnarem os lideres de guercade
suss comunidades ou os principais conselheiros desses lideres. Também
siio tesponsiveis pela eliminagio dos fracos e inadequados, Normalmente
vestem equipamento de batalha,

Hi um remplo ou santuirio de Gruumsh ro coragie de quase rodas as
comunidades orcs. Eles tendem a ser lugares opressives, chelos de fumaga
armarga ¢ cheiro de sangue. O3 1emplos ¢ santuarios majores sempre (ém
celas onde sip mantides os fururos sacrificios a Gruumsh; muitos
também abrigam arenas de gladiadores.

GRUUMSH

Cuerreiro 20/Clérigo 9/ Barbaro 9

Extra-Planar (Médio — Cadtico, Mau, Orc)

Posto Divino: 16

Dados de Vida: 20d8+220 (extra-planar) mais 20d10+220 (Gue) mais
9d£+99 {CIr) mais ad12+99 (Bbr) (1176 PV)

Iniciativa: +11 (+7 Des, ++ Iniciarive Aprimorada)

Deslocamento: 12 m (armadura de batalba, velocidade base 21.m)

Ch: 78 (41 Des, +16 diving, +29 natural, «13 armadura [armadiens de bata-
It pesada forlifieada +5], +9 deflexio)

Atagues®: Corpo 3 corpo: lenga longa afinda, cadtica ¢ profams +5
34T/ 468 ou magly toque +73 ou togque 3 distincia +62,
“Sempre recebe 20 nas jogadas de atague; jogue o dado apenas para
verificar um sucesso decisivo,

Dano® Langa loiige afiada, cadtice ¢ profana <5 18«50, dec. 18-20/%3; ou
conforme a magia. “Sempre causa dane miximo (langa longa: 58
POnTos),

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m (3 m com a langa longa).

Araques Especiais: Fascinar mortos-vivos i2/dia, poderes de dominio,
habilidedes divinas relevantes, habilidodes similares a magin.

Qualidades Especiais: Tragos ractais dos ores, imunidades divinas,
Redugio de Dane 67745, imunidade a fogo, conversio espontines de
magias divinas, compreender, falar e ler todos o5 idiomas e falar dircta-
mente com seres 4 até 27 km, comunicagio remota, reine divino, fele-
trasparle exato ilimitado, viagem plasar ilimitada, movimento ripida,

fiiria 3/dia, esquiva sobrenstural {ndo pode ser flangqueado), BN 48,
aura divina {24 km, CI 35},

. Testes de Resisténcia®: Fort +60, Ref +54, Von +56. “Sempre recebe 20

nos testes de resisténcia

" Habilidades: For 46, Des 25, Con 33, Int 24, Sab 25, Car 29,
: “ Perieias®: Blefar <48, Escalar +62, Concentragio +62, Oficios (armoreiro)

+&4, Dficios (forjaria) +61, Oficios {construgda) +55, Oficios (armeiro)
+84, Diplomacia +31, Intimidar +59, Salrar +62, Conhecimento
{arcano) +58, Conhacimento (histdria) +46, Conhecimento (religido)
+36, Duvir +60, Espionar +46, Procurar +55, Sentir Motivagio +352,
Identificar Magia +41, Observar +57, Natagio +67, Sobrevivéncia +32.
“Sempre recebe 20 nos testes de pericia.

Talentos: Prontidio, Lutar 35 Cegas, Trespassar, Reflexes de Combare,

Crisr Armaduras e Armas Migicas, Esquiva, Potencializar Magia,
Tolerincia, Especializagio, Trespassar Aprimorade, Grande Forrirude,
Enconiric Aprimerada, Sucesso Decisive Aprimetado (langa longa),
Desarme  Aprimotado,  Iniciativa  Aprimorada,  Imobilizagio
Aprimorada, Vontade de Ferro, Mobilidade, Araque Poderose, Saque
Rapido, Corrida, Magia Penctrante, Deslocamento, Magia Sem Gestos,
Cuebrar, Especializagio Superior, Rastrear, Foco em Arma (langa
longa), Especializacio em Arma {langa longa), Aague Gimatério,

Tragos Raciais dos Orcs: Visdo no escuro, =1 de penalidade nas
jogadas de ataque sob luz intensa.

Imunidades Divinas: Dane de habilidade wmporino e permanente,
dcide, frio, efeitos de morte, doenga, degintegragio, eletricidade, drenar
energia, efeitos de agio mental, pamalisia, veneno, song, atordoamenio,
transmutacio, aprisionaments, banimento.

Habilidades Divinas Relevantes: Alverar Forma, Alterar Realidade,
Alterar Tamanho, Golpe Aniquilador, Avatar, Golpe Anti-Criatura
{andes), Golpe Anti-Criatura (elfos), Senso da Baralha, Comtrolar
Crigtiieas (ores), Maestriz Divina da Baralha, Raio Divino, Escudo Divino,
Foco em Arma Divino (langa longa), Especializagio Divina em Arma
{langa longa), Dominio Adicional (Czos), Névoa da Guerraf, Mios da
Morte, Redugio de Dano Superior, Vida ¢ More, Raio Divino em Massa,
Ferir Inimigo. YHabilidade exclusiva, descrita a seguir.

Poderes de Dominio: #1 nivel eferive para conjurar magias com o
descritor [Caosh +1 nivel efetivo para conjurar magias com o descriior
[Mall te/dia feits de Fopa (+9 de bonus de aprimoeamento em For
durante 1 rodada).

Hahilidades Similares a Magia: Gruumsh wiiliza estas habilidades
comp um conjurador de 28° nivel, com excegio de magias do Caos ¢ do
Mal, que utiliza come wm conjurador de 29¢ nivel. A CD para os testes de
resisténcia ¢ 35 + nivel da magia, Animar aljetos, penka cermdo de Bighy,
mao eemagadora de Bighy, mdo podernse de Bighy, barreirn de laminas, blagfé-
i, forgn do tours, martels do cans. manta do enos, erier martos-vives, profanar,
dissipar o bem, dissipar a onfem, pader divin, resisténcia o elententes, columa de
chamas, circuls migico contye o bem, civcula migice cantrz a ondent, voupa encan-
tada, arma magica, palavea de poder, cogar, palave de poder, matay, palavra de
podey, atordvar, pridepdo eontna o bem, proleio contm @ ardem, farga das fustos,
despedagar, imunidede & nragia, arme espiribeal, pele vochosa, invocar criatims
IX (zpenas come magia do Caos ou do Mal), eura profana, sruvem prafasa,
palivn do ¢nos,

Feria: Aplique as segnintes alteragbes quando Gruumsh estiver em
furin: CA 76; 1294 PV, corpo acorpo: lenga fanga [afiada] cadtiea profana +5
+BS/+80/+75/+70 [dano: 143452, dec. 18-20/%3; dane miximo: 60
pontosh; TR Fort +62, Von +54; For 50, Con 37; Esealar 464, Saltar +64,
Matagdo +69, Sua filria permanece ativa durante 16 rodadas; depois disso,
ele ficard Figado até o final do encontre.

Magias de Clérigo/Dia: 6/7/7/6/4/3 €D base = 17 + nivel da magia.

Wévoa da Guerra (habilidade divina relevante exclusival:
Gruumsh é capaz de gerar uma nuvern de fumaga negra ¢ amarga gue
emana de seu corpo numa dispersio de 9 m e 3 m de aloura. Seus efeitos
sio similares 2 magia névaa moral. A CD dos testes de resisténcia contra
efeito & 37,

Inventirio: Gruumsh carrega Lanpa Sangrente, uma lange [afiada]
caitica profna 48 que inflige dano como uma linga longa, Langa Sangrenia
pode assumir qualquer ramanho entre meia-langa ¢ langa longa. Isso
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aumenta ¢ alcance de Gruumsh em 1.5 m {por exemplo, em sus forma
Média, a2 arma tem aleance de 3 m). Devido a0 comprimento varidvel de
sua arma, Creuumsh consegue atacar os inimigos adjzcentes,

Mivel de Cm!_[umcﬂ'u'_' 207 Peso; 4.5 E.'E.

Outros Poderes Divinos

Como uma divindade maior, Gruumsh recebe automaticamente o melhor
resultado possivel em qualquer jogads, inclusive jogadas de atague, dano,
testes e testes de resisténcia). Ele & imoral.

Sentidos: Cruumsh pode ver (utilizando sua visdo normal ou visio no
ERCUTD), ouvir, tocar ¢ cheirar a wma disrincia de 24 km, Usande uma agio
paddo, ¢ capaz de perceber qualquer coisa 2 até 24 km de seus seguidores,
objetos ou locais sagrados, ou qualquer lugar onde um de seus tirulos ou
nomes tenham sido pronunciades na dliima hera. Ele pode estender sua
percepeio a até vinte locals simultancamente. Capaz de bloquear 3 percep-
gio de divindades de mesmeo posto ou inferior em dois locais simulianes-
mente durante 16 horas.

Percepgio do Aspecto: Gruumsh percebe qualquer coisa que afete o
bem-estar dos orcs dezesseis semanas antes de acontecer & conserva a
sensagio durante desesseis semanas apds a ocorrénciz. Ele tem uma
percepgio semelhante sempre que os ores se dedieam a0 combate, guer-
refiam, conguistam ou perdem territdrio,

Apdes Awtomiticas: Gruumsh pode wilizar Oficios {armoreirol,
Oficios (forjaria), Oficios (construgio) ou Oficios (armeiro) como uma
agio livee quando a CD da tarefa for 30 ou menos. Também pode quebear
qualguer abjeto quande a CD da tarefs for 30 ou menes. Capaz de execu-
tar vinte agdes livres por rodada,

Criar Irens Migicos: Gruumsh pode crizr armas e armaduras migicas

Avatares

Os avatares de Gruumsh sio sempre grandes orcs do sexo masculing,
vestindo armaduras de batalha negreas. As vezes, eles tim um tinico olho
central que nunca pisca, nourras ém a Grbita esquerda vazada,
Ceralmente, Gruumsh nio envia seus avatares para nenhum lugar, a
menos gue suspeite de maquinagdes contra os orcs por parte de Corellon
Larethian ou curra divindade intrometida.

2 Avatar de Gruumsh: Idéntico o Gruumsh, com excecio do posto
divine 8 CA 62 (Toque 26, surpresa
&2k Cnrp(:- 1 COTRO; Jrl:npl. !r.-ugq
dfiada, exdtica ¢ prafann 45
75470/ +65/+60 (dano 1d8+42,
dee. %3), ou magis: toque +65
ou togue 3 distancia +54; QE
Reducio de Dano 4344, BM 40,
zura divina {240 m, CD 271 TR
Fort +52, Rel +46, Von +46; todos
os modificadores de pericia
reduzidos ¢m B pontos.
Habilidades Divinas Relevanles:

Golpe Anti-Criaura (andes), Golpe

Anti-Criamea {elfos), Controlar

Crianuras (orcs), Maestria Divina

da Batalha, Escudo Divino,

Foco em Arma Divino (langa longa),

Especializacio Divina emn Arma

{langa longa), Dominie Adiclonal

{Caos), Névoa da Guereat, Ferir

Inimigo. fHabilidade exclusiva,

descrit acima,

Habilidades Similares ¢ Mugia:
207 nivel de conjurador; CD do
teste de resisténcin: 27 + nivel da
mAgia.

Furia: Aplique as sepuintes
alterapdes quando o avatar de
Gruumsh estiver em fiivia: CA &0;
corpo a corpa: lanpa laga [afiada]
cadtica profona +5

+77ferafs67 462 (dano: 1d8+44, dec. 18-20/%3); TR Fort +54; Von +46:

Escalar 456, Saltar 456, Natagio +61.
HEIRONEOUS
O Invercivel

Divindade Intermedidria —

Simbolo: Um punho segurando
um relimpago

PFlano Matal: Celéstia

Tendéncia: Leal ¢ Bom

Aspecto: Coragem, cavalaria,
justica, honra, guerra, u‘us;i:[La_; :

Seguidores: Paladinos, guerreinos,
monges, juizes, puardas :

Tendéncia dos Clérigos: LB, Ly, NE

Dominios: Bem, Ordem, Guerea

Arma Predileta: Espada longa

A divindade da coragem, Heironcous (rei-rb-neus), surge como um
hurmano do sexo masculing, alto e de pele acobreada, cabelos castanho-
avermelthados ¢ olhos cor de dmbar. Ele usa uma belissima armadura de
cota de malha e CATTERES uImd cspﬂda ||:H'|g:]. Heironeous guerreiz contra
todos os tipos de males, especialmente sew meio-inmio e arguiinimigo
Hextor,

Dogma
Heironeous espera que seus seguidores mantenham os mais altos ideais
de cavalariz e justica e considerem a adversidade como um desafio 2 ser
enfrentado ¢ superado, assim como derrotem o mal & qualguer custo, O
mundo é um lugar perigoso onde aqueles que lutam pela justica e que
protegem os fracos ¢ 08 inccentes enfrentam uma sérde infinia de
desafios, Ele exorta seus seguidores a sempre agir com honra e defender
as virtudes da cavalaria e da justica com atog, no apenas com palavrac
Todos que enfrentam o perigo com
determinzgio e calma prevalecerdo
contra o mal, adveree Heironeous.

Clero e Templos

A hierarquia religiosa de Helroneous
organiza-se como ume ordem militar
Ela tem uma cadeia de comando clars,
linhas de suprimento e depositos de
armamentos bem guammecidos.

0% clérigos de Heironeous lutam
contra 08 seguidores de Hexror sempre
que podem e gastam o resto de seu
rempo protegendo as rerras civilizadas
das ameagas do mal Os clérigos mais
vielhos atuam como juizes, estra tepistas ¢
ingtrutores militares. A igrefa como um
todo & bastante militante, sempre defen-
dendo alguma causa ou declarando
em cruradas contrz o mal ou 3
injustica. Embora alguns conside-
pem seus altos ideais ¢ devogio
intensa & causs um pouco intimids.
dores, a igreja de Heironeous ¢
tmuity admirada. Esta admiragio se
origina principalmente do fato dos
seguidores de Heironeous combate
rem males genuinos, geralmente
SEM PENSAT oM TECOMmpensds
monetarias. Eles cosumam dizer
que "3 gloria € a recompensa pela
derrota do mal, enquanto 2 virnude é 2
recompensa por obedecer 205 manda-
tnentos de Heironeous™,

.
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Os clérigos de Heironcous também se opdem aos clérigos de Hextor Talentos: Lutar s Cegas, Trespassar, Reflexes de Combare, Forca Divina,

sempre ¢ onde for possivel. Esquiva, Especializagio, Trespassar Aprimorado, Sucesso Decisive
Og remplos de Heironesus sempre tém uma aparéncia militan. Em Aprimorado (espada |cungn], Desarme Aprimorado, Iniciariva
dreas despovoadas, rambém servem como fortalezas. Mesmo em dreas Aprimonda, Mobilidade, Combate Montado, Ataque Poderoso
povoadas ou urbanas, quase sempre abrigam pirios abermos ¢ gramados Irvvestida Monrada, Magia Penerrante, Investida Implacive!
onde os soldados podem treinar, Deslocamento, Especializagio Superior, Atropelar
e Foco em Arma {espada longa), Ataque Giradrio

HEIRONEOUS
Clérigo 20/Paladino 20
Extra-Planar (Médio

— Bom)

Imunidades Divinas: Dano de hobilidode temporirio o
permanente, dcido, frio, efeitos de morte, doenca
desintepracio, eletricidade, drenar

Posto Divino: 15 energia, efeitos de acio mental
Dades de Vida: paralisia, veneno, song, atordoa-
20d8+ 180 (eI MEns, ANSIMUECAn, Jpr-
planar) mais sionamento, banimenio
20d8+180 (Clr) mais 3 Habilidades Divinas
20d10+180 (Pal) (1.060 Relevantes: Altersr
V) Realidade, Alterar Tamanho
Iniciativa: #12, sempre age L Escudo Divine em Area

Awatar, Senso da Baralha
Maestria Divina de Armaduras
Raio Divino, Inspiragio Divina {cors
gemy, Paladine Divino, Escudo Divina

primeiro (+8 Des, +4

Iniciativa Aprimorada,

Iniciativa Suprema)
Deslocamento: 18 m

CA: B9 (+8 Des, +#15 o Tempestade Divina, Foco em Arma
divino, 428 natural, Divino {espada longa), Especializacio
#10 armadura Divina em Arma (espada longa
[cotie de mealhe Dom da Vida, Redugio de Dano
5], +7 escudo Superior, Impor Missio, Vida e
[escudo grande - [ et Morte, Iniciativa Supremsa
de apn +5], Q‘i 2 L : iy . Poderes de Dominio:
#11 defllexdo) # - e i IV et | . +1 nivel efetivo para conjurar

Ataques: Corpoa b [ : ; ford | magias com o descritor [Bem]; +

nivel efetivo para conjurar
magias com o descritor [Ordem
Habilidades Similares
a Magia: Heironeous
utiliza estas habilidades
como Um canjurador de
257 nivel, com excecin de
magias do Bem e da Ordem, que
utiliza como um conjurador
de 26% nivel. A CD parz
o5 testes de resis-
tEmcia & 3£ =
nivel de magia
Ajuda, barrein de
lamminns, moalmar
emoygbes, dilada
dissipar o o
dissipar o mal
poder divinn, coliens
de chamas, imobilizar
monstros, aura signada
destruicio sagrade,
petlavra sommda, civcido mdgica confra o caos
civeulo mggico contm o mal, rowpa encaritada,
arra magice, eblera da ondem, palave de podes
cegar, pelavm de poder, malar, palava de
poder, afordoar, profegdo confra o coos, profe-
pito comitva o wal, eseude de lei, arma espiv-
teral, tnvocar crintieras IX (apenas como
magia do Bem ou da Ordem

corpo: espada fonga
defensom, sagrada e do

fogque espectral 45
+B3/4 7B/ 473 468, 0u
magia: togue +73 ou
togue i distincia +83.

Damno: Espada longa defensora,
sagrda ¢ do boque espectral +5 1dB+48,
dec, 17-20; ou conforme a magla,

Eace/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5m

Ataques Especiais: Destruir o mal (+11
em ataque e +50 no dano), expulsar
mortos-vives  14/dia  [38°  nivel
efetivo de clérigo), poderes de domi-
nio, habilidades divinas relevantes,
habilidades similares 3 magia.

OQualidades Especiais: Imunidades
divinas, Redugio de Dano 65/+5,
Tesisténcia a fogo 35, conversio
espontines de magias divinas,
compreender, falar e ler todos os idiomas e
falzr diretamente com seres 4 até 22,5 km, comunicagdo remota, reino
divine, leletransporte evato ilimitado, viagem plamar ilimitada, aura de
coragem, montatia [cavalo de guerra pesado celestial], detectar o mal,
graga diving, smide diving, vinculs empitico com a montaria, aiva pelas
mias, remover doengrs 6/semana, compartilhar mapias com 2 monraria,
BM 47, aura divina {450 m, CD 38)

Testes de Resisténcia: Fort +56, Bef 455, Von 454,

Habilidades: For 47, Des 27, Con 24, Int 25, Sab 25, Car 33.

Periclas®: Concentracio +64, Oficios (armoreiro) +85, Olicios (forjaria)
485, (Micios {armeira) +85, Diplomacia +91, Adesrear Animais +49,
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Cura +23%, Conhecimento (arcano) +65, Conhecimento (historia) +45, Magins de Clérigo/Dia: 6/8/8/8/7/7/6/6/5/5; CD base = 17 + nive!
Conhecimento (nobreza e realeza) +45, Conhecimento (religido) +85, da magia.

Conhecimento (monos-vivos) +42, Quvir +45, Cavalgar (cavalo) +68, Magias de Paladino/Dia: 5/5/5/4; CD base = 17 + nivel da magia.
Espionar +42, Sentir Motivagio +45, Identilicar Magia +52, Observar Montaria Especial: Heironeous tem um cavale de guerm celestisl
+45, "Sempre recebe 20 nos testes de pericin que ¢ sua montaria especial. As estaristicas do animal sfo as seguintes

Besta Magica Grande, DV 12d8+36; 73 PV; Iniciariva +1; Velocidade 15 m




CA 24 (roque 10, surpresa J3) COIPO 3 COTPOT CasC0S +14/+14 (dano:
1dé+&), mordida #9 {dano: 1d4+3); HE Destruir ¢ mal (1,/dia, dano +12};
QE Faro, evasio aprimorada, comandar eqiinos 10/dia, RM 25 AL LB TR
Forr +11, Ref +9, Von +7; For 22, Des 13, Con 17, Int %, Sab 16, Car 6.

Pevicias ¢ Talesttas: Owvir +9, Observar 49.

Inventirio: Em combare, Heironeous carrega sua cspada longa,
Arnurlo da Jastipa. Avauto da Justica é uma espada longn +5 com as habilidades
especiais defensorm, sagrada ¢ togue espectral.

Mivel de Confurndor: 20% P 3 kg

QOutros Poderes Divinos
Como uma divindade intermediiria, Heironeous tecebe automatica-
mente umn resultadoe 20 em qualguer reste, Ele mata uma jogada igual a 1
em ataques ¢ testes de resisténcia normalmente, & nio como uma falha
automdtica. Ele & imortal

Sentidos: Heironeous pode ver, ouvir, tocar ¢ cheirar o uma distincia
de 22,5 kin. Usando wma agiio padrio, & capaz de perceber qualquer codsa
a até 22,5 km de seus seguidores, objetos ou locais sagrados, ou qualquer
lugar onde um de seus titulos ou nomes tenham sido pronunciados ma
tilrirma hora, Ele pode estender sun percepdo a até dez locats simulianes-
mente. Capaz de bloguear a percepgiio de divindades de mesmo posto ou
inferior em dois locais simultaneamente durante 15 horas.

Percepgio do Aspecto; Heironeous percebe qualquer aro de cavala-
ria, justiga, honea ou coragem no instante em que ACONCECE & CONSECYA A
sensagio durante quinze semanas apds a ocorrEnciz.

Apbes Auromiticas: Heironeous pode urilizar Oficios (armoreino),
Oficios (forjaria), Oficios {prmeire) ou Conhecimento (nobreza e realeza)
como uma agio livie quando a CD da varefa for 25 ou menos. Capaz de
executar dex aghes livres por rodada.

Criar Itens Maigicos: Heironeous pode criar acmas, armaduras e itens
migloos que auxiliem seus usuirios em qualquer adversidade, como um
colar da adapiogdo, um anel de regenenagie ou um periapio de cicabvizagio,
itens que ajudam seus usudrios a se manterem firmes moral & eticamente,
como uma filaciérin da , desde que o valor de mercade do item ndo
exceda 200.000 PO,

Avatares

Heironeous envia Seus avalanes pars prevenir ou reverter grandes injusri-
gas, ajudar mortais corajosos luando conira chances desesperadoras ¢ em
qualguer lugar onde suspeite gue & mio de Hextor esteja em agio.

P Avatar de Heironeous: Idéntico a Helroneous, com excegio do posto
divino 7; CA 73 {togue 36, surpresa 65); Corpo a cotpo: espada longe
defernsara, sagrada ¢ do toque especlral +5 +75/+70/+65/+60 (dano: 1d8+40,
dec, 17-20) ou magis: toque +65 ou toque & distincia +55 OF Redugio
de Dano 42/44, resisténcia a fogo 29, RM 39, aura diving (210 m, CDr
28} TR Forr +48, Ref +47, Von +446; wodes os modificadores de pericia
reduzidos em & pontos.

Hahilidades Divinas Relevanter Altersr Tamanho, Senso da Baralka,
Maestria Divina de Armaduras, Raio Divino, Inspirigio Divina (cors-
gem), Paladine Divino, Escudo Divino, Foco em Arma Divino {espads
longa), Especializacio Divina em Arma (espada longa).

Hahilidades Similanes @ Magia: 17° nivel de conjurador; CD do teste de

resisténcic 28 + nivel da magia.
HEXTOR

O Campeda do Mal, Porda-Voz do Inferno, O Terror da Batalh
Divindade Intermedidria
Simbolo: Um punbo segurando seis flechas vermelhas
Plano Natal: Aqueronte
Tendénein: Leal & Mau
Aspecto: Tirania, guerra, discordia,
massacres, conflivo, forma fisica
Seguidores: Guerreiros, monges, conguistadores, tiranos
Tendéncia dos Clérigos: LM, LM, MM
Dominios: Destruicio, Mal, Ordem, Guerra
Arma Predilera: Mangual

A divindade da tirania, Hextor {(wécs-tor), s vezes surge como um belo
homem com cabelos escutos e pele elara (geralmente ¢ retratado assim
em seu papel como divindade da perfeicio fisica). Mais freqlientemente,
ele assume o aspecte de um horrivel humandide de seis bragos ¢ pele
acinzentada. Mesta forema, ele urilizs uma arma diferente em eada brago e
uma brunea de fermo com muitos ornamentos em forma de crinios,

Hextor é o asquiinimigo de Helroneous, seu melo-irmdo ¢ ambém
divindade da guerra.

Dogma

Hextor procura conguistar ou destruir mudo o que se opde a ele. Ele afirma
aos seus seguidores que o mundo ¢ um lugar escuro e sangrenio, onde os
fortes governam os fracos, e que o poder & a dinico recompensa vilida
Perseguir cruel ¢ incansavelmente zeus objerivos é o fnico caminhe
confiivel para o sucesso. A ordem deve ser forjada a partir do cacs ¢ a lei
a partir da amarquia, A tirania reaz ordem a0 caos. Os dissidentes devem
ser oprimidos ou destruides, sendo a anarquia triuntari.

Clero e Templos
A geita de Hextor nio é secreta como outras religides obscuras. Os
templos de Hextor operam abertamente em muitag cidades e seus clér.
gos unilizam roupas negras decoradas com crinios ow rostos cinzentos.,

O clérigos de Hextor constantemente plancjam ou lideram atagques
contin rebeldes e benfeitores. Eles desprezam os regentes de bom corgio
¢ governos que incentivam a liberdade individual, e sempre planejam o
enfraquecimento ou 2 derrubada de regimes que paregam alvos ficeis pam
conguista, Quando ndo estio luando ou planejando, eles ireinam as arces
da guerra. Muitos prestam servigo como generais, conselheiros militares
ou sentinelas pam governantes agressivos ou tiranos com punhos de ferro,

s ¢lérigos de Hexror rambém e opdem aos clérigns de Heironeous
sempre que possivel.

s templos de Hexror sempre sio fortalezas ameagadoras, construidas
pata impressionar o pessoas comuns com o poder do deus. Muiros sio
construidos em locais onde ja aconteceram muitas batalhas, devide aoseu
valor estranégico,

HEXTOR :

Clérigo 20/Guerreire 20

Extra-Planar (Médio — Mau, Leal)

Posto Divino: 15

Dados de Vida: 20d8+180 {exra-planar) mais 20de+180 (Cle) mais
20 104180 {Gue) (1080 FV)

Iniciativa: +11, sempre age primeiro (+7 Des, +4 Iniciativa Aprimorada,
Imiciativa SLLprema‘,l

Deslocamento: 15 m

CA: 78 (+7 Des, +15 diving, +28 matural, +10 armaduea [brunca +5), +9
deflexio)

ﬁ:nqllr.a-'. Cﬂrpq a corpa :nﬂrlgurﬂ leve orrirl'rrr. llmfrm:rnra fmprt n{n.'c!mr &5
+Th R0 64+ 59, erpada longn 5 474469/ +64, machado de guern 5
+74/+69/ +64, mopa posada 5 474469/ 464, picarcla pesada +5
74469 464, cimiltma +5 474 469/ H64; ou magha: togque +71
o toque @ distincia +61.

Dano: Mangual leve ondeiro, profama ¢ do togue cipecimal 45 1dB+25, dec.
19205 expaddia lomgn +5 1d8+15, dec. 17-20; machndo de guerm +5 1d8+15,
dec. 19-204/%x3; mragn pesada +5 1d8+15, dec. 19-30; picowcla pesmda 5
1ds+15, dee, 19-20%4; cimiterma +5 1d6+15, dec. 15-20; ou conforme a
mizgia.

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Atagues Especiais; Fascinar mortos-vivos 12/dia, poderes de dominio,
habilidades divinas relevantes, habilidades similares a magia.

Qualidades Especiais: Imunidades divinas, Redugio de Dano S0/,
resisténcia a fogo 35, conversio espontinea de magias divinas,
compreender, falar e ler todos os idiomas e falar direamente com seres
2 aré 22,5 km, comunicagio remota, reino divino, teletrmsporte exato
ilimitado, wiagem planar ilimitada, BM 47, aura divina (450:m, CD 34).

Testes de Resisténcia: Fort +58, Rel +54, Von +54.

Habilidades: For 45, Des 25, Con 32, Int 24, Sab 25, Car 29.

Pericins®: Escalar +52, Concentragio +49, Oficios (armoreiro) +82,
Oficins {forjaria) +82, Oficios (armeiro) <82, Diplomacia #72, Adesirar
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Animais +70, Cura +23, Saltar #52, Conhecimento (arcano) +685,

Conhecimento (historia) +45, Conhecimento (nobreza e realeza) 445,

Conhecimento (religiio) +68, Ouvir +50, Cavalgar (cavala} +73,

Espionar +45, Sentir Motivagio +45, Idencificar Magias +45, Observar

+50, *Sempre recebe 20 nos testes de pericia,

Talentos: Lutar ds Cegas, Trespassar, Reflexos de Combate, Desviar
Objetos, Forga Divina, Esquiva, Potencializar Magia, Tolerincia,
Especializagio, Trespassar Aprimoredo, Combarer com Muleiplas
Armas Superior®, Encontrio Aprimorade, Desarme Aprimorado,
Iniciativa Aprimorada, Combater com Miltiplas Armas Aprimorado®,
Imobilizagio Aprimorada, Ataque Desarmado Aprimorado, Maximizar
Magia, Mobilidade, Destrera Milripls, Combarer com Mulriplas
Armas, Araque Poderoso, Saque Ripide, Acelerar Magia, Corrida, Magia
Penetrante, Deslocamento, Magia Sem Gestos, Quebrar, Especializagio
Superior, Ataque Girardrio. “Estes talenros permitem que Hextor faga
trés atagques com cads arma empunhada nas maos indbeds,
Imunidades Divinas: Dano de habilidsde emporirio e permanente,

acido, frio, efeitos de morte, deenga, desintegragio, eletricidade, drenar

energin, efeites de agio mental, parafisia, venens, s, atordoamento,
mransmutagdo, aprisionamento, banimento.

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alterar Realidade,
Alterar Tamanho, Golpe Aniquiladar, Awatar, Senso da Batalha, Masstria
Dhvina de Armaduras, Raio Divino, Inspirepio Divina (mede), Escudo
Divino, Tempestade Divina, Dominio Divine de Arma, Dominio
Adieional {Destruigio), Maos da Morre, Hogar M;IH:;‘."AL}. Rajo DMvine em
Massa, Trocar Forma (ver abaixe), Iniciativa Suprema.

Alterar Foring: © peder de Alverar Forma de Hextor permite que ele
alterne engre uma forma basicamenre humana e sua forma com seis
bragos. As estatisticas acima sio para sua forma de seis bragos. Em forma
humana, Hextor tem apenas dois bragos e geralmente utiliza win mangual
leve e uma maga pesada

Poderes de Dominio: +1 nivel efetivo para conjurar magias com o
descritor [Mal]; 41 nivel efetivo pars conjurar magias com o deseritor

[Ordem]; 15/dia destruir (+20 nas jogadas de ataque ¢ dano para o atague

de uma armakh

Habilidades Similares a Magia: Hexvor uriliza estas habilidades
como um conjurader de 257 nivel, com excegio de magias do Mal e da
Orrclemn, que wriliza como um conjurader de 26° nivel. A CD para o restes
de resisténcia ¢ 34 + nivel da magia. Barneim de liminas, blasfEmia, ealmar
evnopdes, cineulo da destruigan, proga, eriny mavtos-vivos, profamar, ditado, desin-
tegrar, dissipar o caos, dissipar 0 bem, peder divine, lerremolo, eoduna de chanas,
dcrni‘a i"lrl'ld. Imni:u]l:ur nianiina, m:_FJl:ls&,Ell :rlﬂugurfﬂrmlarrﬂs exnflirs, |1:lﬂlya'
ferimentos beves, civoelo niigico conina o caos, cineulo magico contre o berr, roupae
engantada, aring migien, colera da ondem, palavra de podes, cegar, palave de
poder, matar, palava de poder, atordoar, prolepdo contr o ceos, protepdo contr o
mal, despedagar, escude da iei, arma espivitual, fmvecar crtahems IX (apenas
comg magia do Mal ou da Ordemn), awrn profins, suvem profana.

Magias de Clérigo/Dia: &/8/8/8/7/7/6/6/5/5 CD base = 17 + nivel
dz magia.

Inventdrio: A arma favorit de Hextor é sen mangual leve, Exeeutor,
Esra arma é um pmgeal leve +5 com as habilidades especiais ordeiro,
profano e toque espectral.

Wivel de Contjarvador: 207 Peso: 2,5 kg,

Outros Poderes Divinos

Como uma divindade intermedidria, Hextor recebe sutomaticamente wm
resultado 20 em qualquer reste, Ele traza uma jogada igual a 1 em araques
e testes de resizréncia normalmente, e pio como falha automdrica. Ele é
imortal.

Sentidos: Hextor pode ver, ouvin, tocar e chedrar a uma distincia de
22,5 ke, Usanda uma agio padedo, é capaz de perceber qualouer coisaa
aré 22,5 km de seus seguidores, objetos ou locais sagrados, ou qualquer
lugar onde um de seus drulos ou nomes tenham sido pronunciados na
tiltima hora. Ele pode estender sun percepeio a até dez locais simultanea-
mente. Capaz de blogquear a percepeio de divindades de mesmo posto ou
inferior em dois locais simultancamente durante 15 horas.

Percepeio do Aspecto: Hexror percebe gualquer aro de crueldade,
tirania ou injustiga mo instante em {4ue CONWCCe & CONSCIVA A Sensagio
durante quinze semanas apés 3 ooorréncla,

Agdes Antomdticas: Hexror pode wrilizar Oficios (armarciro),
Oficios (forjaria), Oficios (armeito) ou Conhecimento {nobreza ¢ realeza)
come wma agio livre quando a CD da rarefa for 25 o menos. Capaz de
executar até dez agdes livees por rodada

Criar Itens Migicos: Hestor pode criae armas ¢ armaduras migicas e
itens migicos destmutivos, como uma trombela da destruigio, desde que o
valor de mercado do item ndo exceda 200,000 PO.

Avatares

Hexctor envia seus avatares para desfarer boas apoes ¢ ajudar em conguistas
dpicas, & para qualquer lugar onde suspeite que a mdo de Heironeous esteja
eIm 3.

@ Avatar de Hextor: Idéntico a Hextor, com excecdo do posto diving 7;
Ch 62 (toque 33, surpresa 55% Corpo a corpo: manguel leve ondeir,
profana @ do togue eipectnal 45 +66/+61 456451 (dane: 1d8+25), espada
longa +5 +66/+61 /+56 (dano: 148415, dec. 17-20), machadoe de guevra +3
+é6/461/456 (dano: 1d8+15, dec. 19-20/x3), mage pesada «f
pehSe61 /486 (dano: 1dB+15, dec. 19-20), piearela pesada +5
+b6 /461,56 (dano: 1de+15, dec. 19-20/%4), cimilarva +5 +66/+61/456
{danoe 1déels, dec. 15200, ou magiz: toque +63 ou toque i distincia
+53; QE Redugio de Dano 42/+4, resisténcia a fogo 27, RM 39, aun
divina (210 m, CD 26)% TR Fort +50, Ref +4¢, Von +46; todos os modifi-
cadores de pericia reduzidos em § pontos.

Habiltdades Divinas Relevanles: Alterar Forma, Alverar Tamanho,
Maestria Divina de Armaduras, Inspirgio Divina (medo), Escudo
Divino, Dominio DHvino de Arma, Dominio Adicional {Destruigio),
Rogar Maldigio, Trocar Forma,

Habilidades Similans @ Magin: 17 nivel de conjurador; CD do teste de
resisténcia: 26 + nivel da magia

r Lutader

Divindade Intermediiria

Simbole: Uma estrela composta
de magas & langas

Flano Natal: Yagard

Tendéncia: Cadtico e Bom

Aspecto: Forga, atletismo,
esportes, brig, coragerm

Seguidores: Birbaros,
guerreiros, ladinos, atletas

Tendéncia dos Clérigos:
CH LB ME

Dominios: Cacs, Bem, Sorte, Forga

Arma Predileta: Espada larga

aamen.) 3P wdesmyy

Kord (eéml), a divindade da coragem, surge como um homem extremas-
mente musculoso, com barba e longos cabelos ruivos, usande manoplas
de pele de dragdo brancas, botas azis ¢ um cinturio de lutador de cours
vermelho. Umn ser hedonista, ele & conhecido por aceitar rodos os tipos de
desafios fisicos apenas por prazer. Ele também tem fama de se associara
belas humanas, elfas ou mesmo giganras, e hi romores sobre o8 grandes
herdis gue nasceram desses romances. Ele empunha sua espada larga
inteligente, 3 matadors de dragées Kelmar, ¢ quando é ferido geralmente
imerge numa intensa firia sanglindria.

Dogma
Kord ama as comperighes, os desafios fisicos ¢ promeve os esportes
mundanes como forma de resolugio de disputas entre seus seguidores.
Seus ensinomentos afirmam que os fores ¢ preparados devem liderar 0s
mais fracos ¢ que 2 coragem € a2 maior qualidede do mundo, seja para
governantes ou cidadios. Todos devem desprezar a covardia, alega Kord,

Clero e Templos

Os elérigos de Kord devem ser lideres. Eles valorizam a forga, mas ndo o
dominio. Eles treinam as pessoas para que s tornem mais fores, Organi
ram orneios atléricos e pamicipam de arividades fisicas desafiadoras,
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Duvidar de sua boa forma é um grave insulto e eles fazem o possivel para
provar suaz capacidade fisica (emborz compreendam a diferenga entre
desafios dificeis e suicidas). Preferem rowpas vermelhas ¢ brancas,

O3 emplos de Kord sendem a ser cspagosos e arejados. Sempre
incluem pelo menos um gindsio ¢ geralmente grandes banhos, Sempre
abrigam campos de competigies desportivas,

KORD

Guerreiro 20/ Birbaro 20

Extra-Planar {(Médio — Cadtico, Bom)

Posto Divino: 14

Dados de Vida: 20484200 (extma-
planar} mais 204104200 (Gue)
mais 20d12+200 (Bbr) (1.200 PV)

Imiciativa: +12 {+& Des, +4
Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 21 m

CA: 68 (+8 Des, +14 divino, +27
narural, +9 deflexio)

Atagques: Corpo a corpo: Keliar
{espada larga #5)
+B6/481 476/ 4T 1; Ou gL
togue +76 ou roque &
distincia +62,

Danos Kelmar {espadn lovga +5)
rdessa, dec. 17-20; ou conforme a
magia.

Face/Alcance: 1.5 m por 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais: Poderes de dominio,
habilidades divinas relevantes, habilida-
des similares a magia,

Qualidades Especiais: Imunidades
divinas, Redugio de Dano 4944 (4/-),
resisténcia a fogo 34, resisténcia sdnica
34, cura zeelerada 34, compreender, falar e
ler todos os idiomas ¢ falar direramente
cotn seres & até 21 km, comunicacio
remetd, reine divine, teletransporte
exato ilimitado, viegen planer ilimi-
tada, movimento ripido, esquiva
sobrenamiral (nio pode ser
flangueado, ++ contra armadilhas),

BM 46, aura diving (420 m, CD 33),

Testes de Resisténcia: Fort +58, Ref +54,
Von +53.

Habilidades: For 55, Des 27, Con 30, Int 24,
Sab 24, Car 29

Pericias®: Equilibrio +26, Blefar +46, Escalar +76, Concentracia +47,
Diplomacia +29, Arte da Fuga 445, Adestrar Animais +43, Esconder-se
+45, Intimidar +45, Senso de Direcio 441, Saltar 4103, Quvir +64,
Furtividade +48, Atuacio +46, Cavalgar {cavalo) #64, Procurar +54,
Sentic Motlvagio +54, Observar +57, Natagio +99, Acrobacia +61, Usar
Cordas +36, Sobrevivéncia +51, “Sempre recebe 20 nos testes de pericia.

Talentos: Lutar is Cegas, Trespassar, Beflexos de Combate, Desviar
Objetos, Esquiva, Tolerincia, Especializacio, Trespassar Aprimorado,
Grande Fortitude, Encontrio Aprimorade, Sucesso Decisivo
Aprimorado (espada larga), Sucesse Decisive Aprimorado (atague
desarmado), Desarme Aprimorado, Agarmar Aprimorado, Iniciativa
Aprimorada, Imobilizagio  Aprimorada, Atagque Desarmado
Aprimorade, Mobilidade, Arque Poderoso, Szcar Ripide, Corrida,
Deslocamente, Atague Atordoante, Quebrar, Especializagio Superior,
Rastrear, Foco em Arma (espada larga), Foco em Arma (ataque desar-
made), Especializacio em Arma (espada larga), Especializagio em
Arma (araque desarmado]), Araque Giratdrio.

Imunidades Divinas: Dano de habilidade temporirio @ permanente,
dcido, frio, efeitos de morre, doenga, desintegragio, eletricidade, deenar
energia, efeitos de agio menmal, paralisia, veneno, sonp, atordoamento,
transmutagio, aprisionamento, banimento,

Habilidades Divinas Relevantes: Alrerar Realidade, Alreras
Tamanhe, Escudo Divino em Avea, Avatar, Maesrria Divina da Baralha .
Raio Divine, Béngdo Divina (Forga), Cura Acelerada Divina, Inspiragio
Divina (coragem), Edria Divina, Egeudo Divine, Foes em Arma Divins
{espada larga}, Especializecio Divina em Arma (espada larga), Dominis
Adicional {Sorte), Resisténcia @ Energia Superior (sonica), Dom da Vida
Forga Indomdvel.

Poderes de Dominio: +1 nivel efetivo para conjurar magias com o
descritor [Caos); +1 nivel eferive para conjurar magizs
corn o deseritor [Bem]; 14/dia realizar novamente
uma jogacka; 14/dia feito de Forpa (+14 de bénus de
aprimoramento em For durante 1 rodads
Habilidades Similares a Magia: KorZ
uriliza estas habilidades como um conjurs—
dor de 24° nivel, com excegio de magias
do Caos e do Bem, que wiliza como um
conjurador de 25° nivel A CD parz o5
testes de resisténcia ¢ 33 + nivel da magis
Ajuda, anionar objetos, petho eorvads &
Righy, mio esmagadora de Bighy, mito pode
msa de Bighy, barreina de liminas, cancelss
encantarmente, forpa do foure, martels s
cans, manio do enos, dissipar o mal, dissipar =
oriem, resisténcia a elementos, escudo enir
pice, movintentagdo ffvve, awva sagrads
destrunigan sagrada, palavm sagradn, cimuls
midgice contra o mal, cinoele magico confn =
ordens, roupa engantada, milagre, despistes
profepdo contm elementor, profeplo conins =
mal, profepio contra @ ondent, forga des fustos
despedacar, imunidade & magin, reverter maga
pele vochasa, invocar criahoms IX (apenas come
magia do Bem ou do Caos), palavm do caos.
Faria Divina: Aplique as seguinres alieragoes
quando Kord estiver em fifria: CA 63

1.500 PV; corpo a corpo: epada farga <5
+91 /486481476 (dano: 2d6+59, dec
17-20); QE resisténcia a fogo 4, ress

réncia sonica 44, RM 56, TR Fort +63

Von 458; For 65, Con 40; Escalar +81

Concentragio +52, Saltar +108

Matagio +104. Sua firiz pode se=
acionada 14/dia, durane 1 hora {ou a=
ser encerrada) e ele ndo fica fatigade.

Inventario: A csl:ln.ﬂa ]:lrga de Kord
Kelmar, & uma espada larga +5 de adamas
tina comn a habilidade cepecial anti-criatura contra dragdes, Kelmar & inte
ligenre, ¢ possui valores de Inteligéncia, Sabedoria e Carisma 24, Ela pode
falar & comunicar-se por telepatiz. Sua tendéncia ¢ CB e ela tem os seguin-
tes poderes gspeciais, utilizades sem limite didrio: detectar tendéncs
(apenas Leal e Mauw), encontrar aradilhas, detectar neagia, localizarobretos (32
m de raio) e visdo dao vendade. Ela ambém ¢ capaz de detetar pensantentes
3/dia. Kelmar rem o proposite cS]:K‘ti:l] de matar dragdes Leais & Maus
Cuando a espada atinge um desses dragdes, o dragio deve obter sucesss
em um teste de resisténcia de Vonmade (CD 23} ou morrerdi.

Nivel de Conjurndor 20% Peso: 7.5 kg,

Outros Poderes Divinos

Como uma divindade intermediiria, Kord recebe automaticamente us
resultade 20 em qualquer teste, Ele trara uma jogada igual a 1 em aragues
e testes de resisténcia normalmente, & nio como falha awomdtica. Ele
imoreal,

Sentidos: Kord pode ver, ouvie, tocar e cheirar a uma distincia de 21
km. Usando uma acio padrio, ¢ capaz de perceber qualquer coisa a aré 21
ke de seus seguidores, ohjetos ou locais sagrados, ou qualguer lugar onde
urn de seus tirulos ou nomes tenham sido pronunciados na dltima hors
Ele pode estender sua percepgio a até dez locais simultaneamente. Capas
de bloguear a percepgiio de divindades de mesme posto ou inferior e
dois locais simultaneamente durante 14 horas.
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Perceppiio do Aspecto: Kord percebe qualquer ato de coragem no
INStanme &m que ACONTECE & CONServa a sensagdo durante catorze semanas
apés a ocorrénciz, Ele tem uma percepgio semelhante de qualguer
competicao esportiva e proeza fisica ou de resisréneda significariva (comao
escalar urma montanhal,

Apdes Antomidticas: Kord pode urilizar qualquer pericia relacionada
2 Forga ou Destreza como uma agdo livre quando a CD da rarefa for 25 ou
menos. Para utilizar uma pericia como uma agio livre, Kord tem que
possuir graduacdes na pericia ou deve ser possivel utilizilz sem treina:
mento. Kord ndo pode realizar agdes livres quando a tarefa envolve uma
acio de movimento ou parte de uma agio de movimente. Da mesma
forma, ele consegue executar qualquer refa que poderia ser aleancada
com um teste simples de Forga ou Destreza. Por exemplo, ele poderia
derrubar uma porta ou amarrar um né come uma agio livre, mas nio
conseguiria saltar, escalar ou nadar, pois as trés envolvem apdes de maovi-
mento, Capaz de executar dex agdes livees por rodada,

Criar Itens Mégicos: Kord pode criar armas magicas simples ou
comuns ¢ itens sem escrita gue melhorem os valores de habilidades fisi-
cas (Forea, Destreza ou Constituigio), desde que o valor de mereado do
irem ndo exceda 200,000 PO,

Avatares

Eord ndo utiliza muite seus avatares, preferinde experimentar o mundo
por sl mesn, embora algumag veres envie um deles para parabenizar urn
atleta ou avernureiro que acaba de realizar uma faganha épica, ou para
supervisionar uma competigio ¢ assegurar sua imparcialidade.

& Avatar de Kord: Idéntico 2 Kord, com excecdio do posto divine 7; CA
54 (toque 34, surpresa S4); Corpo a corpo: espade large 48
+79/ 474 69,464 (dano: 2de+47, dec. 19-20) on magia: wque +69 ou
roque i distincia +55; QF Redugio de Dano 42/4+4, resisténcia a fogo
27, RM 39, aura diving (210 m, CD 26} TR Fort +51, Ref 447, Von +4&;
tedos o5 modificadores de pericia reduzideos em 7 pontos,

Habilidedes Divinas Relevanles: Maestria Divinag da Baralha, Cura
Acelerada Divina, Inspiracio Divina {coragem), Furia Divina, Escudo
Divine, Foco em Arma Divine (espada larga), Especializagdo Diving em
Arma (espada larga), Dominio Adicional (Sorte), Forga Indomavel,
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Feiria Divina: Aplique 25 seguintes alteragses quando o avatar de Kord
cstiver em hiria: CA 49 1.500 PV, Corpo a corpoc espada farpa +5
#8945 79 T4 69 (dano: 2de+52, dec, 19-20); QF resiséncia a fogoe 37,
resisténeia sinica 37, BM 4% TR Fort +56, Von +51; For &5, Con 40
Escalar +74, Concentragio +45, Saltar +104, Natagio +97. Sua firia pode
ser acionada 7 vezes por dia, durante 1 hora (on até ser encerrada) ¢ cle
nio fica fatigado. .

Habilidades Similares o Magia: 17° nivel de conjuraders Cﬂaﬁ Teste de
resisténcia: 26 + nivel da magia. F.

KURTULMAK

Esmngador de Gnomas, O Observador

Divindade Intermediiria

Simbolo; Um crinio de gnomo

Plano Natal: Bastor

Tendéncia: Leal e Mau

Aspecto: Kobolds, armadilhas,
mineracio, guerrs

Seguidores: Kobolds

Tendéncia dos Clérigos: LM, L¥, XM :

Dominios: Mal, Ordem, Sorte, Enganagio é 4

Arma Predileta: Lanca .

Kurtulmak (cur-tib-mac), a divindade dos kobolds, surge como um
Lobald ]:larritu:larmcnlc gr.‘mdr. Ele tem cerca de 1,5 mode alturs, com a
pele escamosa malhada de preto e verde. Sua couda assemelba-se o de um
rato ¢ terming num ferrdo,

Kurulmak ensineu aos kobolds as artes da mineragio, emboscada e
construcio de armadilhas. Garl Glitergold, a divindade dos gnomes,
certa vez derrubou 2 caverna onde Kurtulmak residia por brincadeira
Isso ferin |;||.1}:IL1::|1|,-,|1.|:E-. :}Urgu!hl;r de Kun u]mnk, pﬂis ele s considers um
especialista em trapagas e um mineire inigualivel Desde endio
Kurrulmak odeia Garl ¢ seus pnomos. Kurtulmak odeia perder de quai-
quer forma, mas especialmente por métodos frivolos como ilusdes ou
piadas de man gosto, Ele guarda o ressentimento ¢ umn grande estilhago
em seu pequenc ombra,
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nhariz} +47, Conhecimento (geografia) +47, Ouvir +63, Furrividsde
Dogma +75, Abrir Fechaduras +66, Punga +39, Profissio :
Kurtulmak é uma divindade selva- Espionar +43, Procurar +49, Sentir Motivagio 40

Fem que esti sempre atenta aos aoon- d Identificar Magias +46, Observar +52, Natagio +41. *Sempre
tecimentos no  Plano Material ¢ A recebe 20 nos restes de pericia.
disposto a assegurar qualquer vintagem : /] Talentos: Prontidie, Lutar 35 Cegas, Trespassar, Reflexos

k! [l |I'!_ L'-:




adicional de concentragio, o vinel aumenta 4,5 m. Este poder & similar a
magia eriar pastigens, mas o winel crisdo & permanente. Kurtulmak pode
urilizar esta habilidade para escavar pogos, mas se o fizer, ele afundard
lentamente conforme o pogo & escavado,

Inventirio; A arma pessoal de Kurmulmak & Fervoadora, uma langa curla
+5 com as habilidades especiais afiadz, ordeiea & profana.

Nivel de Conjurador: 207 Peso: 1,5 kg,

Outros Poderes Divinos

Como uma divindade intermediiria, Kurtulmak recebe auromaticamente
um resultade 20 em qualquer teste, Ele rrara uma jogada igual 2 1 em
stagues e testes de resisténcin normalmente, ¢ nio como falha
simemética. Ele é imortal.

Sentidos: Kurtulmak pode ver (utilizando sua visio normal ou visieo
no escure), ouvie, wocar e cheirar a uma distincia de 22,5 km. Usandao uma
apdo padrio, é capaz de perceber qualquer coisa a até 22,5 km de seus
seguidores, objetos ou locais sagrados, ou qualquer lugar onde um de seus
tirulos ou nomes tenham sido pronunciados na dliima hora, Ele pode
estender sus perceppio a aré dex locais simuliancamente. Capaz de
Blogquear 2 percepeio de divindades de mesmo posta ou inferior em dois
locals simultaneamente durante 15 horas.

Perceppio do Aspecto: Kurnulmak percebe qualquer coisa que afete o
bem-estar dos kobolds no instante em que acontece & conserva 4 sensagio
durinie guinze semanas apés 3 ocorréndcia do evento, Ele rem uma
percepein semelhante sempre que kobolds cavam rinels, constroem
armadithas ou dedicam-se 3 guerra.

Agbes Automiticas: Kurtulmak pode wrilizar Oficios (forjarial,
Oficios (construgio), Conhecimente (arcane), Conhecimento {arquite-
rira & engenharial, Conhecimeanto fgeugmﬁz] ou Profissdo {mineiro)
como uma a¢do livee quando a €D da tarefa for 25 ou menos. Ele pode
utilizar Oficios (zrmadilkeiro) como uma agio livee quando a CD da
tarefa for 35 o1 menes. Capaz de executar até dex agfies lives por rodada.

Criar Irens Miagicos: Kurtulmak pode criar armaduras leves, armas
simples ou comuns (Médias ou menores); itens que aprisionam criaturas,
coma urna corda de constrigie; itens que zceleram o movimente, come bolag
de caminhar ¢ sallar ou wima pogia da velocidade; ¢ drens que aferam ou
moveIn @ terra, coma um ajado do tera ¢ da pedr, desde que o valor de
mercado de item nile exceda 200,000 PO,

Avatares

0% avatares de Kurtulmak par¢cem-se exatamente com ele, O deus s

envia para ajudar os kobolds em incursdes ou batalhas importantes ¢ para

combater 3 infleéneias de outras divindades nos assuntos dos kobelds,

aspecialmente Garl Glittergold,

B Avatar de Kurtulmak: 1dénmico a Kurtulmak, com excecio do posio
divino 7; CA &3 (roque 43, surpresz 63) Corpo a corpo: langa curta
afiada, erdeire ¢ profena +5 «60/455/+50/=45 (dano: 1d8+17, dec.

18-20/%3), ferrio +60 {dano: 184+ 5 mais veneno, dec, 19-20) ou magia:

togue +54 ou togque & distincia +64; QE Redugio de Dano 42/+4, resis-

téncia a fogo 27, RM 35, aur divina (240 m, CD 25) TR Fort +49, Ref
$28, Von +48; todos s modificadores de pericla reduzidos em 8 pontos.

Verene: 1déntico a Kurtulmak, com excegio da CD 57 pata testes de
resisrénci.

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Tumanhe, Golpe Anti-Criatura
{gromos), Conrrolar Criaturas {kobolds), Escudo Divine, Feeo ¢m Pericia
Divine (Oficios [armadilheirol), Dominio Adicional (Ordem), Aumentar
Criaturas (kobolds), Tinelt, Ferir Inimigo. fHabilidade exclusiva,
descrita acima.

Hahilidndes Stmslares o Magia: 17 nivel de conjurador; CD do teste de

resisténcia 26 + nivel da magia,
LOLTH

Rinha dos D, A Densa Aranha, Rainka dos Fosos de Tetas Demoniacas
Divindade Intermediaria

Simbolo: Uma aranha negra com 2 cabega de uma drow

Plano Matal: © Abismo

Tendiéncia: Leal & Mau

Aspecto: Drow, aranhas, mal, eseuridio

Seguidores: Drow

Tendéncia dos Clérigas: T, CN, MM

Dominies: Caos, Destruigio, Mal,
Enganagio

Arma Predileta; Chicote

Lolth {l&-fi} surge como uma drow
alta e bela ou come uma aranha
negra com a cabega de uma drovwe Ela
mantém um reinade eruel ¢ rinico
sobre os drow, governando com uma
combinagio de medo e promessas de
poder,

Lolth foi a primeira 2 disseminar
o mal entre os elfos e iderouos
drowe a se afastarem do resto da
sociedade élfica ¢ morar ne
Subterrines, O drow zombam de
qualguer sugestio de que tenham sido
banidos da superficie. Ainda assim, Lolth ™
jurou vinganga contra Corellon Larethian ¢ seu povo,

Dogma

Lolth constantemente incita os deow a Jutarem entre si. Ela alega que isso
elimina os fracos e torna a raga mals forte, mas na verdade els & uma divin-
dade cruel ¢ caprichosa que se delicia com o solrimento alheio. Ela &
cuidadosa em prevenir conflicos abertos ou disseminados entre sua raga,
Mio tolera campanhas de aseédia ou atrito entme grupos de drow, mas
aprova ataques bem planefados, ripidos e avassaladores,

Lolth espera que seu pove seja astute, caleulist e reconhega os perigos
& gporrunidades 20 seu redor. Ela ndo aprovs ou w iliza sentimentos,
fraquezas ou amor. Els espera que sua raga governe o Subterrineo (o reine
abazxo da superficie da terra), eliminando os inimigos fracos o suficiente
para serem destruidos e esperando o momento certe para aticar os
demais oponentes. Ela também espera que eles invadam e conguistem 3
superficie com o tempo, nie pars colonizi-la, mas para derrotar Corellon
Larethian ¢ os elfos,

Clero e Templos

Lolth governa seu povo através de seu clero, composto exclusivimente de
mulheres organizadas em casas nobres, repletas de sacerdotisas de fami-
liss provimas. As clérigas mals velhas governam a caga e 93 mais jovens
abtém autoridade por ordem de idade. Cada cass inclui drow que nio sio
clérigos, mas parentes de sangue ou casamento. As clétigas sio as gover-
nantes absolutas de Lolth. $do as [ideres, a guarda, as juizos e a5 executo-
ras da sociedade drow,

Praticamente todas a5 casas ém pelo menos um peguenc santudrio
dedicado a Lolth, mesmo que seja uma Gnica estdiua de aranha ou um
altar modesto. Os remplos maiores da divindade geralmente 1#m o
formato de uma aranha. Eles secvem como locais de reunide, sacrificio e
centros de entrerenimento para os drow de posto elevado,

LOLTH

Clérigo 20/ Guerreire 10/ Magoe 10

Extra-Planar (Médio — Caétice, Mau)

Posto Divino: 15

Dados de Vida: 20484120 (eswea-planar) mais 20d8+120 (Cle) mals
1041060 (Gue) mais 10d4+60 (Mag) (820 PV)

Iniciativa: +9

Deslocamento: 18 m, escalar 9 m

CA: 73 (+9 Des, +15 divine, +28 natural, +11 deflexio)

Atagues: Corpo 2 corpo: mordida +65, adage endtica, profina ¢ do toque
eipectral 5 +67/+62/+57/+52; 3 distincia: chicole codtise, profana e ido
Iogue espectral +5 +70/<85/+60/455; ou magia: toque +62 ou toque E]
distancia +72.

Dano; Mordida 1d6+12, dec. 19-20, adnga enlticn, profiana ¢ do doque expec-
tral +§ 1d4+12, dec. 1920, chicate cadtivo, profana e do ingue cspectal +2
1d247; ou conforme a magia.

Face/Aleance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m
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Ataques Especiais: Poderes de dominio, habilidades divinas relevantes,
habilidades similares a magia, veneno, fscinar mortos-vivos 14, dia.
Cualidades Especiais: Tragos Raciais dos Drow, imunidades divinas,
Redugio de Dane 50/44, resisténeia 1 fogo 35, conversie sspontinea de
magias divinas, compreender, falar ¢ ler wdos os idiomas e falar direra-
MENTE Cotn Seres a até 22,5 km, comunicagdo remora, reino divino, fele-
transparte exalo ilimitado, wiegesn plasar ilimitada, familiar (aranhas),

BM 67, aura divinz (450 m, CD 347,

Testes de Resisténcia: Forr +53, Ref 456, Yon +62.

Hubilidades: For 24, Des 29, Con 22, Int 41, Sab 41, Car 32,

Pericias®: Alquimia +69, Avaliagio +50, Equilibric +28, Blefar +83, Escalar
+43, Concenteagie +84, Oficies (recelio) +93, Diplomacia +54,
Disfarces +77, Arte da Fuga +52, Obter Informagio +49, Esconder-se
+81, Intimidar +53, Saltar 439, Conhecimento {arcano) +93, Conheci-
mento (histéria) +66, Conhecimento (religiio) <89, Conhecimento
(planos) 466, Ouvir +70, Furtividade +61, Espionar +83, Procurar +75,
Sentir Morivagio +68, Tdenrificar Magias +93, Observar +77, Matagio
+45, Acvobacia +54, "Sempre recebe 20 nos tesres de
pericia.

Talentos: Lutar a5 Cegas, Preparar Pogio, Reflexos de
Combate, Criar Varinha, Criar Item Maravilhoso,
Forga Divina, Esquiva, Porencializar Magia, Usar
Arma Exdrica (chicote), Especializagio, Estender
Magia, Magia Penetrante Aprimorada, Sucesso
Decisivo Aprimorado (mordida),
Maximizar Magia, Mobilidade,

Araque Foderoso, Acelerar Magia,

Magia de Alcance, Escrever Pergaminho,
Dominar Magia, Magia Penetrante,
Deslocamento, Especializagio Superior,
Acuidade com Arma (mordida), Foco
em Arma (mordida), Foco em Arma
(chicote), Especializacio em Arma
(mordida), Especializagio em Arma
{chicote}, Araque Giratdrio,

SN

Tragos Raciais dos
Drow: +2 de bonus racial
em testes de resistén-
cia de Vanrade
CONE MAZIas ou
efeitos de encanta-
menta, Visio no
escuro, pode realizar
um teste de Procurar
SEMPTE QU Passar
1.5 m de uma porta
secreia ou escondida, comao se
estivesse procurande ativamente,
+2 de bénus em testes de Tesisién-
cia de Vontade contra magias ou habi-
lidndes similares a magia, forefobiz cego por 1 rodada se exposta abrupa-
mente 2 luzes intensas, ~1 de penalidade em todas as jogadas de ataque,
testes ¢ testes de resisténcia enquanto estiver sob luz intensa),

Imunidades Divinas: Dano de habilidade temporirio ¢ permanente,
icido, frio, efeitos de morte, doenga, desimtegragio, eletricidade, drenar
encrgin, efeitos de agio menmal, paralisia, venena, sono, arordoamente,
transmutagio, aprisicnamento, banimento.

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alterar Realidade,
Alterar Tamanho, Escudo Divino em Area, Maestria Arcana, Awatar,
Invoear Crigturas {(vermes), Controlar Criaturas [drow), Raio Divino,
Escudo Divino, Dominie Adicional (Destruicio), Aumentar Criaturas
{aranhas}), Mios da Morte, Resisténcia 3 Magia Superior, Raio Diviro em
Masse, Trocar Forma (ver abaixo), Falar comn Cristuras (vermes), Magia
Arcana Espontinea.

Troenr Forma: Este poder permite que Lolth alterre enrre sug forma
drow e suz forma de aranka,

Veneno: As cristuras mordidas por Lolth em sua foring de amnha
sofrem 3dé pontos de dano temporirio de Forea, 2 menos gue ohtenham

sucesso num teste de resisténcia de Fortinude (CD 41). Um minute depe:
a vitima deve obrer sucesso em um segundo teste de resisténcia o
Fortitude (CD 41} ou sofrerd mais 3d6 pontos de dano temporirio de Forg

Teias: Em sua forma de aranha, Lolth ¢ capaz de produzir teias o
vewes por dia. Ela pode langar 2 teia como uma rede ow criar armadilhas &
até 5,5 m°, como uma aranha monstruosa [veje o Livwo dos Mowstros) |
teias de Lolth ém dificuldade CD 47 para Arte da Fugs, €D 53 pes
quebrar ¢ 33 pontos de vida a cada 1.5 m de espessupa.

Além disso, a5 rel2s de Lolth sio toxieas. As criaturas que a tocar
{com excegio de Lolth ou aranhas) sofrem 1dé pontos de dano empo:
ric de Forgs, 1 mencs que obtenham sucesso num teste de resisténcls &
Fortitude (CD 31 Um minuro depois, devem obrer sucesso em u
segundo teste de resisténcia de Fortitude (CD 31) ou sofrerio mais 14
pontos de dano emporitio de Forga.

Poderes de Dominio: +1 nivel efetivo para conjurar magias com
descritor [Caos]; +1 nivel efetivo para conjurar magias com o deserit
[Mall; 15/dia destruir (+20 nas jogadas de ataque e dane para

ALLE COM WmMa arma).
Habilidades Similares @ Magia: Lolth wtiliza estas habilidzd
como um conjurador de 259 nivel, com excegio de maglas do Caos
do Mal, que uriliza como um conjurador de 26° nivel. A CD pars
testes de resisténcia ¢ 35 + nivel da magio. Armar objetos, blasfema

Imnsformapdo momeniines, marelo do coos, civeule da destraisss
smanto do cacs, confusdo, prtge, orier morosvin
profarsar, desindegrar, dissipar o bem, dissipar a o
ferremola, visdo false, doenpae plons, tmplosdo, infligic for
mentos eviticos, infligir fertneentos Teves, imvisibilidade
civeule migico contra o bem, civcule mnigice contra &
orden, despistar, dificultar delecgio, metamerfosear ohe

tos, protegio confne o benr, prodegdo confm &

ordem, aninag@s ilusdria, despedagar, invocar o

hurns [X (apenas como magia do Mal ow do Caos

parar o terpo, aura prafan, suvens profinia, palos
do caps.

Magias de Clérigo,/THa
&f10/10/10/0/9/8/8/7 /=

€D base = 25 + nivel da magia
Magias de Mago,/ Tz
+/8/8/7/6/5

CD bate =

25 + nivel da magia

Outros
Poderes Divinos

Coro uma divindads
intermedidria,
Lolth recebe auromari
camente um resultade
20 em qu:llquer teste. Ela rrats
uma jogada igual a 1 em ataques e testes de resis

téncia normalmente, @ ndo como falha sutomdrica. Ela & imoresl,

Sentidos: Lolth pode ver {urilizande sua visio normal ou visio no
escuro), ouvir, tocar ¢ cheivar a uma distncia de 22,5 km. Sua visio pene
tra inclusive & escuridic migica. Usando uma agdo padrdo, é capaz de
perceber qualquer coisaaané 22,5 km de seus seguidores, objetos ou locais
sagrados, ou qualquer lugar onde um de seus elulos ou nomes tenham
side pronunciados na Gltima hora, Ela pode estender sua percepeio a are
dez locais simultaneamente. Capaz de bloquear a percepeio de divindades
de mesmo posto ou inferior em dois locais simultaneamente durante 15
horas.

Perceppio do Aspecto: Lolth percebe qualquer coisa que afete o bem-
estar dos drow no instante em gue acontece e conserva a sensacio duranze
quinze semanas apds a ocoreéncia, Ela tem uma percepeio semelhante
sempre que os drow guerreiam ou cometem atos de vieléncia entee si.

Agdes Auromiticas: Lolth pode wilizar Conhecimento {arcano),
Conheciments (historia), Conhecimenio (religifa) ou Conhecimento
(planos) como uma agio livee quando 3 CD da tarefa for 25 ou menes, Ele
também pode utilizar sua pericia em Esconder-se come uma agio livee.
Capaz de executar até dez agbes livies por rodada.




Criar Itens Migicos: Lolth pode erior armaduras feves ou miédias,
armas simples ou comuns; itens gue crizm escuridiio, come um pergami-
nho de escuridiio ou uma varinha de escuridito profinde; irens de adivinha-
c30, como uma bola de cristel; ¢ itens que disfargam o usuirio. come um
chapéu do disfarce, desde que o valor de mereado do ftem nio exceda
200,000 PO

Avatares

Lolth freqiienemente envia seu avatar para observar suas clérigas e inti-
midar seus inimiges.

& svatar de Lolth: Idéntico o Lolth, com excegio do posto divine 7, CA
56 (toque 37, surpresa 47 Corpo a corpe: mordida +57 (daner 1d6+12,
dec. 19-20), mdaga cadtica, profana e do faque especimal +5 +59/454/+49,/+44
(dane: 144412, dec 19-20), & distincia: chicole caitico, profieno ¢ do loque
espectral 45 +62/457/452/+47 (dance 1d2+7) ou magia: togue +56 ou
togue i distineia +58 QE Redugio de Dano 42/44, resisténcia a fogo
27 BM 59, gura divina (210 m, CD 26 TR Fort +45, Ref +48, Von +54;
todos os modificadores de pericia reduzidos em & pontos.

Veneno: Idéntico a Lolth, com excegdo de €D 33 para os testes de resis-
IEncia

Teias: Idéntico a Lolth, com exeecio de CD 39 para Ame da Fuga, CDH 45
pata quebrar e 28 pontos de vida a cada 1,5 m de espessura O veneno
inoculado tem CD 23,

Habilidades Divings Relevantes: Alterar ¥orma, Alterar Tamanhe,
Invecar Criaturas {vermes), Raie Divino, Escude Divine, Dominio
Adicional (Destruigio), Mios da Morme, Resisténcia 3 Magia Superior,
Alrerar Forma.

Habilidades Similares @ Magia: 17° nivel de conjurzdor; CD do teste de

MORADIN

© Forfador dn Alma, Poi doy Amdes, Poi de Todos, O Criador

Divindade Maior T

Simboloe: Martelo e bigorna i e

Plamo Matal: Celéstia

Tendéncia: Leal e Bom

Aspecto: Andes, criagio, forjs, engenha-
rid, guaerra

Seguidores: Andes, ferreires

Tendéncia dos Clérigos: LE, LN, NE

Dominics: Terra, Bem, Ordem, Protegio

Arma Predileta: Mareelo de combate

Meeadin (neiori-din), a divindade dos andes, surge como um ando de
rosto severo e constituigo poderosa. A menade superior de seu corpo é
particularmente robusta, com peito amplo, ombros largos e bragos
musculosos, Ele rem longos cabelos negros, barka ¢ sempre veste uma
armadura de batalha. Ele correga um escudo ¢ um martelo de combate.
Moradin forjou os pritetros andes em metal e jias ¢ dewlhes vida.

Dogma

Moradin & um defensor ferrenho do pove ande e dos principios da
Drdem e do Bem. Ele enging o valor de criar itens que duram, da lealdade
ao cli, 205 lideres e a0 povo, e de enfrentar 2 adversidade com estoicismo
¢ tenacidade. Ele niio tolera nenhuma micula de maldade entre o5 andes;
foi ele quem expulsou os derro ¢ os duergar. E a influéncia de Moradin
que conduz o5 andes 4 procurarem a exceléncia na manufaturs ¢ defen-
der com firmezs o que lhes pertence,

Clero e Templos

O clérigos de Moradin sio encarregados de manter e defender o3 inte-
resses dos andes em todes os aspectos da vida, Eles executam uma grande
garma de cerimanizs piblicas (casamentos, bengio de novas empreitadas,
coreagio de monarcas, etc.). Eles ambém educam os mais jovens, prepa-
ram a5 defesas da comunidade e patrocinam expedipies para colonizar
novas termas. Eles registram genealogias deralhadas da mga e arquivos
histéricos.

Cadavemplo cu santudrio de Moradin inclui uma bigorna e uma forja
que o5 clérigos conservam permanentemente acesa. A bigorna pode ser
um simples objero de decorgio ou parte de uma forja funcional, mas
com freqlienciz ¢ o altar do templo.

MORADIN

Cuerreiro 20/Especialista 14/Clérigo 15

Extra-Planar (Médio — Bom, Leal)

Posto Divino: 19

Dados de Vida: 20d8e260 (extra-planat} mais 204104260 (Gue} mais
14d6+ 182 {Esp) mais 15d8+195 (Clr) (1461 PV)

Indciativa: 11 (+7 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 18 m, escivar 18 m

CA: 91 (+1 Des, 19 diving, +32 natural, +13 evmadum de batalha 45, + 7
escudo grande de ago +5, +9 detlexdo)

Ataques™: Corpo a corpo: iartelo de combate de arvenes, sagrudi, ondedio ¢
de reloviee +5 +920487282/+77; & distincia: nartelo de combate de arre-
messn, sagradn, ordeiro ¢ de veforio +5 +813 ou magia: toque +82 04 toque i
distanciz +71. “Sempre recebe 20 nas jogadas de atague; jogue o dado
apenas para verificar um sucesso decisive.

Dano® Martels de conbate de armanesto, sagvado, onleiro ¢ de melomo +5
1das44, dec. x3; ou de acordo com a magia “Sempre causa dano
maximo (martelo de combare: 52 pontos),

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m.

Atagques Especiais: Expulsar mones-vivos 12/din, poderes de dominio,
habilidades divinas relevantes, habilidzdes similares 2 magia,

Qualidades Especiais: Tragos Raciais dos Andes, imunidades divinas,
Redugio de Dano 73,45, cura acelerada 39, resisténcia a foge 39,
conversio espontinea de magias divinas, compreender, falar ¢ ler
todos os idiomas e falar direramente com sefes a 0é 28,5 km, comui-
cagan remota, Teino diving, leldmmsperte ovalo ilimitado, viagen planar
ilimitada, BM 71, aura divina (28,5 km, CD 37}

Testes de Resisténcia® Fort +70, Ref +64, Von +64. *Sempre recebe 20
nos testes de resisténcia,

Habilidades: For 46, Des 24, Con 36, Int 24, Sab 28, Car 29,

Pericins™: Avalizgio +37, Blefar 39, Concentragio +74, Oficlos (armo-
eiro} +72, Oficios (lapidagse} +72, Oficios (forjaria) +74, Oficios (cons
trugio) +74, Oficios (armeiro} +72, Diplomacta +32, Intimidar +30,
Conhecimenta (arcano) +55, Conhecimento (arquiretura ¢ engenha-
ria} +37, Conhecimenno (histaria} +31, Conhecimento (religilo) +55,
Ouvir +46, Profisso (arquitero) +74, Profissio (cervejeiro) 274,
Peafissio {engenheira) +74, Profissio {mineiro) +74, Profissio {curt-
dor} 474, Esplonar +60, Procurar +51, Sentir Motivagio 451, Identificar
Magias +67, Observar +30. *Serapre recebe 20 nos testes de pericia.

Talentos: Lutar is Cegas, Reflexos de Combare, Trespassar, Criar
Armadurss & Armas Magicas, Criar Bastdo, Criar Item Maravilhose,
Esquiva, Desviar Objetos, Forga Divina, Potencializar Magia,
Especializagio, Forjar Anel, Trespassar Aprimorade, Grande Fortitude,
Magia Penetrante Aprimorads, Encontric Aprimorado, Desarme
Aprimorade, Iniciativa Aprimonada, Imebilizagio Aprimorada, Aragque
Desarmado Aprimorade, Vontade de Ferro, Reflexos Ripidos,
Mobilidade, Ataque Foderoso, Acelerar Magia, Magia Peneerante,
Deslocamento, Magia Sem Gestos, Ataque Atordeante, Quebrar,
Especializagio Superior, Foco em Arma (martelo de combare),
Especializacio em Arma (martelo de combate), Ataque Giratorio.
Tragos Raciais de Aniio: +1 de bonus nas jogadas de 2taque contra

otes ¢ goblinides; +2 de bonus nos testes de resisténcia de Vontade

conira magias ¢ habilidades similares 2 magia, +2 de bonus em testes de
resisténcia de Fortinede contra todos os venenos; +4 de bénus de esquiva
contea giganies; visio no escurg; ligagdo com pedeas (+2 de bonus racial

e testes para perceber mabalhos incomuns em pedra; pode realizar o

teste como se estivesse procurando ativamente se estiver 4 menos de 3m

& urilizar 3 pericia Procurar para detectar armadilhas em pedra como um

lading; intir profundidadel; +2 de binus racial em restes de Avaliagdo,

Oficios ou Profissio relacionados a pedra ou metal.

Imunidades Divinas: Dano de habilidade iemporarie ¢ permanente,
acido, ftio, efeitos de morte, doenga, desintegragio, elerricidade, drenar
energia, efeitos de agdo mental, paralisia, veneno, sono, arordoamenta,
transmutagdo, aprisionamente, banimento.
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Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma,
Alterar Realidade, Alterar Tamanho,
Golpe Aniguilador, Escuds Divinge em /]
Area, Avatar, Senso da Batalha, Controlar
Criaturas (andes), Criar Artefato,
Criar Objetos Aprimoradas,
Criar Objeros, Maestria Diving
da Batalha, Raio Divino,
Crizgdo Divina, Maesrria
Divina da Terra, Cura
Acelerada Divina, Escudo
MHvinag, Foco em Arma
Davine (martelo de
combate), Especializagio
Diving cm Arma (martelo
de combare), Dominia
Adicional {Ordem), Dom da
Vida, Reducdo de Dano
Superior, Resisténcia i Magia
Superior, Mestre Arresdo,

Poderes de Dominio; +1
nivel efetivo para conjurar
magias com o deseritar [Bem ];
+1 nivel efetiva para conjurar
magias com o descritor [Ordem);
19/dia esando de protegio (o alve
tocado recebe +15 de bénus de resis-
tencia fe proximo teste de resisténcia,
duracio mdxima 1 horal 19/dia expulsar
ou destouir criaturas do ar, ou faseinar ou
comandar criaturas da TEEra,

Habilidades Similares a Magia:
Maoradin utiliza estas habilidades como um
conjurador de 20% nivel, com excecio de
magias do Bem ¢ da Ordem, que utilizs como um
conjurador de 307 nivel. A CD para o5 testes de resisténciz é 38 + nivel da
magia. Ajuda, capo artlimagi, barreira de [dminas, aoalmar emoydes, ditedo,
dissipar o enos, dissipar o mal, levremata, gripe de elementais [apenas como
magia da Terra), imebilizar mowstros, aum segrada, destricdo sagritda, palavia
sagrada, covpo de ferro, eiveulo migico contra o caot, eienle migico contra o nal,
pedra encantad, linpar o mente, cilera dp ardem, esfera prismlica, pratepio
cortbie o s, prodepdo conta elermentos, protegie contra o mal, repulids, escedo da
bei, proteger outro, anvolecer teven ¢ pedma, smunidade & magin, ressdinca a
mirgia, pedras afiadas, moldar rochas, pele rochosa, invocar evialuras 1N (apenas
como magia do Bem ou da Ordern), munalha de pedra.

Magias de Clérigo/Dia: £/9/8/8/7/7/5/4/3, CD base = 19 « nivel da
magia.

Inventirio: Moradin carrepa Mearfele Espirifual, um mariels de combale
+§ com g8 habilidedes especiais sagrado, ordeire, de retorno ¢ de
aTTEmesso,

Mivel de Conjurador: 25% Prea: 4 kg,

Outros Paderes Divinos

Como uma divindade maior, Moradin recebe autematicamente o melhor
tesultado possivel em qualquer jogada (inclusive jogadas de ataque, dano,
testes e tesies de resisiéncial, Ele ¢ imorral,

Sentidos: Moradin pode ver (utilizando sua visio normal ou visie no
escural, ouvir, tocat @ cheirar & uma dissincia de 28,5 km. Usando uma
agdo padrie, é capaz de perceber qualquer coisa a até 28,5 km de seus
seguidores, objetos ou locais sagrados, ou qualquer lugar onde um de seus
titulos ou nomes tenham sido pronunciados na dltime hors, Ele pode
estender sua percepido o até vine locais simulraneamente, Capaz de
bloguear a percepeio de divindades de mesmo posto ou inferior em dois
locais simultaneamente duranre 19 horas.

Percepgdo do Aspecto: Momadin percebe qualquer coisa que afere o
bem-estar dos andes dezenove semanas antes de Aconiecer ¢ Conserva a
sensagio dumnte dezenove semanas apos a ocorréncia, Ele tem uma
percepgio semelhante sempre que os andes se dedicam o artes ou oficios
Ol guErreizm,

Aptes Automdticas: Moradin pode ueilizar qualquer per
cia de Oficios, mesmo aquelas em que nio possui graduagies
como uma acio livee quando a CD da tarefs for
30 ou menos. Capax de exece

tar até vinte apbes livies pos

rodad,

Criar Itens Migicos:

Moradin pode criar armss
mdgicas simples ou comung, armaduris,
fermamentas mdgicas, como uma picorels
dis fitis,

Avatares

Geralmente, oz avatares de Moradin s
fisicamente idénticos a0 deus, mas algumzs
vezes assumern a forma de elementais
da terra, ¥oens ou membros de alguma
sub-raga de anies, Moradin envia seus
avatares para a5 tereas dos andes par
observar discretamente os artesios
¢ lideres ¢ protegé-los da influén

cia de Cruumsh ou divindades
de peves subterrinecs malignos

@ avatar de Moradin: Tdéntico a2 Morzdin
com exceqio do posto divino 9; CA 71 (toque 29
surpresa 70y Corpo a corpo: martele de combate =2

+82F4 7T 472/ +67 (dano: 148434, dec. %3}, & distincis

unarlels de combate +5 +71, ou magiax togue +72 01 toque 3

distincia +81; QF Redupio de Dano 53/43, resisténciaz 2
fogo 29, BM 41, auta divina (270 m, D 27% TR For
+60, Bef +54, Von +54; rodos os modificadores

de pericia reduzidos em 10 pontos

Habilidades Divinas Relevanies: Alierar Forma

Alierar Tamanhe, Criar Olsjeros, Maestria Divina da Batalha, Masstriz

Divina da Terra, Escudo Diving, Foco em Arma Divino {marelo de

combate), Especializagio Diving em Arma (marelo de combars

Dominio Adicional (Ordem), Redugio de Dano Superior, Resisténcia 2

Magia Superior.

Habilidades Similaves a Magin: 19° nivel de conjurador; €D do reste de
resisténcia: 28 + nivel da magia,

NERULL

A Morfe, O Inivige do Bem, Aguele Que Odefa @ ¥ido, O Fortador da
Escuridia, Rei de Todn a Exernidio, O Dilacerndoridn Came

=

Divindade Maior
Simbolo: Crinio e foice
Plano Natal: Carcer
Tendéncia: Neutro ¢ Mau
Aspecto: Morte, escundio, assassinaro,
submunde
Seguidores: Mecromantes,
assassinos, ladines
Tendéncia dos Clérigos: TM, LM, NM
Dominios: Morte, Mal, Enganagio
Arma Predileta: Foice

Herull {nerull, a divindade da morte, ¢ amplamenre conhecida & muinis-
sitno temida. Sua forma emaciada lembra um cadiver mumificado, quase
esquelético, com a pele vermelho-ferrugem, cabelos preo-esverdeades
ESPEsT0S, Uma capa negra com capuz, olhos, dentes e unhas de uma tons-
lidade esverdeads deentia. Seu cajade negre, Coifador da Vida, tem uma
lamina em forma de foice que mata qualquer criatura que toci-lo.

Dogma

Nerull ¢ o parrono dagueles que procuram oz maiores males para seu
proprio prazer ou ganho. Todos s30 iguais no reino gélide de Nerull Cads




criatura viva & uma afronta ao Ceifador ¢ cada morte traz wma faisca
maligna de alegria ao seu comgio morto hi geragbes. O fidis rezam para
Nerull para apazigud-lo, mas somente atragm sua atenclo e seu desting
finzl As crinturas gue Maram em s Kome Serie recompensadas (ou pelo
menos esta & 2 promessa do cleral.

Clero e Templos

O clérigos de Merull gio furtivos e solitirios, ji que poucas pessoas sadias
toleram sua presenca. Com excegio das terras mais malignas, Merull nio
possui igrejas organizadas Sem uma hietarquia primondial, as igrejas
isolacas chegam a trabalhar umas contra a5 cutras. Ainda assim, o
Ceifador & temide em todo o munde, Seus elévigos utilizam roupas
vermelha-farrugem quando nio estio disfarcados, Os clériges de Nerull
cometem assassinatos como oferendas a sua divindade. Caso suas agoes
sejam descobertas, eles se mudam para novos territdrios de caga, Alguns
sio andarilhos que fingem um ar de inocéncia enquante viafam de cidade
em cidade, assassinando algumas pessoas ¢ partinda.

s templos de Nerull sho sempre escondidos, mesmo nas terras onde
o Ceifador ¢ culiuado, Geralmente, localizar-se sob o solo, como partes
de complexes de carscumbas. A maioria dos templos ¢ replera de crianu
ras mortas-vivas e outras capazes de espalhar ou celebrar 2 morte, como
bruceas, abissais ¢ vargoutlles.

NERUL

Necromante 10/Clérigo 20/Ladine 10

Extra-Planar (Médio)

Pagto Divine: 17

Dados de Vida: 20d8+140 (extra-planar) mais 10d4+70 {Mec) mais
208+ 140 (Clr) mais 10d6+70 (Lad) (840 PYV)

Iniciativa; 415, sempre age primeiro (+11 Des, +4 Iniciativa
Aprimorada, Iniciativa Suprema)

Deslocamento: 18 m

CA: 77 (+11 Des, +17 divino, +30 natural, +# deflexio)

:‘Lt:quts": Corpo & corpe: prm; ﬂf]ﬂ.j,n, e eevaia brilleaaate ¢ da velocidede 5
70+ 70/ 465460/ +55; ou magia: toque +64 ou toque 3 distineia 473
*Sempre recebe 20 nas jogadas de ataque; jogue o dado apenas para
verificar um sucesso decisivo.

Catacumbas! :
G Antecimaras
- Corredor com Armic
- Capela Principal
. Capela Lateral
Posto da Guarda
Sacristia
Cnartel

Incensario

A L

Dano® Feiee aftade, de energia brilhaste ¢ da velocidade 45 2d4415/X4; ou "
conforme a2 magia, “Sempre causa dano maximo (fovice: 23 pontos).

Eace/Alcances 1.5 m por 1,5 m/1,5 m.

Araques Especiais: Fascinar mortos-vives 24/dia, ataque furtive +5dis
(30 pontos), golpe incapacitante, poderes de dominie, habilidades divi-
nas relevantes, habilidedes similares a magia.

Cualidades Especiais: Imunidades divinas, Redugio de Dano 52/+4,
resisténcia a fogo 37, conversio espontinea de magins divinas,
compreander, falar ¢ ler todos os idiomas e falar diretamente com seres
a até 25,5 km, comunicagiie remota, reing diving, teletransporie exalo
ilimitado, viegem plasar limirada, familiar (morcegos), evasio, armadi-
Ihas, esquiva sobrenatural (ndo pode ser Hanqueado), RM 69, 2ura
divinag (25,5 km, CD 36).

Testes de Resistencia®: Forr +56, Ref 460, Von +&4. “Sempre recebe 20
nos testes de resisiéneis

Hahilidades: For 25, Des 33, Con 28, Int 35, Sab 40, Car 29,

Pericias® Alquimia 62, Avaliacio +44, Blefar +74, Concentragio +77,
Diplomacia +58, Operar Mecanismo +49, Disfarces +83, Esconder-se
+91, Intimidar +60, Conhecimento (arcanc) +82, Conhecimento
{histéreia) +49, Conhecimento (religiie) +82, Conhecimento (planos)
471, Conhecimento {mortos-vivos) +82, Ouwvir 480, Furtividade 476,
Abrir Fechaduras +48, Punga +54, Espionar +82, Procurar +732, Sentir
Motivagiio 90, Identificar Magia +92, Observar +&0, "Sempre recebe
20 nos testes de pericia.

Talentos: Prepatar Pogio, Mapias em Combate, Reflexos de Combate,
Criar Bastio, Criar Varinha, Criar Item Maravilhoso, Esquiva,
Potencializar Magia, Expulsio Adicionsl (x3), Fece em Magia
Aprimorado (Mecromancia), Magia Penetrante Aprimorada, Tniciztiva
Aprimorada, Magia de Alcance, Magia Sagrada, Escrever Pergaminho,
Magia Silenciosa, Foco em Magia (Mecromancial, Magia Penerrante,
Magia sem Gestos, Foco e Arma (foice), Ampliar Magia.

Imunidades Divinas: Dano de habilidade temporanio ¢ permanente,
drido, frie, efcitos de morre, doenga, desintegeagio, eletricidade, drenar
energia, efeitos de agio mental, paralisia, veneno, sono, atordoamento,
transmutapio, aprisionamento, banimento.

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Realidade, Alterar
Tamanho, Maestria Arcana, Escude Divine em Ares, Golpe Aniguilador,




Awarar, Controlar Criaturas {mortos-vivos), Criar Arvefato, Raio Divino,
Velocidade Divina, Criagio Divina, Foco em
Magia Divino (Necromancia}, Escudo Divino,
Resisténcia 4 Magia Superior, M3os da Morte,
Vidz e Marte, Drenar Vida, Magia Arcana
Espontanes, Iniciativa Suprema, Qualidades
de Morie-Vive.

Poderes de Dominio: 17/dia logue
letal {se o alvo ocado river menos de 120
PV, morrerd); +1 nivel efetivo para
conjurar magiss com o descritor
[Mal],

Habilidades Similares a
Magia: Merull utilize estas habili-
dades como um conjurador de
27* nivel, com excecio de magias
do Caos e do Mal, que utiliza
como um conjurador de 287 nivel.
A CD para o5 testes de resisténeia &
36 + nivel da magia, Crinr movlos-
wivs menoves, blasfémia, ransar medo,
translormagio momendinea, confusio, criar
marlas-wives agrintomdos, cvar morlos-vinos,
drener forpa vital, profegds conte @ meore, profa-
rear, destruipie, dissipar o bem, visdo falsa, invisi-
bilidade, cirenlo magieo contwr o hem, despistar,
dificultar deteepio, metamomfosenr objetos, profepio
conima o ber, animapio ilusirie, matar, invocar criali-
ras IX (apenas como magia do Mal), parar o lempo,
aura prefena, nuvem prefana, goito da barshee,

Magias de Clérigo/Dia: 6/10/10/10/9/9/8/8/7/7,
CD base = 25 + nivel da magia.

Magias de Mago,/Dia: 5/8/5/7/6/5, CD base = 21 «
nivel da magia.

Invenririo: Nerull carrega Ceifadora de Vida, uma foiee +5
com as habilidades especiais energia brilhante, afiada ¢ velocidade, A
Ceifadore din Vida assemelha-se 2 um cajade nodose de ébano com uma
limina curva de energia:

Mivel de Conjuador: 25% Peao: 6 kg,

Outros Poderes Divinas
Come uma divindade maior, Nerull recebe automaticamente o melhor
resultado possivel em qualquer jogada (inclusive jopadas de amaque, dano,
testes @ testes de resisténcial, Ele & imoreal,

Sentidos: Nerull pode ver, ouvir, tocar e cheirar a uma distincia de 25,5
km. Nerull consegue enxergar da mesma forma na luz ou escuridio, inclu-
sive ma escuridio médgica, desde que nio renha side criada por uma divin-
dade de posro superior. Usando uma agio padrio, ele é capaz de perceber
quabquer coisa 2 aré 25,5 km de seus sepuidares, objetos ou locais sagrados,
ou qualguer lugar onde um de seus titulos ou nomes tenham sido pronun:
ciados na dltima hom, Ele pode estender sus percepgio a aré vinte locais
simultancamente, Capaz de bloguear a percepgio de divindzdes de mesmo
posto ou inferior em dois locais simultaneamente durante 17 horas.

Percepgiio do Aspecto: Nerull percebe gualquer morre dezessete
semanas antes de zcontecer e conservar a sensaciio durante dezessete
SEMANAS AP0S4 OCOTHEncie,

Apdes Antomiticas: Nerull pode urilizar Conhecimento (arcana),
Conhecimento (histéria}, Conhecimente (religife), Conhecimento
{planos) ou Conhecimento {mortos-vivos) como uma z¢3o livre quando a
CD» da tareta for 30 ou menos. Ele também pode wrilizar qualquer magia
ou poder de dominio {mas nic habilidades divinas relevanres) que
causem morte como ume agio livee. Capa: de execurar aré vinte aphes
livres por rodada.

Criar Itens Migieos: Nerull pode eriar atmas magicas a partir de uma
adaga, dardo, maga leve, porrete, arco curto, clave, maga pesads, maga
estrela, bordio, sabre ou qualquer tpo de besta, assim como itens que
produzam efeitos de morte, como uma nmizan da caveira, Ele também
pode criar itens que escondam ou disfarcem o usudrio, como um anel de
irrwisibilidade, wm robe da tn:rmr_ﬂqgtlar ou um chapeu do |:]4:l_.!'|1:rn_'.
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Os avatares de Merull £5o fisicamente idéne-
cos ao deus. Ele rarmmente os utiliza, excers
para testemunhar wma morte particular
mente significativa ou bizarm,

Avatares

P Avatar de Nerull: Idéntico a Nerull, cos
excepio do posto divine 8; CA 59 (toque 38
surpresa 59 Corpo a corpo: foice afinda, &
energia  brilhante ¢ da  weloeidade <2
+61 f+36/451 S 446/ a1 (dane: 2d4+15, dec
weh), ou magia: toque +55 ou togue i distincs
+64; OF Reducio de Dano 43/+4, resisténgs
a fogo 28, BM 60, aura divina (240 m, CD
27% TR Forr +46, Ref +50, Von +54; todos os
modificadores de pericia reduridos em 5
ponos.
Habilidades Divinas Relevanies: Alreras
Tamanho, Gaolpe Aniguilador, Conrrolas
Criaturas {mortos-vivos), Raio Divina
Velocidade Divina, Foco em Magia Divino
{Mecromancia), Escudo Divine
Resisténcia a Magia Superior, Iniciative
Supremna, Qualidades de Morto-Vive
Habilidades Similanes a Magia: 18° nivel
de conjurador; CI¥ do teste de resistén-
cia: 27 + nivel dz magia
Magias: Tdénrico a Merull, excero ques
CD dos testes de resisténcias para magiss
de Mecromancia de clérigo & 33 + nivel
da magia, ¢ a CD dos testes de resisténcis
para magias arcanas de Necromancia &
29 + nivel da magia.

OBAD-HAI

A Flouta do Pastor

Divindade Intermediaria

Simbolo: Miscara de folhas de
carvalho e bolotas

Plano Natal: Terras Exteriores

Tendéneia: MNeurro

Aspecto: Natureza, bosgues,
liberdade, caga, bestas

Seguidores: Birbaros, rangers, druidas, cacadores

Tendéncia dos Clérigos: CN, LN, N, NM, NE

Dominios: Ar, Animais, Terra, Fogo, Plantas, Agua

Arma Predileta: Bordio

Obad-Hai (§-bad-rai}, a divindade da namureza, com fregiiéncia é descrin
como um homem magro e marcado pelo tempo, de idade avangada mas
indeterminada, vestido em tons de marrom ¢ com o aspecto de um
eremita, embora as comunidades inumanas descrevam-no come alguém
de sua pripria raca. Como prega a neurralidade esrrira, Obad-Hai & rival de
Ehlonna. Ele toca uma flawta de pastor (um instrumento musical de
sopro, de madeira, com palheta dupla), de onde retirow seu tinule e carrega
um bordio.

Dogma
Obad-Hai governa & natureza e as terras selvagens e é amigo de todos que
vivern em harmonia com o mundo narural, Ele espera que seus seguido-
ves vivam em harmonia com 2 natureza e toda a sua variedade, As cris-
ruras que destroem o exploram 2 naturers merecem vinganca imediara &
apropriada. Mo entanto, 05 individuos que sio unos com ela ndo rém nads




a temer, embora alguns tolos bem-intencionados muitas vezes sejam
derrotados por perigos que nio conseguiram evitar ou superar. Obad-Hai
ensina que as tereas sebvagens podem ser feias, perigosas au terriveis, mas
isso faz parte da ordemn narural e deve ser tio respeitado quanto as coisas
belas, inofensivas ou maravilhosas, pois esses aspectos causam a primeirs
impressio em um recém-chegado,

Clero e Templos
O ¢lérigos de Obad-Hai ndo possuem hicrarquia. Eles tratam rodos o5
membros da ordem como iguais. Eles usam roupas em fons de marrom e
mantém sanmuitios em bosgques escondidos, geralmente longe da civiliza-
cao. Eles peTmanecem iwalados nas dreas scirugrns_.d:iﬂr:ﬂmﬂuf se envol
vendo com a sociedade,

Uma grande diversidade de pessoas atuam como clérigos de Obad-Hai,
incluindo humanes, gnomes, halflings ¢ fadas silvestres, Eles servem
coma protetores da naturesa, 4gindo como agentes da vinganga quando
sua protegio é insuficiente ou chega tarde demais,

Os templos de Obad-Hai podem ¢star localizados praticamente em
qualquer lugar, mas quase sempre sio encontrados entre carvalhos antigos.

OBAD-HAI

Druida 20/Clérigo 20

Extra-Planar {Meédio)

Poato Divino: 15

Dados de Vida; 20d8+180 {exira-planar) mais 20d8=180 (Dod] mais
20 g+180 (Clr) (1,020 PV)

Imiciativa: +9

Deslocamento: 18 m

CA: 72 (49 Des, +15 divino, +28 natural, 10 deflexdo)

Ataques: Corpo a corpoc borddo defensor de explosto elffricn +5
+66/+61/+56/+51, bordda da velocidede ¢ de explosio congelanle «5
Hib/ 466/ 461456, ou magia: togue +67 au togque i distancia 469,

Dano: Bordae defensor de explosio elétricn 5 1da+12/41dé de elerieidade,
dec. 1920, hardio dn veloeidade & de explosio conpelnnte +5 tde+8/+1dé de
frio, dec. 19=20; ou conforme a magia. '

EacefAlcance; 1,5 m por 1,5 m/1,5 m.

Atagques Especiais: Expulsar momos-vivos 13/dia, poderes de dominio,
habilidades divinas relevantes, habilidades similares a magia

Qualidades Especiais: Imunidades divings, Redugio de Dano 50744,
resisténeis 1 fopo 35, conversio espontines de magias divinas,
compreender, falar ¢ ler todos o5 idiomas e falar diretamente com sercs
a até 22,5 km, comunicagie remors, reino diving, leldmnsporte exalo
ilimitado, viagem planar ilimitada, mil fzees, senso da natureza, resistic
i tentagio da narurezs, visio na penumbra, corpo siemporal, mste
invisivel, imunidade 1 veneno, forma sclvagem (animais Mitdos,
Pequenos, Médios, Grandes, Enormes ou atrozes 6/dia, elementals
3/dia}, caminho da Ooresta, RM 47, aura divina (450 m, CD 34).

Testes de Resisténcia: Fort +56, Ref +56, Von +63,

Habilidades: For 24, Des 28, Con 29, Int 30, Sab 43, Car 31.

Pericias®™ Empatia com Animais +68, Concentragino +67, Oficios
{curtume]} +84, Oficios (olaria) +84, Olicios {consirugio) <84, Oficios
{earpintaria) +84, Diplomacia +47, Adecrrar Animais +48, Cura +33,
Esconder-se +40, Senso de Diregdo +47, Conhecimento (arcano) +45,
Conhecimento (geografia) +41, Conhecimento (natureza) +78,
Conhecimento {religiiol +65, Ouvir «49, Furtiv idade +40, Atuagdo +41,
Prafissio |'|1¢|.'h|}|.'i5[:i} 70, C;ﬂ.‘u.l.g;:r {Eﬂ\"a]ﬂl} #26, Espionar +68,
Brocurar +41, Sentir Motivagio +51, Identificar Magias +88, Observar
+49, Usar Instrumento Migico +41, Sobrevivéncia +94. "Sempre
recebe 20 nos tesies de petici.

Talentos: Prontidio, Ambidesrria, Lurar as Cegas, Preparar Fogio,
Reflexos de Combare, Criar Cajado, Criar Varinha, Criar Item
Maravilhoso, Esquiva, Tolerinciz, Forjar Anel, Combater com. Dheas
Armas Morivel, Sucesso Decisivo Aprimorado (borddo), Combarer
com Duas Armas Aprimorade, Acclerar Magia, Corrida, Escrever
Pergaminho, Rastrear, Combater com Thias Armas, Fooo em Arma

(bardio),

Imunidades Divinas: Dano de habilidade temporirie e permaneme,
icide, frio, efeitos de more, doenga, desintegracio, elerricidade, drenar

energia, efeitos de agio mental, paralista, veneno, sonp, atordoaments,
trahsmulegdo, aprisicnamento, hanimenmo.

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Realidade, Alrerar
Tamanheo, Avatar, Controlar Criatweas (animais), Criar Ohjetos
Aprimorados, Criar Objeros, Raio Divine, Eseudo Divino, Cure Acelerada
Divina, Explosdo Energética (fogod, Dominio Adicional (Ar), Dominio
Adicional (Terea), Dominio Adicional (Foge), Dom da Vida, Mies da
Morte, Poder da Namurera, Falar com Criaturas (animais), Falar com
Crinturas (plantas).

Poderes de Dominio: 10/dia expulsar ou destruir criaturas da rerra,
ou Fascinar cu comandar eriaturas do an 15/dia uilizar cativar aninais;
10/dia expulsar ou destruir eriaturas do ar, ou fascinar ou comandar criz
puras da terra; 10,/dia expulsar ou destruir criaturas da dgua, ou fascinar ou
comandar eriaturas do fogo; 10/dia expulsar ou destruir criaturas do Fogo,
ou faselnar ou comandar eriaturns da dgua.

Habilidades Similares 2 Magia: Obad-Hai utiliza estas habilidades
como um conjumdor de 25° nivel, com excegio de magias do Bem, gue
wriliza como um conjurador de 26° nivel. A CD para os restes de resistén-
cia & 34 + mivel da magla. Névoa dcide, andar ne ar, forma animal, cipula de
protegio coniw iidit, ,-,|¢Ic de drvore, mios [Tamgjentes, acalimar wnimais, correnle
de rebimpages, cajado vive, comandar planlas, comunhio com a nabsreza, eone
glacial, conlrolar plantas, contralar & dgua, conetvalar o elinr, contralar o ventas,
destruigd mstejanle, dominar animats, tevrenata, grigoe de elenteninis, constri-
gita; semente de fogo, esoeda do fogo, tempestade da vinganga, névoa, foring gasosa,
imabilizar animal, svaperagio, tempeslade glactal, iven ingendiiria, corpo e
ferro, pedia encantada, névon abscumceente, ampliar plandas, odar chamas, wepelir

HOELANEET N S GUIRALINEE



:
S
5
3

A

Tinser

vermes, vepeliv madeina, suportar elenventos, homens vepelais, alterar forma,
molecer terra ¢ pedm, pedras afindas, moldar rockas, pele rachass, marlhe de
foga, meralha de pedia, mamalia de espinhios, respinar na dgua, ciclane, memlha
e vertla,

Magins de Clérigo/Din: 6/10/10/10/10/9/8/8/8/7; CD base = 26 4
nivel da magia,

Magias de Druida/Dia: £/9/9/9/9/8/7/7/7 /6 CD base = 26 + nivel da
magiz.

Inventirio: O bordio de Odab-Hai, Toque da Tempestade, & ume arma
dupla. Amhbas as extremidades s3o armas +5. U lado tem as habilidzdes
especiais defensor e explosio elétrica, e o ourro as habilidades especiais
velocidade e explosio congelante.

Mivel de Conjurador: 207, Beso: 2.5 kg

Outros Poderes Divinos

Como uma divindade intermediiria, Obad-Hai recebe automaticaments
um resultado 20 em qualquer teste, Ele mam uma jogada igual 2 1 em
atagues e testes de resisténcia normalmente, & nio como falhs automatica.
Ele é imortal,

Sentidos: Obad-Hai pode ver (utilizande sus visio normal ou visie na
penuwmbra), ouvir, tocar e cheirar 1 uma distincia de 22,5 km. Usando uma
apdo padrdo, ¢ capaz de perceber qualquer coisa a aré 22,5 km de seus
seguidores, objetos ou locais sagrados, ou qualquer lugar onde um de seus
titules ou nome tenham sido pronunciados na ilima hora. Ele pode
estender sup percepgio 3 até dex locais simultaneamente, Capaz de
bloquear a percepeio de divindades de mesmo posto ou inferior em dois
IQJ:II.S simul[m‘ueamcnm 'd“n] ni¢ Ii haras.

Percepeio do Aspecto: Obad-Hai percebe qualquer cofsa que afere a
naturea {IEra, mar, ar) no instante om que A00NECE & CONSErva 1 sensagio
durante quinze semanas apds a ocorréncia, Qualquer plania ou animal pode
st o foco dos poderes de percepeio @ comunicagio remota de Obad-Hai,

Apdes Automarices; Obad-Hai pode utilizar Oficios (curtume),
Ofiicios (olaria), Oficios (construgio), Oficios {carpintaria), Conhect-
mento (arcano), Conhecimento (geografia), Conhecimento (natureza) ou
Conhecimento {religiio) como uma agde livre quando a CD da tarefa for
25 ou menos. Capa: de executar até dez ages livres por rodada,

Criar Itens Migicos: Obad-Hai pode criar itens migicos que produ-
zem efeitos de energia, como uma varinbe de bola dr fogo; itens que contro-
lam elementais, como um incensirio de contralar elementais do ar; itens e
controlam animais ¢ plartas, come um cajadp de invocsr ensames, itens que
contrelam ou afetam o elemeantes, como um cajitda de ferm ¢ pedng e itens
gue protegem o usudrio contra of elementos, como um asel de resisténcia
elereenial, desde que o valor de mercado do item nio exceda 200,000 PO

Avatares

05 avatares de Obad-Hai variam em aspecte, assim como ele. O deus os
envia para parrulbar dreas selvagens e protegi-las contra agresstes e mani-
torzr 15 atividades de Ehlonma

P Avatar de Obad-Hai: Idéntico 2 Obad-Hai com excegio do posto
divino 7: CA 56 (toque 36, surpresa 47); Corpo a corpo: bondas defeesr
de explosio eléirien +5 +58/453 248/ +43 (dano: 1d6+12) ¢ bordifa dr veloci-
dade ¢ de explosio congelante +5 +58/+53/+46/+43 (dano: 1dé+8), on
magia: toque +60 ou toque i distincia +62; QF Redugiio de Dano 42/+4,
resisténcin a fogo 27, RM 39, aura divina (210 m, CD 26% TR Fort +48,
Bef +48, Von +55; todos os modificadores de pericia reduzidos em 8
pontos.

Habilidodes Diwines  Relevantes: Alterar  Tamanho, Metamagi
Auwomitica (acelerar habilidades similares 2 magia), Baio Divino, Escuds
Divisng, Cura Acelerada Divina, Dominio Adicional (Ar), Dominio
Adicional (Terra), Falar com Criasurs (amimais), Falar com Cristuras
(planras). Sem a habilidade divina relevante Dominio Adicional (Fogo), o
avatar de Obad-Hai perde acesso a0 deminio do Fogo ¢ 5 habilidades
similares a magin mios flamejantes, grupa de elementais, semente de fogo, eudo
da fogo, tempestade da vinganga, nuvem incerdidria, oiar chamas, supartar
elenentos e muerella de fogo,

Habilidudes Similaves & Magia: 17° nivel de conjurador; CD do tesve de
resisténcia 26 + nivel da magia.

OLIDAMMARA

O Ladine Sorvidente

Divindade Intermedidria - g
Simbolo: Miscara sorrindo {
Plano Natal: Yegard ot

Tendéncia: Cadtico & Nentro

Aspecto: Ladinos, muisica, festas, vinho,.
humor, rrugues :

Seguidores: Ladines, bardos, ateres, viri-
cultores

Tendéncia dos Clérigos: M, CB, CN

Dominios: Caos, Sorte, Enganagido

Arma Predileta: Sabre

A divindade dos ladinos, Olidammara (O-li-da-ma-ra) geralmente surge
como um homen de cabelos castanhos e aspecto extravaganre, de pels
bronzeada e olhos alegres, mas com freqiiéncia permanece incégnita
Olidammare aprecia vinhos, mulheres e cangdes. Ele ¢ um vagabunda,
um mapaceiro & wm mesire dos disfarces. Possui poucos templos, mas
muitos brindam em sua homenagem.

Dogma

Olidammara adora atrapathar 1odos 0s que parecem ligados demais 1 umas
vida ordeira ¢ a uma roting previsivel. Ele incita seus sopuidores 1 dedies
todes 03 seus esforgos a dominar a arte da miisica. Ele também ensina que
a vida deve ser feliz e diventida e que as melhores piadas exigem um alve
© jogo pode se wvirar contra qualguer jogador e o¢ seguideres de
Olidammara devem aceitar a5 zombarias e apreciar o5 reveses que sofre
rem, (' vinho, afirma a divindade, é uma das aleprias da vida ¢ a tinics
coisa melhor que fazé-lo € bebé-lo, Evite o softimento, 3 moderagio e 2
solenidade, pois eles s30 os maiores venenos para a alma,

Clero e Templos

A religiio de Olidammara ¢ pouco organizada, mas seus clérigos 5o
numerosos. Geralmente, trabalham nas cidades ou percorrem o interios
O clérigos de Olidammarn quase sempre tém uma segunda profissio
como menestréss, viniculrores ou fe-tudo, Assim, eles podem ser encon
trados em quase todos os lugares, fazendo ou vestindo qualquer coisa,
Existem pouces templos dedicados spenas 2 Olidsmmara. Mas, como
dizem seus seguidores, hd um templo de Olidammara em qualquer lugar
que tenha vinho, cangées e risadas. A maioria des templos formais de
Olidammara ¢ oculta, pois 1ambém funciona como esconderijo pars
ladrdes. Muitas favernas possuem pequenos santudrios dedicados 2o deve

OLIDAMMARA

Ladino z0/Barde 10/Clérigo 10

Extra-Flanar (Médio)

Posto Diving: 15

Dados de Vide: 20d8:140 (extra-planat) mais 20d6+140 (Lad) mais
10d6+70 (Brd) mais 10d8+70 (C10) (840 PV

Imicigtiva: +24, sempre age primeiro (+20 Des, +4 Iniciativa Aprimorada,
Iniciativa Suprema)

Deslocamento: 18 m

CA; 84 (+20 Des, +15 divine, 428 natural, +11 deflexic)

Ataques: Corpe a corpo: sebre afindo, codtico ¢ da velocidade +5
+B1/4B1/476/+71/466; ou magia: toque +63 ou togue 3 distincia +76.

Dane: Sabre afinde, cndtico ¢ da velocidade +5 1d6+12, dee. 12-20; ou
conforme o magia.

Face/dlcance: 1,5 m por 1.5 m/1,5 m,

Atagques Especiais: Armque furtivo +13d6, expulear mortos-vivos 14/dia
poderes de dominio. habilidades divinas relevantes, habilidades simils-
res s magia, golpe incapacitante,

Qualidades Especiais: Imunidades divinas, Redugio de Dano so/+4,
resisténcia a foge 35, conversie espontinea de magiss divinas,
compreender, falar e ler todos os idiomas ¢ falar diretamente com seres
a até 22,5 km, comunicagio remaor, relno divino, teletransporte exato
ilimitado, viagem planar ilimitada, conhecimento de bardo +20, misics
de bardo 10/dia (misica de protegdo, fasciney, inspirar competéneis,




inspirar coragem, inspirar grandeza,
sugeilian), evasio, evasdo aprimorada,
OPOrIUnisMo, Mente cvasiva, armi-
dl"‘l A%, cm,]_ui'vq. sr,',tlllrn,‘:hﬂ tuaral {I‘lix:l
pode ser flanqueado, +4 contra
armadilhas), RM 47, aura divina
(450 m, C1 35).

Testes de Resisténcia: Fort +54, Ref
+69, Von +54.

Habilidades: For 24, Des 50, Con 24,
Lt 30, Sab 24, Car 33,

Pericias®™: Avaliagio +45, Equilibrio
+58, Blefar +103, Escalar 452,
Coneentragio +54, Oficiog
{instrumentos musicais) +57,
Diplomacia +48, Operar
Mecanismo +45, Disfarces
+58, Arte da Fuga +55, Curz
+26, Esconder-se 467,
Mensagens Secretas +48,
Intimidar +52, Saltar +26,
Conhecimento (arcano} +71,
Conhecimento (histéria) +45,
Conhecimento (local) 445, Ouvir +68,
Furtividade +69, Abrir Fechaduras 475, Atusgio
+62, Punga +55, Profissio (herborista) +42,
Profissio {vinicultor) +63, Leimara Labial +45,
Espionar +68, Procurar +55, Seniir Motivagio +66,
Idensificar Magias +52, Observar +54, Actobacia +69,

Usar Instrumento Migico +78, Sobrevivéncia 442 *Sempre
recebe 20 nos testes de pericia,

Talentes: Prontidio, Lutar is Cegas, Reflexos de Combare, Esguiva,
Aumentar Magia, Especializagio, Estender Magia, Sucesso Decisivo
Aprimomdo {sabre}, Desarme Aprimorado, Iniciariva Aprimorada,
Imabilizar Aprimorado, Reflexos Ripidos, Mobilidade, Saque Rapido,
Foco em Pericia (Atuagio), Magia Penersante, Deslocamento,
Especializagio Superior, Acuidade com Arma (sabre), Foco em Arma
(sabre), Amaque Giratdrio.

Imunidades Divinas: Danc de habilidade tempordric ¢ permanente,
dcido, frin, efeitos de moree, doenga, desintegragio, eletricidade, drenar
energia, efeitos de agio mental, paralisia, veneno, sono, atordoamento,
transmutagio, aprisicnamente, banimento,

Habilidades Divinas Relevantes: Alierar Realidade, Alierar
Tamanho, Escudo Divino em Ares, Avanar, Criar Objetos Aprimorados,
Criar Objetos, Raio Divine, Velocidade Divina, Esquiva Divina, Memiria
Divina {melodias), Ladino Divieo, Escudo Divino, Foco em Pericla
Divine {Blefar), Ataque Furtivo Diving, Movimente Instantineo, Atuagio
Irresistivel (menos o efeito de acalmar), Trocar Forma (ver abaixo),
Iniciativa Suprema.

Trocar Forma: Olidammara pode assumir a forma de qualquer animal
com carapaga (Como wm caramujo, umd (ArEruga ou mesmo wma
tartaruga-dragic). Enquanto estiver nesta forma, Olidammara consegue
recolher-se 2 sua carapaga. Ao fazé-lo, cle ndo pode executar agies ¢ peade
todos 05 seus binus de Destreza na CA, mas a cada hora ele adquire uma
utilizagio adicional do poder Escudo Divine.

Poderes de Dominio: +1 nivel efetive para conjurar magias com ©
deseritor [Cans]; 15/dia realizar novamente uma jogada,

Habilidades Similares a Magia: Olidammara wiliza estas habilida-
dies como um conjurador de 252 nivel, com excegio de magias do Caos,
aque utiliza como um conjurador de 26° nivel. & CD para os testes de resis-
téncia & 35 + nivel da magia. Ajuda, animar objetos, cancelar ensantannents,
tranesforrmngiao momentdnes, martele do eaos, imartte do caos, confuusie, dissipar a
avderm, esntde entrfpico, visda fulsa, movimentagan hvve, aar sagrada, nevisibe
lidade, cimculo mdgico contra a andem, milagre, despistar, difteultar detecgia,
metamarfosear objelos, protegdo contma elementos, profegdo contro o ordem,
animaglo ilusiria, despedagar, veverber magia, mvoenr eriafurs IX (apenas
como magia do Caos), parer o fempn, palivm do aaos,

Magias de Bardo Conhecidas
(3/6/6/5/2; CD base = 21 + nivel da
magial 0 — plobos de huz, detectar msgia, som
fantwsma, mitos magicas, prestidegitagio, ler
magies 19 = delectar pertas secnedias, queda
staire, mengagem, venlriloguismg, 2° —
detectar pensamentos, boca encantuda, imagem

meenar, weflexos, 3° — confusdo, anegies, escnbi
flusdri, sarrnlha de venta; 4% — dominne
pessoas, terreno ilusdrio,
Magias de Clérigo/Dia: 6/7/7/6/5/4;
€0 base = 17 + nivel da magia.
Inventirio:  Olidammara
carrega Alaqee Ripido, um sabre 45
',I com a3 habilidades especiais cadrico,
atiado e velocidade.
../ll Nivel de Conjumadon;
207 Per: 1.5 kg

QOutros Paderes Divinos

Como uma divindade inter-

medidria, Olidammara recebs sutomatica-

mente um resultado 20 em qualquer

| ) teste. Ele trata uma jegada igual a 1 em

4 atagques ¢ testes de resisténeia notmal-

f..._,..-" mente, ¢ ndo como falha auromirica,
Ele & imorral.

Sentidos; Olidammara pode ver, ouvir,
tocar ¢ cheirar a uma distdinci de 22,5 km. Usando uma acio
padrio, é capaz de perceber qualquer coisa a até 22,5 km de seus
sepuidores, objetos ou locais sagrados, ou qualquer lugar ende

wm de seus tikos ou nome tenham sido pronunciados na vltima
horz. Ele pede estender sua percepeio 2 até dex locais simubaneamente,
Capaz de blogquear a percepeio de divindades de mesmo posto ou inferior
em dois locais simultancamente durante 15 horas.

Percepgio do Aspecto: Olidammar percebe qualquer roubo ¢ qual-
quer pizda, poema, cangio, poema ou pega no insiante em que acontece ¢
conserva a sensagio durante quinze semanas apds a ecommencin. Ele tem
uma percepeio semelhante da vinkculiug,

Apdes Automaticas: Olidammara pode wiilizar Oficios (instrumen-
tos musicais), Operar Mecanismo, Conhecimento (arcana), Conheci-
mento (histdra), Conhecimento (local), Abrir Fechaduras, Profissio
(herborista) ou Profissto (vinicultor) como uma s¢do livre quands 2 CD
da tarefa for 25 ou menos. Ele também pode utilizar Punga como uma
agio livre, embom cada rentativa exifa um reste, Capaz de exeeutar avé dex
a¢tes livres por rodada.

Criar Itens Magicos: Olidammara pode criar atmas magicas a partic
de uma adag, dardo, maga leve, porrete, arco curto, arco curto eomposto,
espada curta, clava, maga pesada, maca estrela, bordio, sabre ou qualquer
tipe de besta; bem como gualquer item que esconda ou disfaree o usuirio,
como um anel de invisibilidade, um wbe do camuflagem ou wm chapé do
disfarer; ou instrumentos musicais como wma Inmbete da delvuipdo, uma
[lanita do espofo ou wma s da cossbrage, desde que o valor de mercado do
irem ndo exceda 200,000 PO,

Avatares

O avatares de Olidarnmara podem rer qualquer aspects, embora ele
prefira suz propria forma humandide, Ele 05 envia para pregarem pegas
em ouiras divindades ou em mormais famosos,

9 Avatar de Olidammara: [déntico a Midammare, com exceglo do
posto diving 7) CA 68 (1ogue 48, surpress 68); Corpo 2 corpo; sabe
afiadn, cadlico ¢ do velocidade +5 +73/473/+68/+63/+58 (dano: 1dé+12,
dec. 16-20), ou magha: woque +56 ou toque & distinciz +69; QE Redugio
de Dano 42/+4, resisténcia & fogo 27, RM 39, aura divina (210 m, CI
27); TR Fort +26, Ref +36, Von +26; tedos o5 modificadores de pericia
reduridos em 8 pontos.

Hobilidodes Divimas  Relevantes;  Alterar Tamanho, Metamagia

Automdrica (acelerar habilidades similares a magia), Crizr Objeros,
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Velocidade Divina, Esguiva Dhving, Memdria Divina (melodiash, Eseudo
Divino, Movimento Instantaneo, Iniciativa Suprema.

Habilrdades Stmilares o Magia: 17¢ nivel de conjuradon; CD do teste de
resisténcia: 27 + nivel da magia.

O Radianie

Divindade Maior

Simbalo: Face solar

Plano Matal: Elisio

Tendéncia: Neutro e Bom

Aspecto: Sol, luz, forga, cuen

Seguidores: Bardos, rangers,
druidas, curandeiros, plebeus

Tendéneia dos Clériges: CB, LB, ME

Domindos: Bem, Curs, Forga, Sol

Arma Predileta: Maca

Pelar (pé-lor), a divindade do sol, é retratade com um homem ideso vestido
de branco, com cabelos revoltos ¢ barba dourada brilhante. Pelor é o criador
de muitas coisas boas, um protetor dos necessitados ¢ o adversirie de mudo
o que & maligno. Ele é a divindade mais culniada enrre oz bumanos narmais
& seus sacerdotes sio bem recebidos em todo o mundo,

Dogma
Embora amplamente culiuade come uma divindade gentil ¢ pacifica
que alivia o sofrimento, Pelor ambém possul aspectos militares. Ele
dirige sua célera contea a escuridio ¢ o mal
e revigora ¢ cura os campedes da causa
do bem.

Pelor ensina que 2 energia da vida
origina-se do sol. Sun luz tmz forga aos
fracos ¢ satde aos leridos, cnquanto
destréi a escuridio ¢ o mal. Ele incita
seus seguidores a desafiar agressiva-
mente a5 forgas da corrupeiio, mas
também a recordar que assim como olhar
para o sol pode trazer cegueira aos olhos,

a preocupagio incangivel com a destrui-
i dus forgas negativas pode cegar o
coragio i verdodeira esséncia da vida:
gentileza, misericordia e compaixio.

Clero e Templos

Os clérigos de Pelor se vestem de
amarele. Em geral, sio pessoas gentis,
mas de grande forga, Sio essencialmenre
profetores & nuirizes, mas ndo hesitam
quando chega a hora de empunhar
armas. Utilizam seus poderes de curs,
nutricio e zjuda 205 necessitados
enguante praticam as habilidades neces-
sirias para defender seus protegidos,
caso sejam ameacados, Muitos clérigos
de Pelor deixam suas obrigagies pasto-
rais e saem para explorar terras distantes
numa rentariva de expulsar seres malig-
nos e levar as bengiios da sua divindade
305 mais necessitados.

s remplos de Pelor rendem a ser
elevados, arejados e de wm branco ofus-
cante, Mormalmente, 580 construidos
para que o sol brilhe na maioria de seus
aposentos ac longo do dia. Com freqiién-
cia, possuem parios abertos e ensolara-
dos. Oz remplos de Pelor sempre estio
Ngorosamente llmpﬂs ¢ muitos tém alas
gue abrigam hospitais,

PELOR

Clérigo 20/ Druida 10/Guerreire 10
Extra-Flanar (Médio}
Poszto Divino: 17

Dados de Vida: 20d8+180 (extra-planar) mais 20d8+180 (Clr) mas

10d8+90 (Died) mals 10410490 {Gue) (1.040 PV)

Iniciativa: +11 (47 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 18 m

CA: 73 (47 Des, +417 divino, +30 natural, +9 deflexio}

Ataques™ Corpo a corpo: sraga pesada flamefanle do rompimente -5
+79 e 74469 464 ou magia toque +69 ou toque 3 distincia see
*Sempre recebe 20 nas jogadas de ataque; jogue o dado apenas para ven
ficar um sucesso decisive.

Dano® Maga pesada flameiante do mompimento 45 1d8+42, dec. 19-20; oo
conforme a magia. *Sempre causa dano maxime (maga: 50 pontos),

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 mj1,5 m.

Ataques Especiais: Expulsar mortos-vivos 24/dia, poderes de dominis
habilidades divinas relevantes, habilidades similares a1 magia.

Qualidades Especiais: Imunidades divinas, imunidade a fogo, Redugse
de Dano 52/+4, cura acelerada 37, conversio espontinea de Irigies
divinas, compreender, falar e ler todos os idiomas e falar diretamense
com seres a até 28,5 km, comunicacio remota, reino diving, teletrans
porle exale ilimitade, wagen planar ilimitzda, senso da natureza, resises
i tentegio da namureza, rastro invisivel, imunidade a veneno, forms
selvagemn (animais Pequenos, Médios ou Grandes 4/dia), caminho ds
floresta, RM 49, qura divina (28,5 km, CD 36).

Testes de Resisténcia® Fort +58, Ref +56, Von +64, “Sempre recebe 20
nes testes de resisténeia,

Habilidades: For 34, Des 24, Con 28, [ne 32

Sab 40, Car 29,

Pericias®; Empatia com Animais +32

Concentragio +835, Oficios (vidtagaria

91, Oficios (forjaria) +21, Diplomaci
+57, Adestar Animais +72, Cura +7¢

Sengo de Direglio +38, Conhecimento

(arcano) +79, Conhecimento (naturez

+69, Conhecimento (religiio} +62, Co

nhecimento {mortos-vives) +39, Ouvir
+60, Aruagio +49, Profissio (faeendein
+95, Profissio (herborista) +95, Profissis

(navegador) +95, Cavalgar (cavalo) +£3

Espionar +61, Procurar +51, Seéntr

Motivacio +55, Identificar Magia 473

Observar +60, Sobrevivéncia +55. "Sem-

pre recebe 20 nog testes de perfeia,

Talentos: Trespassar, Reflexos de Combs-

ie, Forga Divina, Vinganga Diving, Esgu

va, Potencializar Magia, Especializagis

Estender Magia, Expulsio Adicional (x3

Trespassar Aprimorado, Sucesso Decisive

Aprimorado (maga pesada), Imiclatiss

Aprimorada, Mobilidade, Combate Mon-

rade, Atque Poderose, Magia de Aleance

Inwestida Montada, Magia Sagrada, Inves-

tida Implacivel, Deslocamento, Especiali-

zagio Superior, Foco em Arma (maga pe-
sada), Especializagio em Arma (macs
pesada), Ataque Giratdrio.

Imunidades Divinas: Dano de hakil
idade temporitio e permanente, dcido
frio, efeitos de morte, docnea, -;I-l:sln[cgrﬁ-
gio, eletricidade, drenar cnergia, efeitos
de agio mental, paralizia, veneno, s
atordoamento, (ransmuragio, aprisions
mentg, banimento,

Habilidades Divinas Relevanres
Alterar Realidade, Alterar Tamanho

Escude Divine em Area, Avatar, Invocar




Criaturas (todos os tipos de dguias), Criar Arrefaro, Criar Objetos
Aprimorados, Criar Objetos, Raio Divino, Crisgio Diving, Cura Acelerada
Divina, Radiincia Diving, Escudo Divino, Tempestade Diving, Foco em
Arma Divino (maga pesada), Especializagie Diving em Arma (maga
pesada), Dominio Adicional (Forga), Imunidade Energérica Adicional
(foge), Dom da Vida, Vida ¢ Morte, Raio Divino em Massa, Vida e More
em Massa,

Poderes de Dominio: +1 nivel efetivo parz conjurar magias com o
descritor [Bem]; +1 nivel efetive para conjurar magias com o descritor
[Cural, 17/dis feito de Forga (+20 de binus de aprimoramento em For
durante 1 rodadal 17/dia expulsio aprimorada.

Habilidades Similares a Magia: Pelor utiliza estas habilidades como
um conjurador de 27 nivel, com excecio de magias do Bem e de Cura,
que uriliza come um conjurador de 28° nivel. A CD para os testes de resis-
1éncia é 36 + nivel da magiz. Ajade, punhe eorado de Bighy, nido emiagadon
de Bighy, mio poderosa de Brgby, barreima de Bminag, forga do fourn, eunar fevi-
smentog critieos, cuntr ferinsentos leves, curey ferimentos moderndos, curar feri-
mienios graves, dissipar o mal, esiséncia o elemenios, semenie de foge, esonde do
fogo, colunn de chamas, cure completa, civoels da curs, eiguentar metal, s
sagrada, destruipio sagrade, palavrn saprada, efmede mdgioe conttee o mal, rowepa
eneclade, eura complela eim masse, edfer prismdtina, profegdo contme o mal,
wgenemagio, forgn dos justos, luz cogante, imunridade i magia, pele ochasa, inve-
car erigbumas [N (apenas como magila do Bem), roio de sol, explosio solar,
vesserrveipAo verdndeia,

Magins de Clérigo/Dhia: 6/10/10/10/9,/9/8/8/7/7, CD base = 25 +
nivel da magia.

Magias de Druida/Dia: 6/8/8/7/6/5; CD base = 25 + nivel da magia

Inventirio: Pelor carrega Cetvo Solar, uma maga pesada +5 eom as hali-
lidades especiais rompimento e flamejante.

Wil de Confurador: 25% Peso: 4 kg

Outros Poderes Divinos
Como uma divindade maior, Pelor recebe automaticamente o melhor
resultado possivel em qualquer jogada (inclusive jogadas de aague, dano,
restes ¢ estes de resisténcia). Ele & imorral.

Sentidos: Pelor pode ver, ouvir, tocar ¢ cheirar a uma distincia de 28,5
km, Usande uma agie padeio, ¢ capaz de perceber qualquer coisa a mé
28,5 ken de seus sepuidores, objetos ou locals sagrados, ou qualquer lugar
onde um de seus tirulos ou nomes tenham sido pronunciados na dltima
horz, Ele pode estender sua percepeio a até vinte locais simul aneamente.
Capaz de bloquear 3 perceppio de divindades de mesmo posto ou inferior
em dois locais simulraneamente durante 19 horas.

Percepedio do Aspecto: Pelor percebe rodo crepisculo e alvorecer e
sabe quando uma fonre de luz é acesa ou apagada. Ele ambém tem
consciéncia de qualquer ato de cura. Ele percebe essas coisas dezenove
semanas antes de acontecersm ¢ conserva @ sensacdo durante dezenove
Semanis apos 1 0Corténcia.

Apbes Antomiticas: Pelor pode urilizar Oficios (vidragaria), Oficios
(forjaria), Conhecimenro (arcanc), Conhecimento (naturez), Conheci-
mento (religido), Conhecimente (morctos-vivos), Profissio (fzendeiro),
Profissio (herborisa) ou Profissio (navegador) como uma agdo livee
quando a CD da tarefa for 30 ou menos. Ele ambém pode urilizar qual-
quer pericla relacionada a Forga como uma agio livee quando 2 CD da
tarefa for 30 ou menos., Para utilizar uma pericia como uma agdo livre,
Pelor tem que possuir graduapdes na pericia ou deve ser possive] urilizi-
la sem treinamento. Pelor nio pode realizar agies livees quando a tarefa
envolve uma agio de movimento ou parte de uma agio de movimento, Da
mesma forma, ele consegue executar qualquer tarefa que poderia ser
aleangada com um teste simples de Forga, Por exemplo, ele poderia derru-
bar uma porta ou amarrar um né como uma agie livre, mas ndo
conseguiria saltar, ¢scalar ou nadar, pois a8 wés envolvem agdes de movi-
mento. Capaz de executar vinre zpées livres por rodada,

Criar Itens Ma’gil;oﬁ'.; Pelor Pﬂ;ld.i’_' £riar t!h;ll.qhel' AT & qu:!l.-l.]ll-et aba T
capar de emirir luz o chamas, eomo armas de explosio flamejante, um
elmo brillianie ou um robe das cores cinfilanies, Ele mmbém pode criar itens
eom o poder de curar ferimentos ou restaurar 2 vida, eomo uma pegia de
oura, wm cafado da wida, ou doses de ungiiente de Keoghtont

Avatares

s avatares de Pelor sio fisicamente idénticos ao deus, mas is veses assu-
mem a forma de jovens de qualquer sexo. Ele o5 envia para lidar com
epidemias ou tratar os feridos em grandes desastres, em especial se foram
causzdos por ourra divindade,

& Avatar de Pelor: Idéntico a Pelor, com excegdo do posto divine 8 CA
55 (1pque 34, surpresa 44); Corpo a corpot maga pesada flamejonte do
vompimento +5 +66/+61,/+56/+51 (danc: 1d8+28, dec. 19-20), ou magix
toque +60 ou toque & distinca +55 QF Redugdo de Dano 43,/+4, RM
40, aura divina {240 m, CD 275 TR Fort +49, Bet +47, Von +55; todos os
modificadores de pericia reduzidos em 2 pontos.

Hahilidades Diinas Relevante: Alterar Tamanho, Escudo Divine em
Area, Baio Divino, Cura Acelerada Divima, Radiincia Divina, Escudo
Divino, Dominio Adicional {Forga), Imunidade Energetica Adicional
{fogo), Dom da Vida, Vida e Morte,

Habilidades Simvilares a Magia: 172 nivel de conjurador; CD do teste de

ST. CUTHBERT

Sio Cuthbert da Maga

Divindade Intermediaria

Simbolo: Supernova cravejada de rubis -

Flano Matal: Arcidia e e
Tendéncia: Leal ¢ Meutro B aT

Aspecto: Retribuigio, bom 4 3}

senso, sabedoria, zelo, hones-

tidade, verdade, disciplina
Segnidores: Guerneiros,

monges, juizes, “Tg ;

gunardas e
Tendéncia dos Clérigos: LB, LN . s

* Dominios; Destruigio, Ordem, Protecio, Farga '%.5}—"

Arma Predilesa: Maga

A divindade da retribuicio, St. Cuthbert (seine cuf-birn), sssume muirs
formas. Muitas vezes, se disfarga como um pleben cornum ou um homerm
de cabeloz brancos e bigode, vesrinds uma armadura de baralha. Ele
SEmpre carrega sua famosa maga.

St, Cuthbert prega g vinganga ¢ 2 punigio jusea a todos que mansgredi-
rem a lei. Ele prefere o bem ao mal, porque as criaturas malignas violam
as leis com mais fregiéncia ¢ de forma mais visivel que 25 boas, mas nio
é Bom por si mesmo, Ele pode ter sido um homem mormal um dia (como
alegam seus seguidores), mas se isso for verdade, aconteceu hi muio
tempo ¢ numa era esquecida pela humanidade.

Dogma

Az palaveas de St Cuthberr sio sibias, priticas e sensatas. Entre seus
seguidores, o Palavra da Maga € a led, ¢ seus cléripos se dedicam a propa-
gar essas palaveas, para que rodos possam se beneficiar da sabedoria da
divindade. A fraqueza na £ e agir contm os ensinamentos de St, Cuthbent
gio intolerdveis, especialmente entre o8 crentes. St Cuthberr incin seus
seguidores a fazerem esforpos cada ver maiores para trazer os infiéis ac
rebanho. Honestidade, verdade, praticidade ¢ sensatez 30 as maiores
virtudes, afirmz St. Cuthbere.

Clero e Templos

O clérigos da Maga sio pessoas severas que falam sinceramente. Eles nio
toleram 2 estupides @ desaprovam qualquer deslize na fé. Treinam as artes
da guerra e conservam a forma fisica, Muitos servem como guardas, dete-
tives, juizes ¢ eagadores de recompensas.

Os templos de St Cuthbert sio sempre silidos ¢ imponentes. Suas
entradas ou fachadas invartavelmente ostentam inscrigoes de frases atri-
buidas 3 Maga. Elas pedem ser inspiradoras, como "o Caos e o Mal preva-
lecem onde as pessoas boas mie tomam a iniciztiva”, ou mesmo ameagado
Tas, como A teimosia provocs galos nas cabegas dos infidis”
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T. CUTHBERT
Guerreiro 20,/Clérigo 20
Extra-Planar (Médio — Leal)
Posto Divino: 15
Dados de Vida: 20d8+160 (extra-planar) mais 204104160 (Gue) mais

20ds+ 160 (Cle) (1.000 PV)

Indciativa: +11 (+7 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Dezlocamento: 18 m

CA: 69 (47 Des, +15 diving, +28 natural, +9 deflesdo)

Ataques: Corpo o corpo: maga peatda do rompimento, segrada ¢ ondeim +8
+79/ 474/ 469/ 264, au tagia; teque +69 ou togue 3 distincia +62.

Damo: Mipa pesmda do rompineento, sagrada & ordeim +8 1d8+43, dec. 19-20;
ou conlorme a magia,

l"acl:,-"ﬂlmn.cc: 1,5 mpor 1,5 m/1,5 m

Atagques Especiais: Expulsar morros-vivos 12/dia, poderes de dominio,
habilidades divinas relevantes, habilidades similares @ magia,

Qualidades Especiais: Imunidades divinas, Redugio de Dano 50/:4,
resisténcin a foge 35, cum acelerada 32, conversio espontinea de
magias divinas, compreender, falar e ler todos os idiomas e falar diveta-
mente com seres @ até 22,5 km, comunicagio remota, reine divino, tele
transparte exalo ilimitado, viagem plamar ilimitada, RM 67, aurz divina
{450 m, CD 34

Testes de Resistencia: Fort +37, Rel +34, Von +44,

Habilidades: For 38, Des 24, Con 27, Int 24, Sab 45, Car 20,

Pericias® Concentragio +43, Oficios (irmoreiro) +83, Oficios (forjaria)
+83, Oficios (armeiro) +83, Diplomacia +48, Conhecimento {arcanc)
463, Conhecimento (histdria) +32, Conhecimento [nobreza & vealax)
#43, Conhecimento (religido) +43, Quvir +60, Profissio (advogado) +85,
Espionar +63, Procurar +49, Sentir Motivagio +100, Identificar Magias
+63, Observar +60, Usar Instrumento Magico+45, Sobrevivincia +58.
“Sempre recebe 20 nos testes de pericia,

Talentos: Prontidio, Lurar is Cegas, Trespassar, Reflexos de
Combare, Forca Divina, Esquiva, Potencializar Magia, Especializacao,
Trespassar Aprimorado, Grande Fortitude, Magia Penetrante
Aprimorada, Encontrio Aprimorade, Sucesso Decisivo
Aprimorado {maga pesada), Desarme Aprimorado, Iniciativa,
Aprimorada, Imobilizagio Aprimorada, Vonzade de Ferro,
Maximizar Magia, Mobilidade, Atague Boderoso,
Acelerar Magia, Escrever Pergaminho, Magia
Pererrante, Deslocamenio, Magia Sem Gestos,
Cuchrar, Especializagio Superior, Rastrear,
Foco em Arma (miga pesadal,
Especializagio em Arma {maga
pesadal, Atague Giratdrio.

Imunidades Divinas: Dano de habilidade
temporitio ¢ petmancnte, dcido, frio, efeitos de
marte, doengs, desintegrgio, elemicidade, drenar
energia, efeitos de agio mental, paralisia, vereno,
somg, atordoamento, TEnsmuRgio,
aprisionamento, banimento,

Hahilidades Divinas Relevantes: Colpe
Aniguilador, Alterar Forma, Alterar Realidade,
Alterar Temanho, Escudo Divino em Ares, Bénglo
Divina {Sabedoria), Cura Acelerada Diving, Escude
Diviro, Avatar, Raio Divine, Foco em Pericia Divino (Sentir
Muotivagio), Escudo Diving, Foco em Arma Divino {maga
pesads), Especializagio Divina em Arma (maga pesada),
Dominio Adicional (Desgruicio), Resisténcia 3 Magia
Superor, Poder da Verdade,

Poderes de Dominio: 15/dia destruir {+4 em ataque ¢ + 20 de
dano para o ataque com urna arma); +1 nivel eferivo para conjurar magias
com o descritor [Orvdem}; 15/dia el de prokegin {os alvos tocados
recebem 420 de bonus no proximo teste de resisiéncia, duragio méxima 1
hor}; 15/dia [eito de Forpa (+20 de bonus de aprimoramento em For
durante 1 rodadal.

Habilidades Similares a Magia: St Cuthbert utiliza estas habilidades
eome um conjutador de 25 nivel, com excecio de magias dz Ordem, que
utiliza como um conjurador de 26° nivel. A CD para os testes de resistén-

l

cia & 34 + nivel da magia Campo antimagin, punho cermdo de Bighy, mas
esagadora de Bighy, mdo podevosa de Brgby, forga do louro, acalmar emopies
civeulo da destruigio, praga, ditada, desintegrar, dissipar o caos, ferremoto, vesislin
cia n elementos, doenga plena, imobilizar monstros, implosio, imfligir ferinents :
eriticos, infliger fevimentos leves, efreule ndgico conira o caos, voupa encantads
limpar & mente, cileva da orden, esfere prismatica, protegio conlia o eaas, prote
g el elementos, repulsdo, forpa dos justas, sanluira, despedagar, escndn 2
let, profeger outra, imunidade @ magia, resisténcia & magia, pele rochoss, invocas
eriatiras IX (apenas como magia da Ovdem),

Magias de Cléripo/Dia: 6/11/10/10/10/10/8/8/8/%; CD base = 27 -
nivel da magia, |

Inventirio: A Maga de Cuthbert, um artefaro maior, & uma s
pesada de vompimento, sagrada, ondeime 5. Ela permite que seu used
conjure luz ceganle como habilidade similar a magia, sem Himite difne (200
nivel de conjurador).

Outros Poderes Divinos

Como uma divindade intermediiria, Sr. Curhbert recebe automatics
mente um resultado 20 em qualquer reste, Ele trata uma jogada igual = 1
em atagues ¢ testes de gesisténcia normalmente, ¢ nio como falks
automarica, Ele & imorvral.

Sentidos: 51, Cuthbert pode ver, ouvir, tocar e cheirar 2 uma disrines
de 22,5 km. Usando uma agdo padrio, ¢ capaz de perceber qualquer cois
a até 22,5 kmn de zeus seguidores, objetos ou locais sagrados, ou qualques
lugar onde um de seus drulos ou nomes 1enham sido pronunciados s
ultima hora. Ele pode estender sua percepedo a até dez locais simultanes
mente, Capaz de bloguear a percepeio de divindades de mesmo posto oo
inferior em dois locais simultaneamente duramee 15 horas,

Percepio do Aspecto: 51 Cuthbert percebe qualguer julgamense
aro de vinganga ou punicio no instante em gque scontece e conserva @
sensagio por quinze semanas apds a ocorréncia. Ele sabe quando alguém
diz a verdade espontancamente, apesar do grande risco ou vergonha,
Agoes Automiticas: St. Cuthbert pode urilizar Oficios

(armoreivol, Oficios (forjaria), Oficios (armeiro

Conhecimento {arcano), Conhecimenss

{historia), Conhecimento (nobrezs «

realeza), Conhecimento (religiio) ou

Profissio {a.d\rc-gad.u] como wma acio livee

quando a CD da tarefa for 25 ou menos. Capas

de executar aré dez aghes livres por rodads

Criar Irens Migicos: St Cuthbert pods

criar amas e itens migicos que produzam efe-

tos de adivinhagdo ou revelem a verdade, como us

medulhio do pensamento, lentes da revelagio ou uma pors

da werdade, desde que o valor de mercado do iem nie
exceda 200,000 PO

Avatares

s avatares de St. Cuthbert variam em aspecio, assim come
o deus. Ele o5 envia para cuidar dos fidis ou para revelar
embustes.

@ Avatar de St. Cuthbert: Idénrico =

St. Cuthberr, com excegio do posto divino 7; CA
53 (rogue 33, surpresa 46k Corpo a corpo
71 /+66/+61/+56 ou magia: togque +61 ou
woque i distincia 454 QF Redugio de
Dano 42/+4, resisténcia a fogo 27, RM

59, aura divina (210 m, CD 2% TR Fon
+29, Wef +26, Von +36; Sentir Motivacio <24
redos 03 modificadores de pericia reduzidos

&m & pontos.
Hebilidades Divimas Relevantes: Alterar Tamanho
Raio Divino, Cura Acelerada Divina, Escudo Divino, Foco em
Pericia Divino (Sentir Motivagio), Foco em Arma Divino {macs
pesada), Dominio Adiclonal (Destruigho), Resisténcia & Magia Superios

Poder da Verdade.

Habilidades Similares a Magia: 17% nivel de conjurados; CD do teste de
resisténcia: 26 + nivel da magia.
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TIAMAT

O Dvagdo Cromdbico, Rairha dos Drngdes Maligios
Divindade Menor

Simbole: Um dragio de cinco cabegas

Plano Matal: Baator

Tendéncia: Leal e Mau

Aspecto: Dragbes malignos, conguista
Sepuidores: Dragdes malignos, conquistadores
Tendéncia dos Clérigos: NMM, LM

Dominios: Destruigio, Mal, Ordem, Enganagdo
Arma Predileta: Garra

Tiamat (ti-0-mail), assim como seu arqui-rival, Bahamur, ¢ feverenciada
como uma divindade em muitos lugares. Todos os d-mgﬁr:.s MRS Prestarm
reveréncia a Tiamat; 08 dragdes verdes ¢ azuis sio mais dispostos a reco-
nhecer sun soberania, Os dragdes bons mantém um respeito ssudivel por
Tiamat, embors geralmente evitem menciond-la ou mesmo pensar na
entidade,

Ermn suz forma natural, Tiamat € um grande dragio com cinco cabegas
e 2 cauda de um wyvern, Cada cabega tem uma ot diferente; branco,
negro, verde, azul ¢ vermelho, Sen corpo enorme é mjado nas mesmas
COTES.

Tiamat tem muitos consortes, inclusive grandes ancides draghes das
espécies branco, negro, verde, azul e vermelho.

Dogma
liamat empenha-se em propagar o mal, derrorar o bem ¢ ampliar a
influéncia dos dragdes malignos. Ela gosta de destruir vilas, cidades ou
paises, mas somente como distragio de seus planos suris, que englobam o
mundoe todo, Ela ¢ a vild que se oculta nas sombras — sua presenga ¢
notada, mas dificilmente vista,

Tiamar procur constantemente aumentar o pu-:_i::: & o dominio dos
dragies malignos sobre a terra, enguanto seus stiditos se envolvem em
dispuras rerritoriais com os dragdes bons. Tiamar sempre sxige
vinganga, homenagens e rriburos de seus seguidores.

Clero e Templos

Comao Bahamur, Tiamart tem pouces clétigos e ainda
mencs templos. Ela aceita apenas clérigos Maus.
Astim como a propria Tiamat, eles procuram
colocar o mundo sob o dominio dos dragses
ﬂﬁﬂ.lig::tm.

Emnbeara a maioria dos dragdes malig-
nos cultwe Tiamat, POMCOS Iantém
santudrios dedicados a ela em scus
covis, porque ndo desejam os olhos cobi-
gos0s da deusa sobre seus tesouros,

Etn ver disso, dedicam cavernas enor-
mes ¢ sombriag 3 sua divindade e conser-
vam-nas repleras de wesouros & sacrificios.

TIAMAT

Dragio (Colozeal)

Posto Dhivine: 10

Dados de Vida: 49d12+588 (206 PV)

Iniciativa: +4 {Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 12 m, vio 45 m
dcsrl_ic:!:dn, natagido 13 m

CA: 69 {—8 1amanho, +10 divino,
+48 natural, +9 deflexdo)

Ataques: Corpo 2 corpo: 5 mordidas +70, 2
asas +65, ferrio +65; ou magia: toque +70
ol tenguie 3 distancia +51.

Dano: Mordida 4dé+19, dec. 19-20, 152
2da+9, ferrio 3d6+9; ou conforme - i
a magiz

Face/Alcance: 13 m por 24 m/4,5 m

Atagques Especiais: Sopro, esmagar, golpe de cauda, imitar sons, magias,
]‘ljbi |'irl:|n'.l|.-$ siMLl:lrl.-s a m:giu, pq;ldrrcs |;|.|;= dn;;-minin, ]::l,bi]id,;dc—.s divinas
relevantes,

Qualidades Especiais: Imunidades divinas, imunidade a fogo, Redugio
de Dano 45,44, conversio espontdnes de maging divinas, compreen-
der, falar e ler 1odos oz idiomas ¢ falar dicetarente com ceres a até 15
km, ComunIcagdo pemor, reino diving, !:’;‘I”‘dl:j?{rﬂr exaly ilimitade,
wiagem planar ilimitada, percepeio ds cegas 15 km, fave, visio no escure,
respirar na dgua, BM 42, aura divina (300 m, CD 23),

Testes de Resisténceia: For +48, Ref £34, Von +43,

Habilidades: For 49, Des 10, Con 35, Ine 28, Sab 25, Car 29,

Pericias: Alquimia +4%, Blefar +71, Concentragio +73, Diplomacia +71,
Obter Informacio +69, Intimidar <71, Conhecimento {(arcano) 41,
Conhecimento (dragdes) +44, Conhecimento (histaria) +41, Conhe-
cimente {planos) +41, Conhecimento (religifo) +#1, Cuvir +71,
Espiomar +71, Sentir Mortivagio +69, Idenrificar Magias +71, Observar
+71, Sohrevivencia +33.

Talentos: Prontidie, Lutar a5 Cegas, Trespassar, Magias em Combate,
Trespassar  Aprimorado, Pairar, Sucesso Decisive Aprimorado
(mordida), Iniciativa Aprimetada, Especializacio, Investida Adrea,
Araque Poderose, Arrebatar, Paicar
Sopros (Sob): Cada uma das cabegas de Tiamat produz um sopro

diferente.

Eranea: Um cone de frio de 21 m de comprimento; 28 eriaturas na drea
afetada softem 12dé ponros de dano por frio.
Negna: Uma rajada de dcido com 1,5 mode altues, 1,5 m de largurea ¢ 42

m de comprimento; 95 criamueas na drea aferada sofrem 2444 ponres de

dano por dcido.

Verde: Um cone de gis cormosivo de 21 m de comprimento; as criaturas
na drea aferada sofrem 24d6 pontos de dano por dcido.
Azul: Uma rajada de relimpagos com 1,5 m de alturs, 1,5 m de largurs,

e 42 m de comprimento; as crinturas na drea afetada sofrem 24d8 pentos

de dano elérico,

Vermelha: Um cone de fogo de 21 m de
comprimento; as criaturas na drea aferada
sofrem 24410 pontos de dane por
foge. Cada um dos sopros de
Tiamar permite um teste de
resisténcia de Reflexos (CD 586)
para reduzir o dano i metade,
Assimn que Tiamae urilizar
seu sopro, deveri esperar

id4 turnos aré ueilizi-lo

NOVATRERTE, KA IMPOrT

qual deles renha sido
acionada,

Esmagar {Ext):
Tiamat pode aterrissar
sobre seus inimigos
usando uma agdo
padriio, wilizando seu
corpa para esmagd-los,
O ataques de esmaga-
mente aferam somente
oponentes de amanho

Grande ou inferior. Um

atague de esmagimento
atinge odas a5 criamiras que

couberem sob o corpo de

Tiamat. As criatums no area

alerada devern obter sucesso
em um teste de resisténcis de
© Reflexss (CD 56) ou serdc
: “ﬁfg imobilizadas avtomarticamente,
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no a cads rodada até que Tiamat se afaste. A deusa ¢ eapaz de maneer 2
imobilizagio como um atague normal da mancbra Agarrar.

Golpe de Cauda (Ext): Usando uma agio padrio, Tiamat pode arrastar
sua cauds em um semicicculo de 12 merros. As criaturas Médias ou
menores na drea afetada sofrem automaticamente 2d8+28 pontos de dano
& devem obter sucesso em um reste de resisténcia de Reflexos (CD 56)
para bio serem derrubadas,

Cabegas Miltiplas: Tiamat ¢ capaz de morder com 1odas as cabegas,
mestmao que tenha se deslocado ou usado a manobra Investida na mesma
rodada. Em vez de morder, cada cabega pode uiilizar um sopro ou uma
habilidade similar a magiz come uma agio padrdo. Tiamat também & capay
de langar uma magia por rodada, considerando-a a zgio padrio de uma das
cabegas,

Se um tinico golpe com uma arma cortante infligir 185 ponos de dano,
uma das cabecas de Tiamat serd decepada, similir a0 processe descritn
para as hidrs

Imitar Sons: Sempee que desefar, Tiamar pods imitar qualquer voz ou
som que ji renha escurado, Os ouvintes podem detectar a farsa com um
teste de resisténcia de Vontade (CD 43,

Veneno: As cristuras atingidas pela cauda de Tiamat sofrem 3ds
pontos de dano temporirio de Constituigie, a menos gue obtenham
sucesso num tesee de resisténcia de Fortitude (CD 56). Um minuo
depois, a vitima deve obter sucesso em um segunde reste de resisiéncia de
Fortitude (CD 56) ou sofrerd mais 3dé pontos de dano temporirio de
Constituigao.

Respirar na Agua: Comeo uma habilidade extrmordinaria, Tiamar pode
respirar sob 4 dgua indefinidamenre (embora, sendp uma divindade, ndo
precise respirar). Capaz de utilizar livremente seus sopros, magias e outras
habilidades enquanto estiver submersa.

Imunidades Divinas: Dano de habilidede temporirio e permanente,
dcide, frio, efeitos de morte, doenga, desintegragio, cletricidade, drenar
energia, fogo, efeitos de agio mental, paralisia, veneno, wno, atordoa:
mento, transmutagio, aprisionamento, banimento,

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alterar Tamanho,
Alterar Realidade, Golpe Aniquilador, Escudo Divine em Area, Controlar
Criaturas (dragdes malignos ou qualquer dragio com Carisma igual 2 12
ou inferior), Raio Diving, Escudo Divine, Dominio Adicional {Ordem),
Sentido Hiper-Agugado {percepgdo is cegas), Metamorfose, Imtnidade 3
Magia (habilidade dinica descrita adiante).

Poderes de Domindo: +1 nivel efetive par: conjurar magias com o
descritor [Mal]; +1 nivel efetivo para conjumr magias com o descritor
[Ordem]; 10/dia destruir (+20 em atague ¢ dano pan o 2tagque com armas),

Hahilidades Similares o Magia: Tiamar wriliza estas habilidades
como um conjurader de 207 nivel, com excegdo de magias do Mal ¢ da
Orrdem, que utilizz como um conjurador de 21° nivel. A CD para o5 testes
de resisténeia & 30 + nivel da magia. Acelmar emogdes, transformagdo momen-
Bitreea, civculo da destruigan, confusdo, praga, criar morlos-wvivas, blasfimea, profa-
sy, dibada, desinlegrar, dissipar p eaos, dissipar o bemy, teveanoto, visto J’n[m.
doenga plena, imobilizar monstros, implosio, infligir ferintentos exiticos, infligir
fevimentos leves, invisibilidade, civalo magico canfra o caos, civculo magies sonla
o bermn, desprstar, dificullar detecgdo, cilen de ordem, metarmorfosear abjetos, profe-
o contm o caos, protepio conlra o bent, andmagdo dusiria, despedagar, eseude da
lei, invoear eriaturas I¥ (apenas como magia do Mzl ou da Ordem), parer o
Bernpa, arera profena, navem profana,

Tiamat tem a habilidade de corromper a dgua uma vez por dia, Esta
habilidade mansforma 3 m? de liquide em dgua estagnada, sujs, inerie ¢
incapaz de sustentar vida animal. Essa habilidade pode esweagar pogbes
migicas € ouiTos ]:iqui.dn:-s aquos0s; o5 itens isolades sio arruinados aute-
maticamente, 38 itens carregados por uma criatura ndo serdo afetados se
o portador obtiver sucesso em um teste de resisténeia de Vontade (CD 43}

Tiamat pode encantar répteis trés vezes por dia. Essa habilidade ¢ simi-
far a enfeitipnr multidies (Vontade CD 27 anula), mas afera somente os
répteis. Tiamat CoNsegue S¢ COMUNICar com qualquer répl encanrmdo de
maneira idéncica a magia falar com animais.

Magias de Clérigo/Dia: 6/8/8/8/7/7/6/6/5/5; CD base = 23 + nivel
da magia.

Outros Poderes Divinos

Avatares

l

Magias de Feiticeiro Conhecidas (5/9/8/8/8/8/7/7/7/3; CD base =
22 + nivel da magizk 0 = marca arcana, globos de luz, detectar magea, defecizr
venenos, som fantasma, lez, maos magicas, abrivfechar, prestidiptacio; 19 —
alarnie, drea escorregadin, misseis magioos, afaque cevleiro, ventriloguismao 27 -
defectar pensarmentos, névon, ayvombiy, localizar objetos, imagem silenciosa; 3° -
deslocanento, difieullar deleepio, velocidade, tmagem mator, 4° = alho arcams
enogies, invisihilidade aprimorade, confivagie de sombras, 5% — enfriguecer &
inlelects, névon mental, miregem arcane, elecindsin 6% — analisnr encants
mento, corrente de reldmpagos, projetar imageny; 7 = insanidade, rajada prisme
tica, inverter a pravidede; 82 — palavea de poder, cegar, aprisionar a alwma, darncs
irresistivel de Ol 9° — drenar enevgin, prender a alma, grito da banshee. |

Imunidade & Magia (habilidade divina relevante exclusiva-
Tiamat ¢ imune aos ¢feitos de qualquer magia ou habilidade similar
magia de 5° nivel ou inferion |

Inventirio: Amaleto dos planos, bragadeiras da ermadion +8, tapete voads
(1,8 m por 2,7 m), manle do deslocamento, bola de cristal com deleelar pense-
nientos, caveine negn, faixas de ferro de Bilarvo, fraseo de fervo (vazio), orbe 220
tempestades, buraco portdtil, anel de resisténeia +5, bastdo de governo e bastdo &0
esplendor. Tiamat carrega ou utiliza estes itens apenas quando estiver s
em forma humandide, Os bénus concedidos por eles nio estio conrabile
zados nas estatisticas acima,

Come uma divindads menor, Tizmat pode ‘escolber 10° em qualquer resze
Ela tratz uma jogada igual a 1 em amques e testes de resisténeia normat
mente, ¢ ndo como falha auromirica, Ela é imormal.

Sentidos: Tiamat pode ver (wilizande sua visio normal ou a visgio ne
egeure ), ouvir, tocar @ cheirar a uma distincia de 15 km. Além disso, te=
percepgio is cegas com aleance de 15 km e pode distinguir eriaturas inv
siveis e evéreas num raio de 480 m (como ver o invisivel consEntemenss
ariva). Usando uma agho padrio, ela é capaz de perceber qualquer cofzs 2
aré 15 km die seus seguidores, objeros ou locais sagrados, ou qualquer luges
onde um de seus titulos ou nomes tenham side pronunciados na dltims
hora. Ela pode estender sua percepeiio 2 2eé cinco locais simultaneamense
Capaz de blnqun:nr 4 percepriao de divindades de mesmao posto ou inferior
ern dois locais simulaneamente durante 10 horas.

Percepeio do Aspectos Tiamat ¢ capaz de pereeber qualguer colsa gue
afete o bem-cerar dos draghes malignos, desde que o evento em questis
afete pelo menos quinhentos drages.

Acdes Automdticas: Tiamat pode utilizar Conhecimento (arcanc
Conhecimento (dragfes), Conhecimento (histéria), Conhecimenss
{planos) ou Conhecimento (religifo) como uma acio livee quando 2 CD s
tarefa for 20 ou menos. Capaz de executar cineo apbes livres por rodada

Criar Itens Migicos: Tizmat pode criar armas de qualquer tipe, asss
como itens que enganem ou controlem crizmuras, como um chapéu &
disfarce, um manto do deslocamento ou um cajado do encantarments, desde que
o valor de mercado do item rio exceda 30.000 PO,

Tiamat & muito ativa no munde. Ela geralmente vizja disfargada come
uma humanza ou ¢lfa encantadora, Diversos dragdes malignes de diferes
tes tipos 2 acompanham disfarcados ou escondem-se nas imudiagﬁl:s.
< Avatar de Tiamat: Idéntico a Tiamar, com excepio do pesto divine =
CA 59 (toque 16, surpresa 59); Corpo & corpo: § mordidas +65 (dans
4de+19, dec, 1920}, 2 asas +60 {dano: 2d&+9), ferrdo +60 (danc: 3de-5
mais veneno), ou maghs roque +65 ou toque i distincia +46; OF
Reducio de Dano 40/+4, BM 37, aura divina {15 m, CD 24} TR Fomr
+43, Bef +31, Von +38; todos os modificaderes de pericia reduzidos e=
5 pontos.
Sopros ¢ Vineno: 1dénticos a Tiamat, com CD 51 para o5 testes de resis-
téncia.
Habilidades Divinas Refevantes: Alterar Forma, Alrerar Tamanho, Escuds
Diving, Dominio Adicional (Ordem), Metamorfose, Imunidade § Magia
Habilidades Stavilanes a Magia: 15° nivel de conjurador; CD do teste de
pesisténcia: 25 + nivel da magia.




C Lorde Aleiindo, O Nome Swssurmadn,
O Mestre de Todos os Segredos ¢ Miskérips
Divindade Menor
Simbolo: Uma méo esquenda
segurando um globe ocular
Flano Natal: Flano Material
Tendéncia: Newtro ¢ Mau
Aspecto: Segredos, Inrriga
Seguidores: Magos, feiticeiros,
conspiradores
Tendéncia dos Clérigos: CM, LM, NM
Dominies: Mal, Conhecimento, Magia ;
Arma Predileta: Adagn 4

Veema (whe-nal o divindade dos segredos, foi um ref mortal que se tornou
um lich, Ele geralmente surge como um lich sem a mio ¢ o olho esguer-
dos. Ele perdeu 2 mio ¢ 0 olho em uma luta conma seu tenente mraidor,
Kas. Vecna governa o que ndo deve ser conhecido e aquilo que as pessoas
desejarn manrer em segreda.

Dogma
Vecna plangja @ destruigio dos outros deuses para que ele possa
dominor o mundo,

De acorda com Veens, existe um segredo que pode
destruir qualquer entidade, néo import quio poederoso
seja. Mo seip de cada coragiio jaz uma semente de
escuridio, mantida oculiz de odos, menos da propria
consciéncia. Enconrrar esse mal secreto e
explori-lo € a chave para derrotar seus
inimigos, Forea ¢ poder, diz Vecna, vém do
conhecimento e do contrele sobre o que
o5 demais nio possuem. Ele
também adverte seus seguidores a
jamais revelaremn mido que sabern.

Clero e Templos

Os clérigos de Vecna subvertem gover-
nos, seduzem pessoas boas para o mal ¢
planc:jnm o futuro controle do mundo.
Maruralmente, estes planos signifi-
cam que suas vidas estio condena-
das caso sefam descoberros e ales
sio muire discreros para impedic
esga tragédia, E possivel enconted-
Ios em qualquer lugar do munde,
espalhando o mal on procurando docu-
mentos ¢ itens que datam do antige império de
seu mestre, Ele tém um interesse particular nas
reliquias do mestre (sun mio e seu olhol, que nova- || !
mente foram perdidas. O negree @ o vermelho sio suas 4
cotes preferidas. h

O clero de Vecna é composto de células izoladas de
culristas que procuram segredos sombrios e arcanos para Ty
completar seus plancs malignos. Os templos de Vecna
servem como hase & quarte]l general para seus clérigos. Eles estio sempre
bem escondidos e protegidos contra visitantes nio autorizados.
Geralmente, ambém incluem vastos arquives de informagio, segredos
que o5 clérigos de Vecna descobriram ao longo dos séculos,

VECNA
Mago 20/Clérigo 20
Morto-Vive [Médio)
Posto Divino: 10
Dados de Vida: zod12 (Mag) mais 20d1 2 (Clr) (480 FV)
Iniciativa: +7
Deslocamento: 18 m

ChA: 31 {+7 Des, +10 divino, +5 natural, <10 bragadeings da armedum, +9
deflexio)

Atagques; Corpo a corpo: adaga prfana, do sangramenta e do logue espectral 45
+42/+37, togque «32/+27; ou magia: roeque +32 ou togque 3 distincia +32,

Dane: Adagn prafana, do songremento ¢ do logue especiral 45 1dd+12, dec,
1920, toque 1d8+3; ou conforme 2 magia,

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Araques Especiais: Toque paralizante (CD 29), expulsar mortos-vivos
12/dia, poderes de dominio, habilidades divinas relevantes, habilida-
des similares a magia.

Qualidades Especiais: Caracteristicas de morto-vivo, imunidades divi-
nas, Redugio de Dano 45/ 44, resisténcia a fogo 30, conversdo espon-
tinea de mapiss divinas, compreender, falar e ler todos os idiomas ¢
falar direramente com seres a até 15 km, comunicagio remota, teino
divino, ifi'rlmll:purl‘r exalo ilimitadae, vragene P.Il'lnﬂl' limitada, familiar
(cobras), resisténcia & expulsao +4, KM 62, aura divina (300 m, CI 29),

Testes de Resisténcia: Fort 428, Ref +33, Von 444,

Habilidacdes: For 24, Des 24, Con —, Int 43, Sab 35, Car 29,

Pericias: Alquimia <59, Avaliagio +47, Blefar +30, Concenmmagio +53,

Diplomacia +43, Disfarces +40, Esconderse +46, Intimidar +42,
Conhecimento {arcanc) +6%9, Conhecimento (historia) +69, Conheci-
mento (religifie) +51, Conhecimento (planos) <46, Conhecimento

{morntos-vivos) +68, Ouvir <53, Furtividade +45, Espionar 469, Procurar

+55, Sentit Mortivagio 451, Identificar Magias 469, Observar 443,

Talentos: Prontidio, Ambidestria, Lutar s Ceges, Preparar Pogio,
Magias em Combate, Reflexos de Combate, Criar Bastdo, Criar

Cajads, Criar Item Maravilhoso, Esquiva, Porencializar Magia,

Aumentar Magia, Igrorar Componentes, Estender

Mizgia, Forjar Anel, Grande Fortitude, Magia Penerran-

te Aprimorada, Elevar Magia, Maximizar Magia, Magia

de Aleance, Magia Sagrada, Escrever Pergaminhe,

Magia Silenciosa, Magia Penetrante, Deslocamento,

Magia Sam Gestos,

i Imunidades Divinas: Dane de habilidede
rempopirio ¢ permanente, dcido, frio, efeitos de morre,
4 doenga, desintegragdo, elerricidade, drenar energia, efeitos
de a¢do menial, paralisia, veneno, sonn, awordoamento,
rransmulagEo, aprisionamento, banimento.
Habilidades Divinas Helevantes:  Alverar
Realidade, Maesiria Arcana, Escudo Divino em Area,
Memamagia Automatica {aceberar magias arcanas), Criar
Cthjeros, Raio Diving, Cura Acelerada Diving, Escudo
Divino, Conjuragio Divina, Resisténcia i3 Magia
Superior, Conhecer Segredos, Magia Arcana
Espontinea.

Poderes de Dominio: +1 nivel eferive para
conjurar magias de Adivinhagio; +1 nivel efetivo para
conjurar magias com o descritor [Mal].

Habilidades Similares n Magin: Vecna uriliza estas habili-
dades comeo wm conjurador de 20° nivel, com exceqdo de magias
de Adivinhagio e do Mal, que uriliza come um conjurador de 212

nivel. A CDt para os testes de resisténcia é 29 + nivel da magia.
Campo anlimagia, clavividénciafclarinudiéncia, criay mortos-vivos, profaser,
defectar portas secretas, detectar pensamentos, discernir localizagao, dissipar o
bem, dissipar magia, adivinhagio, encontrar o ceminko, sexto sentido, identiffon-
gao, bransferéncia de pader diving, lendas ¢ historias, civewlo migico contra o bown,
disjungia de Mardenkaimen, aura indefectivel de Nyshel, protegio conitm o bemn,
profepan sonibng magiag, refiElfica p rRgin, nverler ﬂlnﬂilt;, wrivicary cnalumas 1X
{apenas como magis do Mal), visio da vendade, auna profane, nuvent profina,

Magias de Clérigo/Dia (Miveis 0-1o):
48R R R TR 6330302202/ 2 CD base = 28 + nivel da magiz.

Inventario: Vecna carrega Arrependimenta, uma adega +5 com as quali-
dades toque espectral, sangromento ¢ profana.

Wivel de Conjurndor: 25% Peso: 0,5 ke,

Além de sua adaga, Vecna wiliza brepadeing da ermadiem + 10 e um
ipianiba da resisténeia +5.
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Outros Poderes Divinos

Como uma divindade menor, Veena pode ‘escolher 10' em qualguer reste,
Ele rrata wma jogada igual a 1 em ataques & testes de resisténcia neemal-
mente, & ndo come falha automatica. Ele ¢ imorral.

Sentidos: Vecna pode ver (utilizande sua visio normal ou visie no
escune), ouvir, tocar ¢ cheirar a uma distincia de 15 km. Usando uma agio
padrin, é capaz de perceber qualgquer coisa a até 15 km de seus seguidores,
abjetos ou locais sagrados, ou qualquer lugar onde um de seus titulos ou
nomes tenham sido pronunciados na dltimas hora. Ele pode estender sua
percepeio a até cinco locais simultaneamente. Capaz de blogquear o poder
de percepedo de divindades de mesmo posto ou inferior em dois locais
simultaneamente durante 10 horas.

Percepgio do Aspecto: Veena percebe a descoberta, o registro ou a
divulgacio de qualquer segredo que afete pelo menos quinhentas pessoas
(eszes segredos podem ser politicos, como uma alisnga secrets, ou
pessoais, como o deensa de um lider).

Apdes Automdticas: Vecma pode utilizar Conhecimento (arcana),
Conhecimento (histéria), Conhecimento (religio), Conhecimento
{planos), Conhecimento (mortos-vivos) ou Identificar Magizs como uma
agio livre quando a CD da rarefa for 20 ou menos. Capaz de sxecurar agé
cinco aphes livees por rodada.

Criar Itens Magicos: Vecna pode eriar qualguer tipo de item migico,
desde gue sen valor de mercado nio exceda 30,000 PO,

WEE JAS

Dogma

Clero e Templos

A Deusa Bruxn, Feiticeiva de Rubi, A Dama Sevem, A Guardia da Morte
Divindade Intermedidria

Simbole: Crinio vermelho envolio em chamas
Plano Natal: Aqueronie

Tendéncia: Leal ¢ Meutro

Aspecto: Morte, magia, vaidade, ordem
Segmidores: Mecromantes, magos
Tendéncia dos Clérigos: LM, LE, LN
Dominios: Morte, Ordern, Magia
Arma Predileta: Adaga

Wee Jas (ui-djds), a divindade da morte ¢ da magia, ¢ normal- -
mente rerratada como uma mubher lindissima em um belo
vestido adornado com uma jéiz com o desenho de um
crinio. Wee Jas é uma divindade exigente, que espera

obedigncia de seus sepuidores. Ela
respeita Boccob, mas ambos nio sio

aliados.

Wee Jas promove o uso de
magias e itens miigicos (embora
muitos de seus sepuidores imsistam
gue cla favorece a erinpdn dessas
coisas), Wee Jas ensina seus
seguidores que 3 magia € a
chave para tudo. Ela promete que

a compreensic, o poder pesscal, a
segueangs, a ordem e o controle sobre
o destine advém do esmdo da magia.
Ela adverte seus sepuidores a respeitar
SOUS ANTECERS0NE, POIs 05 ambepas-
sados deixaram seu conhecimento

€ morrerarmn par que houvesse espago
para o nove, Ela recorda que a morte é
inevitavel, mas promete que Seus
conhecimentos e memdria serio
honrados pelos que vierem depois.

O clero de Wee Jas tem uma hierarquiz severa, Seus
clériges sio famosos por sua disciplinag ¢ sua

!

abedidncia aos superiores, Os clérigos de Wee Jas arbitram disputas, dis
conselhos sobre magia, investigam curiosidades arcanas, criam itens
miagicos e administram funerais, Oz clérigos de niveis inferiores devems
sempre obedecer acs sacerdores de nivel superior. Eles usam robes preios
ou cinzas.

Os templos de Wee Jas sio poucos ¢ afasrados, mas ela conta com
muitos feiticeiros e magos (especialmente necromantes) poderosos enme
sens mgu[d,:rrcs. A maioria de seus remplos estd localizada proximos de
cemirérios e caracumbas, e sempre abrigam cripras onde estio enterrados
magos poderosos. Também possuem vastas bibliotecas de conhecimensa
arcano ¢ encrmes colegdes de itens gue j4 pertenceram a grandes magos
de cras passadas.

WEE JAS

Mago 20/Clérige 20
Extra-Planar (Média)
Posto Divino: 15
Dados de Vida: 20d8+140 {extea-planar) mais 20d4+140 (Mag) mas
20dR+140 (Clr) (820 PV)
Imiciativa; +12 (+8 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 18 m
CA: 70 (+8 Des, +15 divino, +28 natural, 49 deflexio’
Aragues: Corpe a corpec adage afieds, onleira ¢ do oque espeetral <3
#6964+ 5914 54; ou magia: toque +63 ou teque § distincia +64,
Dane: Adega afiada, ordeim e do foque espectral +5 1d4+12, dec, 19-20: on
conforme a magia.
Face/Aleance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m
Ataques Especiais: Fascinar mortos-vivos 20/dia, poderes de dominis
habilidades divinas relevantes, habilidades similares 2 magia,
Qualidades Especiais: Imunidades divinas, Reducio de Dano 30/
resistéincia a fogo 35, conversio cspontinea de magias divinas
mmpmcndcr, falar ¢ ler todos 05 idiomas e falar diretaments com seres
a‘até 22,5 ki, comunicagio remota, reino diving, telebraniporte exats
ilimirado, viagem planar ilimirada, familiar (corvos), RM 47, aura divizs
(450 m, CD 34),
Testes de Resisténcia: Fort £54, Ref +55, Von 259,
Habilidades: For 24, Des 27, Con 24, Int 47, Sab 34, Car 29.
Perieins™ Alquimia +86, Avaliagio 466, Blefar +57, Concentragio <52
Oficios (fazer papel} 96, Oficios (encadernagio) +96, Diplomacis
+64, Disfarces +47, Obter Informagio +44, Cura +29, Intimidas
#51, Conhecimento {arcano) +95, Conhecimento (histdria) +2¢
Conhecimento (religiio) +96, Conhecimente (planos) +7¢
Conhecimento (mortos-vivos) +96, Ouvis
+76, Furtividede <66, Profissio (herboriziz
#64, Profissio (escriba) +90, Esplonar +9¢
Procurir 77, Sentr Motivagis
+77, Identificar Magia +95
Ohservar + 76, “Sempre recehe 20
nos festes de pericia,
Talentos: Preparar Pogio, Criar Bastio
Criar Cajado, Criar Varinhs
Criar Irem Maravilhoso, Esquivs
Potencializar Magia, Aumentar
Mazgia, Ipnorar Componentes, Estender
Magia, Expulsio Adicional (x2), Forjar
Anel, Magia Fenetrante Aprimorada, Eleva:
Magia, Iniciativa Aprimura:liu, Maximizar
Magia, Mobilidade, Magiz de
Aleance, Bscrever Fergaminho
Magia Silenciosa, Magla Penetrante
Magia Sem Gestos, Acuidade com Arms
{:Ldaga}, Foco em Arma (adaga
Imunidades Divinas: Dano de habili
dade tempotirlo & permanente, scide, fric
efeitos de moree, doenca, desintegracio
eletricidade, drenar energia, efeitos de acio
mental, paralisia, veneno, song, atordoamenio
transmutagio, aprisionaments, banimento.



Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alterar Realidade,
Alterar Tamanho, Mazestria Arcama, Metamagia Automdtica (acelerar
magias divinas), Metamagia Autermsrtica (acelerar magias arcanas), Avasar,
Criar Artefato, Escudo Divino, Conjuragio Diving, Tempestade Encrgética
{energia megatival, Tempestade Emergética {energia posiriva), Mios da
Morte, Contra-Migien Instanrines, Conhecer 2 Morte, Vida e Morte {nio
precisa repousar), Distinguir Magia, Magia Arcana Espontines.

Poderes de Dominie: 15/dia togue mortal (jogue 20d6; se o total de PV
do glve for menor que o resultado, ele morreri §; +1 nivel efetivo para
conjurar magias com o descritor [Ordem],

Habilidades Similares a Magia: Wee Jas uriliza estas habilidades
como um conjurador de 259 nivel, com excegio das magias da Ordem,
quee utiliza como um conjuradet de 26° nivel. A CI pars 05 testes de resis-
téneia & 34 + nivel da magia, Crier mortos-uives meneres, fampa antimagia,
acalmar emogies, caeser mede, eriar morlosvives aprimonedas, crinr morts-
vives, dvenar forga vital, protegia contra @ morte, destruigdo, ditado, dissipar o
caos, dissipar magia, tmobilizar monstvos, identifisapdo, trngferéncia de poder
diving, civcule migioe contra o cacs, disfungdo de Mordenkainen, aura mdebectd-
vel de Mystul, edleva da ordem, profepdo contre o eaos, profepio conbra magia,
escudo da ler, malar, resisténcia ¢ magin, reverter magia, invocar crigturas IX
{apenzs como magia da Ordem), grita dae banshee.

Magias de Clérigo/Din (Miveis 0-12): 6/9/9/9/9/8/7/7/7/6/2/2/x;
D hase = 22 + nivel da magia.

Magias de Mago/Dia (Niveis 0-18) 4/8/9/8/8/8/8/7/7/7/4/
3/3/5/3/2/2/2/2; CD base = 28 + nivel da magia,

Inventirio: Wee Jas carrega Duserigan, uma adaga +5 com as qualidades
ordeira, toque espectral e atiada.

Nivel de Confurador: 25% Peso: 0,5 kg,

Outros Paderes Divinos

Como uma divindade intermediiria, Wee Jas recebe automaticamente
um resultado 20 em gqualquer teste. Ela trata uma jogads igual a 1 em
atzques e testes de resisténcia normalmente, e ndo como falha
automatica. Ela & bmorral.

Sentidos: Wee Jas pode ver, ouvir, tocar e cheirar a uma distincia de
22,5 km. Usando uma agio padrio, £ capaz de perceber qualquer coisa a
a6 22,5 kem de seus seguidores, objetos ou locais sagrados, ou qualguer
lugar onde um de seus titlos ou nomes renham sido pronunciados na
tiltima hora, Ela pode estender sus percepgio a até dez locais simulianea-
mente. Capaz de bloquear s percepgio de divindades de mesmo posto ou
inferior em dods locais simultaneamente durante 15 horas.

Percepio do Aspecto: Wee Jas percebe qualguer morte no instante
&M e acontece e conserva a sensagio durante quingze semanas apos a
ocoTTEncia.

Agbes Automidticas: Wee Jas pode wiilizar Alquimia, Oficios (fazer
papel), Oficios (encadernagio), Conhecimento {arcane), Conhecimento
(histériay, Conhecimento (religiic), Conhetimente (planos),
Conhecimento (mortos-vives), Prafissio (herborista), Profissio (escriba)
ou Identificar Magia come uma agio livre quando & CD da tarefa for 25 ou
menos. Capaz de execurar até dez agdes livees por rodada.

Criar Itens Magicos: Wee Jas pode criar qualquer tipo de iem
migico, desde que sew valor de mercads nio exceds 200.000 PO,

Avatares

O avarares de Wee Jus sio sempre mulheres altivas ¢ belas, embora
possam ter qualguer idade aparente ou etnia. Ela as envia para restemu-
nhar os ritos funeritios de magos famosos e visitat loeais onde ccorreram
MOrtes em mises,

& Avatar de Wee Jas: Idénrico s Wee Jas, com excegio do posto divine 7;
CA 54 (toque 34, surpresa 46); Corpo a corpo: adegn afinds, ondein ¢ dv
toque espectral +5 +60/+56/+51/+46 (dano 1d4+12, dec. 19-20), ou
magia: togue +55 ou toque 3 distincia +56; OF Redugdo de Dano 42/+4,
resisténcia 2 foge 27, RM 39, aura divina (210 m, CD 26}, TR Fort 446,
Rel +47, Von +51; Sentir Motivagdo +84; wdos os modificadores de
pericia reduridos em & pontos,

Habilidades Divinas Relevanles: Alterar Forma, Alterar Tamanhe,
Memamagiz Automitica (acelerar magias de clérige), Metamagia
Anromitica (zeelerar magiag arcanas), Escudo Divine, Conjuragio Divina,
Mios da Morte, Conmra-magica Instantanea, Distinguir Magia,

Hahilidades Similaves & Magia: 17° nivel de conjuradon; CD do teste de

YONDALLA

A Profetora e Provedors, A Melviaree Cuidadosa, A Abmganda
Divindade Maior
Simbolo: Escude com uma cornucdpia
Plano Matal: Celéstia
Tendéncia: Leal @ Bom
Aspecto: Halflings, prorecio, ferrilidade
Segunidores: Halflings,

exploradores, pioneiros i
Tendéncia dos Clérigos: LB ME LN
Dominios: Bem, Orde e
Arma Predileta: Espada curtd

A divindade dos halflings, Yondalla (ion-da-la), surge como uma halfling
forte ¢ imponente, Ela usa roupas verdes, amarelas & marrons, ¢ sempre
carrega um escudo, Yondalla é 2 criadora & protetora da raga dos halflings.

Dogma

¥ordalla prepa a harmonia interna dos halflings e defesa vigorosa conira
seus inimigos. Ela incita seu povo @ cooperar com 05 demals, mas se
manterem figis 4 sua heranga como raga. A maioria dos halflings adota
este conselho, o que lhes permite formar comunidades unidas em que
1odos sic bem-vindos, mesmo quande se estabelecem em dreas domi.
nadas por outrae erareess, Yondalla também ensina que as oportunidades
devem ser aproveltadas, o gue leva a maloria des halflings a serem a0
mesmo tempo adapriveis e opartunistas. Yondalla nio tolera o mal emre
seu pove, mas nio despreza nenhum deles. Pelo contrario, ela tenta guiar
s halflings perdidos de volia a seus lares e amigos,

Clero e Templos

s clérigos de Yondalla se preccupam com todos os aspectos da vida dos
halflings, excato s roubos (os crimes surgem entre os halflings, dizem o8
clérigos, por wma interpretacio demasiadamente liberal dos conselhos de
Yondalla sobre sproveitar oportunidades). Os clévigos de Yondalla minis-
tram em casamentos e funerais, abencoam colheitas e noves empreendi-
mentos ¢ planejam as defesas da comunidade.

O3 templos dedicados & Yondalla geralmente se situam entre jarding
fartos ou plantagdes, Sempre abrigam armazéns repletos de alimento ¢
outeas necessidades, além de arsenais ¢ dress forificadas onde os ficis
locais podem enfrentar desastres narureis ou inimigos ¢m seguranga.

YONDALLA

Feiticeiro 12,/ Paladine 13/Clérigo 15

Extra-Planar (Pequeno — Bom, Leal)

Posto Divino: 15

Dados de Vida: 20484200 {extra-planar) mais 12d4+120 (Fer} mais
13d 104130 {Pal) mais 15d8+150 (Clr) (1.058 PV}

Iniciativi: «17, sempre age primeire (+13 Des, +4 [niciativa Aprimorada,
Iniciativa Suprema)

Deslocamento: 15 m

ChA: 91 (st umanho, #13 Des, +18 diving, +31 natural, +6 armadura
[braqueel animads de deflexao ¢ reflevan +5, +9 deflexio)

Ataques®: Corpo a corpo: espadn owrta ondeira, defensor ¢ du velocidade +5
FT54T S/ 470/ +65/480; ou magia: toque +55 ou toque 3 distineia +71
“Sempre recebe 20 nas jogadas de amque; jogue o dado apenas para
verificar wm sucesso decisivo,

Dano®; Ecpada curla ondeim, defensora ¢ da veloeidade +5 1dé=1 1, dec, 1720
o conforme 3 magia. "Sempre causa dano miximo (espada cura: 17
pontos).

Eace/Alcamece: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais: Destruir o mal (+12 em ataque e #13 de dano), expul-
sar mortos-vivos 19/dia, poderes de dominio, habilidades divinas rele-
vantes, habilidades similares a magia.

Qualidades Especiais: Imunidades divinas, Redugio de Dano 53/44,
pesisténciz a fogo 38, cura acelerada 38, conversdo espontinea de
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magias divinas, compreender, falar e ler rodos os idiomas e falzr direra
mente com seteg 4 até 27 km, comunicagio remota, reino divino, fele-
brensporte exate ilimitado, viagem plamar ilimitada, Gmiliar (ursos), aura
de coragem, defectar o mal, graga divina, satde divina, cur pelas maos,
remover doenca 4/5emana, RM 70, aura divina {27 kin, CD 35).

Testes de Resisténcia® Fort +60, Rel 65, Von +65, “Sempre recebe 20
nos testes de resisténcia,

Habilidades: For 22, Des 37, Con 30, Int 25, Sab 40, Car 34.

Pericias®: Alquimia +40, Empatia com Animais +53, Avaliagio +48, Blefar
+53, Escalar 428, Concentragio +71, Oficios (curtume) +88, Oficios
{forjaria) +88, Oficies (carpintaria) +88, Diplomacia 68, Adestrar
Animais +46, Cuea +49, Esconder-se +33, Intimidar 532, Salar +26,
Conhecimento (arcano) 472, Conhecimenta (narureza) +48, Quvir +60,
Furtividade +34, Profissio (fimendeiro) +96, Cavalgar {cavale} 433,
Espionar +51, Procurar +48, Sentir Motivacio +56, Identificar Magias
+51, Observar +58. *Sempre recebe 20 nos testes de pericia.

Talentos: Prontidio, Reflexos de Combare, Vinganga Divina, Esquiva,
Especializagio, Expulsio Adicional, Magia Penetrante Aprimorada,
Sucesso Declsivo Aprimorado {espada curm), Desarme Aprimorado,
Iniciativa Aprimorads, Imobilizagio Aprimorads, Reflexos
Ripidos, Mobilidade, Magia Sagrads, Magiaz Pemercante,
Deslocamento, Especializacio Superior, Rastrear, Foco em Arma
{espada curta), Ataque Giratério.

Imunidades Divinas: Dano de habilidade
temporario ¢ permanenic, dcide, fria, efeitos
de morte, doenca, desintegragio,
eletricidade, drenar encrgia, efeitos
de agio mentl, paralisia, venena,
sonn, atordoamento, fransmura-
¢lo, aprisionamento, Banimenio.

Habilidades Divinas
Relevantes: Alterar Realidade, Alverar
Tamanho, Alverar Forma, Escudo
Diving em Area, Avatar, Senso da
Baralha, Comandar Plantas, Controlar
Criaturas (halflings), Criar Objetos
Aprimorados, Criar Objetos, Ralo
Diving, Criagio Divina, Esquive Divina,

Cura Acelerada Diving, Escudo Divino,

Foco em Arma Divino {espada curta), Dom

da Vida, lgnorar Falha de Magia Arcanat,
Resisténcia § Magia Superior, Rajo Divino

em Massa, Falar com Criaturas (animais),
Falar com Cristuras {plantas), Iniciativa
Suprema, THabilidade exclusiva, ! A
descrita a seguir. E f

Poderes de Dominio: +1 nivel efetivo para j m
conjurar magias com o descritor [Bem]; +1 nivel St
efetivo para conjurar magias com o descritor [Drdem];
18/dia eseardo de protedn (o alvo tocade ganha +15 de bonus de
pesistencia no praximo teste de resisténcia, duraco maxima 1 hora),

Hubilidades Similares 3 Magia: Yondalla utiliza estas habilidades
como um conjurador de 269 nivel, com excegio de magizs do Bets ¢ da
Ordem, que utiliza come um conjurador de 29° nivel A CD para os [esres
de resisténcia ¢ 35 + nivel da magia. Afuda, campo anfinragia, barveiva de
larsiras, acalmar emogdes, ditads, dissipar @ ordem, dissipar o wral, imobilizar
mongtras, aur sagede, destripda sogreda, palavm sograda, civeuls migico
eonibyd o éaos, circulo nuigico cantra o mel, limpar a menle, coler da ardenr, esfema
prismdtica, probepio conlm o czps, profegao conina elementos, prolepdo oontra o
rtal, wepulsdo, santuirio, esoada d Jei, prateger autra, invunidade & magia, resis-
téncia & magia, invecar crigtums 1% (apenas como magia do Bem ou da
Ordem].

Magias de Clérigo/Dia: 6/10/10/1 0/8/8/7/6/4; CD base = 25 + nivel
da magia.

Magias de Paladino/Dia: 5/5/5; CD base = 25 + nivel da magia.

Magias de Feiticciro Conhecidas (5/9/9/9/9/7/5; CD base = 22 +
nivel da magia): 0 - mana ateard, debectar mogia, defectar vieno, som

"0‘ -

famtasna, luz, mios nidgieas, conserfor, prestidigifapio, lev meging 19 = alorme
delechar portas seerefas, necun meeferads, dren escorregading, névoa obsrrecenty =
— tmnen arcama, detector pensamentos, poein ofiiscante, ver o invisivel, inpoce
encames; 3° - deslocamente, v, ineabilizar mortos-vives, nevasea; 49 — rmfusis
esfera resiliente de Oilurke, névoa sélida; 59— amplicr anemais, méde inforpasts &
Bighy; 69 = miio vigoross de Bighy.

Ignorar Falha de Mngia Avcana (habilidade divina relevanme
exclusiva): Yondalla ignora a chance de falha em magizs arcanas poe
carregar um escude ou broguel,

Inventirio: Em combate, Yondalla empunha Linting da Cormucimia
sua espada curta, Limina da Cormucdpia ¢ uma espada curla +5 com as habe
lidades especiais ordeira, defensora e de velocidade,

Nivel de Compurador: 25% Preo: 1,5 k.

Outros Poderes Divinos

Comeo uma divindade maior, Yondalla recebe automaticamente o melhos
resultada possivel em qualquer jogada (inclusive jogadas de araque, dans
testes e testes de resisténcia). Bl € imorral,
Sentidos: Yondalla pode ver, ouvir, tocar ¢ cheirar s uma distie
cia de 27 km. Ela enverga de mesma forms na luz do dia, de
crepiisculo, & luz do luar ou das estrelas, mas nio enxergs ns
escuridio total. Usando uma agio padrio, cla é capaz de perce
ber qualquer coisa a até 27 km de seus seguidores, objetos o
WL+ locais sagrados, ou qualquer lugar onde um de seus ttulos oo
-.&.‘ nomes tenham sido pronunciades na dltima hora. Ela pode
estender sua petcepeio a até vinee locais simultaneamerss
jre-.  Capaz de bloquear a percepeio de divindades de mesme
| posto ou Inferior em dods locais simultaneamenss
~. durante 18 hors,
5 Percepgio do Aspecto: Yondalla percebe
% qualguer coisz que afete o bem-estar dos
! halflings dezoito semanas antes de acontecer
conserva a sensagio durante dezoito semanzs
apds a ocorréncia, Ela tem uma percepeia
semelhante do naseimento de qualquer halfling
Agdes Amtomiticas: Yondalla pods
wtilizar Oficios (curtume), Oficios
(forjaria}, Oficios (carpintaria), Con-
8l hecimemo (arcanc) ou Conhest
. mento {naturers) como uma apis
livee quando a CD da varefa for 30 on
menos. Capaz de executar até vipe
apies livres por rodada,
Criar Itens Migicos: Yondalls pode
criar armaduras ¢ instrumentos migicos de
protecio, como brgadeims de armaduma, um anel &
prodegao, ou um manto da reststéncia,

Yondalla envia seus avatares para percorrer

as terras dos halflings, mantendo os olhos

abertos para qualquer problema, e sjudando na agriculiura e outras ativi
dades dz comunidade.

2 Avatar de Yondalla; Idéntico 2 Yondalla, com excegio do posto diving
% CA 73 (toque 45, surpres 60); Corpo a corpo: épmda aurta endeins,
defensors ¢ da velocadade +5 +66/=66/+61/+56/+51 (dana: 1d6+11, dec
1720, ou magix: toque +55 ou toque  distincia +62; OF Redugio de
Dano 44,/+4, resisténcia 3 foge 29, RM &1, aurs divina (270 1, CD 265
TR Fort 451, Ref +56, Von +56; todes os modificadores de pericia redu-
zidos em 9 pontos.

Habilidades Divinas Relewantes: Alterar Tamanho, Escude Diving em
Area, Esquiva Divina, Cura Acelerada Divina, Escudo Divino, Foco em
Arma Divino (espada curta), Dom da Vida, Resisténcia & Magia Superior,
Ealar com Criaturas (andmais), Falar com Criaruras (plantas), Iniciative
SUprem,

Habilidades Similares a Mugin: 19° nivel de conjurador; CD do teste de
resisténcia: 26 + nivel dz magis,
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TaBELA 4-1: O PanTEAO OLiMPICO
MNome Dominies Posto  Tendéncia  Arma Predileta Aspecto
Zeus Ar, Caos, Bemn, Mobreza, Maicr Ch Meja-langa ou Céu, ar, tempestades, desting, nobrezs
. Forga, Clima langa curta
Afradite Caos, Encantaments, Bem interm, CB Adaga Amaor, beleza
Apala Bem, Cura, Conhecimento, Interrm, oG Arco longe Luz, prafecia, misica, cura
Magia, Sol compaosto
Aresg Caos, Destruicio, Mal, Guerra Interrm. M Langa curta Guerra, assassinato, conflito
Artemis Animais, bern, Plantas, Sol Interm. MNB Espada curta Caga, animais selvagens, parto, danga
Atena Artesanato, Comunidade, Bem, Maior LB Langa curta Sabedoria, oficios, civilizagiio, guerra
Conhecimento, Ordem, Guerra
Eeméter Terra, Plantas, Protegio Menor N Lanca Agricultura
Dionisio Caos, Destruicdo, Insanidade Interm, CH Bordio Hurmor, loucura, vinho, fertilidade, teatra
Hades Morte, Terra, Mal aror MM Espada longa Morte, submundo, terra, riqueza
Hécate Criacdo, Mal, Conhecirmenta, Interm, LY Adaga Lua, magia, abundincia, mortos-vivas
Magia
Hefestas Artesanato, Comunidade, Irvterem. ME Martelo de combate  Forja, oficios
Terra, Fogo, Bem
Hera Comunidade, Nobreza, Maior N Maga leve Casamento, mulheres, intriga
Protedo, Enganaclio
Hércules Caos, Bem, Sorte, Forga Semni Ch Clava grande Forca, aventura
Hermes Caos, Bem, Sorte, Viagem, Interm CR Baordio Viagem, comeércio, ladrdes, jogo, corrida
Enganacio
Héstia Comunidade, Bemn, Prategiio Menar NB Adaga Lar, lareira, familia
Mike Ordem, Mobreza, Guerra Semi LN Macz leve Witdria
Pa Animais, Caos, Plantas Menor CH Golpe Desarmado  Matureza, paisdo, pastores, montanhas
Passeidon Caos, Terra, Agua Maior CN Tridente Mar, rics, terrematos
Tique Sorte, Protecdio, Viagem Menor N Espada curta Sorte
A Academia Bern, Conhecimento - ME Bordio Bem, verdade, beleza
Na eosmologia Olimpica, abaixe do mundo morial (o Plano Material)
jaz o reino de Hades, que tem o mesmo nome de seu governante. Hades &
TABELA 4-2: DivINDADES OLIMPICAS POR Raca 4 terma dos mortos, onde 2 maioria das almas mortais permanece come
Raga Divindades sombras insubstanciais até desvanecerem em nada, Mades tem ums
Humano Por classe e tendéncia tendéncia suavemente maligna e um pequens predominio de energis
Andio Hefestos, Hades, cu por classe e tendéncia negativa, Abaivo do Hades cstd o Tirmaro, o grande reino de eseuridic
Elfo Apolo, Artemis, ou por classe e tendéncia nebulosa onde o5 deuses Olimpicos confinaram seus antepassados, os
Cnormo Hermes, Hefestos, ou por classe e tendéncia Tiris, pela eternidade, O Tirtaro & fortemente maligneo,

Meio-Elfo Por classe e tendéndia Para oeste, além da terra mistica de Hespéria, hd um quarto plano exte
Meio-Orc Ares au por classe ¢ tendéngia rior: Elisio ou os Campos Elisios. Para essas terras abengoadas, sio chama-
Halfling Tique ou por classe e tendéncia das as almas de grandes heréis apés a morte, O Elisio tem rendéncia

susvemente boa,
Os planos transitdrios foram ligeiramente alterados na cosmologis
Olimpica, O Plano Eréren coexiste com o Plino Materisl, come sempre

TABELA 4-3: DIVINDADES OLiMPICAS POR CLASSE O Plano Astral conecta-se apenas com o Olimpo e o Elisio. O plano das

Classe Divindades Sombras conecta-se apenas com Hades. A dnica forma de chegar a0

Barda Afrodite (CB), Apolo (CB), Dionisio (CN) Tirtaro ¢ arravés de Hades.

Barbaro Zeus (CB), Pi (CN), Ares (CM) = -

Cléri CQualquer uma

Druil:%: Artemis {NB), Deméter (M), Pa (CN), O PANTEAO O LIM PICO
Passeidan (TN}

Cuerreirn Atena (LB), Hércules (CB), Mike (LN), Uma vez que as divindades olimpicas constituem um pantedo fechado, os
Posseidon (CH), Ares (CM) clérigos podem escolher todo o pantedo como patrono, em vez de uma

Monge Atena (LE), Mike (LN) tinica divindade. De fato, todos 0s morrais devem reverenciar as dozs

Palading Atena (LB) divindades olimpicas (Zeus, Afrodite, Apolo, Ares, Artemis, Atenz.

Ranger Atena (LB), Zeus {CB), Apolo (CB), Demeérer, Hefestos, Hera, Hermes, Héstia & Poeseidon) como um panteio.
Artemis (MB) Os clérigos que culruam o pantedo Olimpico podem escolher qualquer um dos

Ladine Hermes (CB), Hera (M), Tique (M), seguintes dominios: Ar, Animais, Avtesanato, Caos, Encantamento, Comunidade.
Dienisio (CH) Criagso, Morte, Destruicio, Terra, Mal, Fogo, Bem, Curs, Conhecimene, Crdem,

Feiticeiro Apalo [CB), Hécate (LM) Saite, Magia, Nobrewa, Plantas, Protegio, Forys, Sol, Visgem, Enganagio, Guerrs

Mago Apolo (CB), Hécate {LM) Agua ou Clima. U lérigo do pantedo pode selecionar qualquer rendéncia. Els

Nlusionista Hermes (CB) precisa escolher a arma que se materializa quando conjurs amma expirihaal dentre 2

MNecromante Hades (MNM) seguintes: adagn, clava grande, miga leve, espada bongs, bordio, espada curea, langa

(qualquer tipo), tridente, golpe desarmado ou marrelo de combate.




Cosmologia Olimpica
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Monte Olimpo

Pai de Tosdos o8 Deweses ¢ Movfais

Divindade Maior

Simbole: Punho segurando raios

Plano MNatal: Olimpo

Tendéncia: Cadtico ¢ Bom

Aspecto; Céu, ar, tempestades, desting, nobreza
Seguidores: Todos

Tendéncia dos Clérigos: CB, CN, NB
Dominies: Ar, Czos, Bemn, Mobreza, Forga, Clima
Arma Predilets: Meia-langa ou lanca curea e

Zeus, o monarca dos deuses, surge como um humano poderoso com cerca
de 4,5 m de alturn. Ele tem cabelos brancos ¢ uma longa barba branca,
Veste uma tiinics brancs e carrega seu escudo, Egide, que traz uma repro-
dugiic da cabega da primeira medusa. Uma dguia gigante celestial branca
st sempre a seu lado,

Zeus é um dos seis Alhos de Cronos & Réia e liderou os outres deuses
numa rebelifo contra seu pai vivinico (apos liberidlos da barriga de
Crones). Ele tem muites titulos menores, incluindo O Previsor dos Males,
Generoso, Planejador, Conselheirn, Descensor, Empoeirado, Amigivel,
Deus dog Juramentos, Guiz do Destino, Hospileiro, Lanceiro, Rei,
Oedenador, Purificador, Salvador, Forte, Supremo, Baio ¢ Guerreino.

Zeus é casado com Bers, mas seus encontrof amorosos com Owiras
mulheres (tanto divinas quanto morais) sio femesos. Ele é o pai de uma
iquantidade enorme de deuses € mortais excepcionais, incluindo as divin-
dades Ares, Hefestos, Apolo, Artemis, Dionisio, Hermes, Hércules ¢
Atena, um grande nimero de divindades menores (como as Musas e a5
Gragas), e um ﬂmndc nimers dé mortis, 3 maioria gventurairos com
faganhas herdicas em sua carreira.

Dogma

Como governante do pantedo, Zeus controla 0s eventos do universo. Sua
igreja ensina que nada scontece em lugar algum gem a permissio do
monarca, Cada berg3o ou maldicio que recai sobre as cabegas dos mortads
acontecs pela “vontade dos deuses” — fundamentalmente, isso significa

Feus, embora as ourras divindades Olimpicas com freqiiéneia conrestem
quas decisies, Zeus & muito inconstante na adminisiracdo da justiga
universal. Ele escolhe favoritos e muda de idéia por capricho. Entretante,
Zeus se importa com a vida mortal, de forma semelhante 20 amor de um
pai distante de seus filhos. Ele quase nunca envia a destruigio sem algum
motivo, real ou imaginarie. O papel dos mortais, ensina o clero de Zeus, &
apenas aceirar os designios de Zeus, para o bem ou para o mal.

Clero e Templos

Os clérigos de Zeus desfrutam de uma posigio de prestigio entre o clero
das divindades Olimpicas. Assim como Zeus & o rel dos deuses, eles
rambém sio os governantes entre os clérigos. Menhum clérige Olimpico
se importa com 3 hierarquia da igreja, mas quando seu patrono € o lider do
panteio, tende-se a receber um pouco mais de respeito,

Os clériges de Zeus utilizom winicas brancas ¢ fagem sacrificios
mensais em seus grandes templos. Os santudrios sio encontrados em
qualguer povoado onde os deuses Climpicos sio cultuados; mesme as
cidades menores cstentam estruturas grandes e impressionantes para
homenagear o monarca dos deuses.

ZEUS

Barbaro 20/Guerreiro 20/Clérige 10

Extra-Planar {Grandz)

Posto Divino: 19

Dados de Vida; 2048240 (extra-planar) mais 20124240 (Bbr) mais
20104270 { Gue) mais 10d8+120 (Cle) (1,550 FV)

Imiciariva: +14 (+10 Des, «4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 37 m, véo 72 m perfeito

CA: 86 (=1 amanho, +10 Des, +19 diving, +32 marural, + 7 Egide,

s deflexio)

Atagues®: Corpoa corpo: langa cuvta Enorne, do rovita ¢ da explosao eléirica
+5 +935/+88,/483/+78; ou magia: togue +83 ou ogue i distincia +73.
*Sempre recebs 20 nas jopadas de ataque; jogue o dado apenas para veri-
ficar um sucesso decisivo,

Dano®: Langa curle Ercrme, do brovdo e do explosde elétvica 25 2dee56, dec.
1920 mais 1dé per elarricidade/x3; ou conforme a magia. *Sempre
causa dano miximo (langa curta; 68 pontos).

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/3 m

Ataques Especinis: Poderes de dominio, habilidades divimas relevantes,
habilidades similares 2 magia, expulsar meomos-vivos 12/dia.

Qualidades Especiais: Imunidades divinas, Redugio de Dano S
(4/=), resisténcia a fogo 39, conversio espontines de magias divinas,
compreender, falar & leor todos oz idiomas e falar direamente com
geres a até 28,5 km, comunicacio remota, reino diving, telarinsporie
exato ilimitado, viagem planar ilimitada, ¢squiva sobrenarural (ndo pode
ser flangueado, +4 contra armadilhas), RM 51, aura divina (28,5 km,
CD 38

Testes de Resisténeia® Fort +70, Ref +66, Von +65, "Sempre reccbe 20
nes testes de resisiEncia.

Habilidades: For 51, Des 30, Con 34, Int 28, Sab 28, Car 28,

Pericias®s Concentragio +61, Diplomacia +40, Adesrrar Animais +68,
Cura +38, Intimidacio <68, Senso de Direcio +68, Saltar +9§,
Conhecimento (rcano) +78, Conhecimento (arquitetura ¢ engenharia)
+68, Conhecimente (geografia) +68, Conhecimento (hisséria) <73,
Conhecimento  (local) +6%, Conhecimento (natureza) +73,
Conhecimento (nobreza e realeza) +73, Conhecimento (religifc) +78,
Conhecimento (planos) +73, Ouvir +50, Cavalgar {covale) +31,
Espionar 438, Procurar +48, Sentir Motivagio +48, Identificar Magias
+38, Ohservar +50. *Sempre recebe 20 nos testes de pericia.

Talentos: Prontid3o, Lutar is Cegas, Percepeio is Cegas 1,5 m de Raio,
Trespassar, Reflexos de Combare, Forga Divina, Esquiva, Tolerdncia,
Substitvicio de Encrgia (elericidade), Especializagio, Olhos na Nuca,
Trespassar Aptimorado, Grande Fortitude, Linha de Frente, Encontrio
g\p:imn;n:!-u, Suceszo Decisive Aprimorado (langa curta), Desarme
Aprimotado, Agarrar Aprimorade, Iniciativa Aprimorada, Separar
Aprimorado, Imobilizagio Aprimorada, Golpe Desarmado Aprimo-
rado, MNocautear, Lideranga, Mobilidade, Atague Poderose, Sucesso
Decisive Podercso (langa curm), Magia Sagrada, Deslocamento,
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Cruebrar,
Especializacio
Supetior, Foco

em Arma

{langa curta),
Especializagio em
Arma (langa curea),
Afzque Giratdrio.

Imunidades Divinas: Dano de
hakilidade temporirio e permanente,
dcide, frie, efeitos de morte, doenga,
desintegragio, elerricidade, drenar energia, efeitos de agss
mental, paralisia, veneno, sone, atordoameno, transmutago, aprisiona-
mento, banimento,

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alterar Realidade,
Alterar Tamanho, Golpe Aniquilador, Senso da Baralha, Firia Divina,
Invocar Criaturas (dguiss celestiais gigantes), Criar Objetos Aprimorados,
Criar Objetos, Sangue Criadort, Maestria Divina da Batalha, Raio Divine,
Criagio Diving, Escudo Diving, Esplendor Divino, Foco em Arma Diviro
(langa curta), Especializago Divina em Arma (linga curta), Tempestade
Energética [relimpagos), Dominio Adicional (Ar), Dominio Adiciong]
(Mobreza), Dominio Adiciomal (Forga), Raio Divino em Massa,
Metamorfose, Metamorfose Verdadeira, THabilidade exclusiva, deserita a
SEELIL.

Poderes de Dominio: 19/dia expulsar ou destruir criaturas da erra,
ou expulsar ou fascinar crizteras do an +1 nivel efetive para conjurar
magias com o descritor [Caos]; +1 nivel eferivo para conjurar magias com
o descriter [Bem}; 19/dia inspirar alindos (+2 de bénus de moral duranee
@ radadas); 19/dia feito de Forga (+10 de bonus de aprimoramento em For
durante 1 rodada).

Hubilidades Similares 2 Magia: Zous utiliza estas habilidades coma
um conjurador de 299 nivel, com excecio de magiss do Czos e do Bem,
que utiliza como um conjurador de 30° nivel. A €D para os testes de resis-
téncia € 38 + nivel da magin. Ajudn, andar mo ar, aninar objetss, pusho
cevrady de Bighy, mio esmagrdora de Righy, nio poderosa de Bighy, barreiva de
liamnintas, forga do tours, convocar relarpagos, corrente de relimpagos, martels do
cams, mato de exos, contralar o i, confrolar os verlos, erden, discermiv meendi-
vas, dissipar o mal, dissipar @ erdem, awsilio diving, grupo de clementais (apenas

do ar), resisténcia a elementos, cativar, névea, forma gasosa, farefa/missio,
enmando aprimorads, auva sagmada, destrieidoiio sagrada, palavre smprada,

tempestade glacial, civeelo mdgico contra o mal, &
magico confra a ordem, VO CRET
nivon ohacurecente, polgio confra
mal, protepie condra a erdem,
o, forga dos fieskos, despe
nevasea, imunidade 4 n
pele rochose, tempestade
VIFZANEE, ar crin
IX (spenas como mag
do Cacs ou do Hem
ciclone, nrrallia de vente
palavma do cags.
Fiaria Divi
Aplique a5 seguinms
alteragoes quando Zewm
eéstiver em [tiria; CA 82
1.900 PV, Corpoa
corpe: langa curs
Enorme do rovis &
explosio eléiviea +5458°
493/ +85/+53 (dane
2651, dec
19-20/%3, dans
miximo: 73 pontos s
QEF Resisténcia a fogs
49; BM 61; TR Foe
+75, Von +70; Forag,
Con 44; Conceniracis
+66, Saltar #103. Sus
fiiria pode ser acionads
19 veres por dis
durante 1 hora {ou ame
ser encerrada), ¢ ele nds
fica farigada
Magias de
Clérigo/Dix
6/8/7/6/6/5, CD base = 19
+ nivel da magis
Sangue Criador (habili-
dade divina relevante exclusiva); Guando Zeus sofre pelo menos
20 pontes de dano de um tnico golpe, seu sangue ransforma-se em um
monsire a0 atingic o chio (caso Zeus estefa lutando no ar, o mMOnsms
surgira abaixe dele, i distincia; se ele estiver combarendo sobre o mar ou
num plane sem gravidade, sew sangue nio se transforma)) Determine o
monsiro jogando 1d4+10 para estabelecer o nivel da masmorra, depois
consule a tabels apropriada no Capinle 4 do Livio do Mestre.
Inventirio: O escudo de Zeus, Fgide, é um esudo de ago [enorme] <4
com a habilidade especial fortificagio, O escudo ostenta uma reprodugio ds
eabega da primeira medusa e concede 2 habilidade especial Presenga Aer-
raidora 2 seu portador, aferando todas as eriaturas que se aproximam num
raic de 3 m. Estas criaturas ficam assustadas, a menos que obtenham
sucesse em um teste de resisténcia de Vontade (CD 501,
Wivel de Conjerrador: 25% Praa: 15 kg,

QOutros Paderes Divinos

Como uma divindade maior, Zeus recebs auromaticamente o melhos
resultado possivel em qualguer jogada (inclusive jogadas de atagque, dane,
testes ¢ testes de resisténcia). Ele & imortal,

Sentidos: Zeus pode ver, ouvir, tocar ¢ cheirar a vma distinciz de 25,5
km. Usande uma agio padrio, ¢ capaz de perceber qualquer coisa a aré
28,5 km de seus seguidores, objetos ou locais sagrados, ou qualguer lugar
onde um de seus tirulos ou nomes tenham sido promunciados na dlrims
hora. Ele pode estender sua perceps3o 4 até vinte locais simultaneamente.
Capaz de bloquear 2 percepedo de divindades de mesme posto ou inferioe
em dois locais simulancamente duranie 19 horas.

Percepgiio do Aspecto: Zeus percebe todos os eventos sob o céu deze-
nove semanas antes de acontecer ¢ conserva 3 sensagio por derenove
SEMAnEs apds 4 0CoTrEnia.
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Avatares

Agpdes Automiticas: Zeus pode wiilizar qualquer uma de suas pericias
como uma ag3o lvre quando a CD da tarefs for 30 ou menes. Capaz de
executar avé vinte apes livres por rodada.

Criar Itens Migicos: Zeus pode criar armas migicas ¢ qualguer item
que utilize eletricidade, como uma varinka de relingpago.

Feus wiliza seus avatares prim:ipn]:::eme em seus casos com mulheres
TS,

% Avatar de Zeus: Idéntico 2 Zeus, com excegio do posto divine % CA |
&6 (roque 37, surpresa 56); Corpe a corpo: laya curfa Enorme, do oo e
da explosio elétvicn +5 +83/478/+75/+68 {dano: 2d6+46,+1d6 de elerict-
dode, dec. x3), ou magia: togue +73 ou toque i distincia +63% QF
Redu-;:in de Dano 4444, resisténciaa fago 29, BM 41, aura divina (270 §
m, CD 28); TR Fort +60, Ref +56, Von +55; todos os modificadores de
pericia reduzidos em 10 pontos.

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Tamanho, Golpe Aniguilador,
Sangue Criadorf, Raio Diving, Fira Divina, Escudo Divino, Foce em
Arma Divine (langa), Dominle Adicional {Ar), Deminio Adicional
{Mobreza), Dominie Adicional (Forgal

Hibilidades Similares a Magin: 17" nivel de conjueader; CD do teste de
resisténcin 27 + nivel da magia, tHabilidade exclusiva, descrit acima,

Fiiria Bivina: Apligue as seguintes alteragdes quando o avatar de Zeus
estiver em Biris: CA 61; 1.900 PV; corpo 3 corpo: langa curta {enorme] do
trovde, de explosio eléfvicn +5 498/493/+88/+83 (dano: 2d6+61, dec. 19-
203, dano mixime: 73 pontes); QF Resisténcia a foge 3% RM 51, TR
Fort +75, Von +70; For 61, Con 44; Concentragio +56, Saltar +93, Sua fiiria
pode ser acionada 9 vezes por diz, durante 1 horm {ou 2té ser encerradal, e
ele nio fica farigade.

Habilidades Similarcs a Magea: Nivel de conjurador 19% CD do teste de
resisténcia: 28 + nivel da magia.

Divindade Intermediiria

Simbolo: Concha marinha

Plano Natal: Olimpo

Tendéncia: Cadtico e Bom

Aspecto: Amor, b leza

Seguidores: Artistas, amantes,
bardos, elfos

Tendéncia dos Clérigos: CB, CN, NEB
Dominios: Caos, Encantamento, Bem

Arma Predileta: Adaga

i) o WAL

i
A divindade do amor romintico, do desejo sexual e da Belesa fisica,
Afrodite personifica esses ideais. Ela surge como uma mulher humana de
belaza fenomenal, num vestido simples e adornada por joias. Ela sempre
estd sorrindo e um de seus apelidos é “Afrodite Amante dos Sorrisos”,
Afrodite nasceu da espuma do mar apds Cronos castrar seu pai Urano e
jogar seus genitals ampurados no mar.

Fiel 3 sua nanereza, Afrodite nio apenas inspira outras divindades a atos
de paixiio (entre si e com morgais), mas fambém manreve diversos rela-
cionamentos, Ela é casada com Hefestos, mas teve seis filhos com Ares,
ymn cam Hermes, dois com Posseidon, uin com Dionisio e pele menos um
corn um mortal, o roiano Anguises.

Dogma
Enguanto seu amante constante Ares representa o lado destrutivo do cacs,
Afeodite personifica a alegria da paixdo, da liberdade ¢ da futilidade. Seu
tipo de paixgo cria vida em vez de destrui-la ¢ ela celebra a belera da vida
em todas as suas foermas, Afrodite incita seus seguidores a exirair o prazer
que puderem da vida, sem permirir que a5 estruturs socials oprimam sud
liberdade, criatividade ou paixie. Embora promova os ideais do bem, ela
nio exige que ninguém empunhe armas para promové-los. Ainda que suas
proprias agées tenham provocado grandes conflitos, Afrodite prefire ver
05 mortais 26 amando do que puerreando.




Testes de Resisténcia: Forr +53, Ref +58, Von +53,
Clero e Templos Habilidades: For 32, Des 30, Con 24, Int 30, Sab 24, Car 47,
O clérigos de Afrodite sio casamenteiros, oferecem ﬁ_ : > Pericias®; Empatia com Animais +52, Equilibrio +46, Blefar
conselhos acs apaixonados ¢ se intrometem na vida " +52, Concentragio «81, Oficios (olarin) +64, Oficios (recelx
pessoalalheia, Também sdo extremamente hedonis- gem) +&4, Diplomacia +91, Disfarces +52, Ober
tas, buscando qualquer opormunidade de desfruar Informagio +82, Adesirar Animais +52, Cura +31,
OF prazeres que este munde oferece antes de chega- Esconder-se +20, Mensagens Secretas 43, Intimidar
rem 2o proxime, A maioria é gemil e pacifica, e +64, Saltar +27, Conhecimento (arcanc) +84,
POLCOS ERCONETAM MOLVoS pars 5 dventurar Conheclmenta (religifo) +79, Conhecimento
Todos que o fizem acreditam que suas apses (planos) +64, Ouvir +63, Funtividade <64,
podem melhorar o mundo, woenando-o Aruapdo +103, Espionar +64, Sentir
um lugar mais pacifico onde o amor & ; Motivagio +71, Identificar Magias
i beleza possam florescer sem a expo- —— +i4, Ohaervar 423, Acrobaciz
sigiio 3 vialéncia ¢ a0 mal, . +44. “Sempre recebe 20 nos
s templos de Adrodite sio decora- i“m testes de pericia
dos com obras de arte e adornos Talentos: Prontidin, Disfarcar
preciosos. Em geral, se localizam nas cidades, Magia, Esquiva, Aumentar Magi,
emborz 2 propria Afrodite; sendo um dos doze Ignorar Componentes, Estender Magis,
Olimpicos, seja reverenciada em qualquer parte do Especializacio, Forjar Anel, Foco em Magia
mundo. Aprimorzdo (Encanmamento),
Magia Penetrante Aprimorada, Reflexos Ripidos,
AFRODITE Muobilidade, Foco em Pericia
Bardo 20/Clérigo 10,/ Feiticeiro 10 {Atuagdo), Magia Fenetrante, Deslocamento,
Extra-Planar (Grande) Especializagio Superior, Atzque Giratéoio.
Posto Divino: 14 Imunidades Divinas: Dano de habilidsde
Dados de Vida: 20484140 (extra-planar) mais temporiric ¢ permanente, dcido, frio, efeitos de
20dé6+ 140 (Brd) mais 10d&+70 {Clr) mais morte, doenga, desintegragio, eletricidade, drenar
10d4+70 ( Fet) (820 PY) energia, efeitos de agSo mental, paralisia, venena,
Imiciativa; +10 (Des} song, atordoaments, transmutagdo, sprisionzmento,
Deslocamento: 18 m banimento.
CA: 78 (=1 ramanho, +10 Des, «14 divino, +27 Habilidades Divinas Helevantes: Alierar Forma,
narural, +18 deflexio) Alerar Realidade, Alterar Tamanho, Escudo Divino em
Ataques: Toque i distancia: Onda +63; corpo a Area, Avatar, Criar Objetos Aprimorados, Criar Objetos,
corpo: adaga Pequena, ovdeirs ¢ donparing +5 Maldigio da Insanidadef, Barde Divino, Bengio Divina
s6d/204/259/454; i distincia: adagn Pequena, (Carisma), Esquiva Divina, Inspiragio Divina (qualquer emogio),
ardeira ¢ danpaving +5 <68; ou magia: toque +65 Escudo Diving, Foco em Pericia Divino (Atuacio), Foco em Magiz
ou togque 4 distinea +63. Divinp (Encantamento), Inspiragio Poderosa {amor e desejo),
Dano: Onda 1d10; adaga Metamorfose, YHabilidode exclusiva, descrits abaiso.
Pequenie, Poderes de Dominio: +1 nivel eferivo para conjurar magias
ordefra e dangaring +5 eom o descritor [Caos] 14/dia aumentar Car em +4 por 1
tdé«16, dec. 19-20; ou minure; +1 nivel efetive para conjurar magias com o descriror
conforme a magia. 1 [Bem]

L

Face/Alcance: Habilidades Similares a Magia: Afrodite wriliza esms
1.5 m por 1,5 m/3 m habilidades como um conjurador de 24° nivel, com excecio
Ataques Especiais; de magias do Caos ¢ do Bern, que uriliza como um conjurador
Poderes de dominin, de 25° nivel. A CD para os testes de resisténcia & 42 + mivel da

hakilidades divinas
relevantes, habilidades
similares a magia, expul-
sar morros-vivos 21/dia.

Qualidades Especiais;
Imunidades divimnas,
Redugio de Dano 49/-4,
resisténeia a fogo 34,
Conversio cspontinea de
magias divinas, compreender, falar e ler todos
os idiomas e falar diretamente com seres a aré
21 km. comunicacio rernota, reino
divine, leletransparte exato ilimitzdo,
viageni planar ilimitada, conheci-
mento de bardo +30, muisica de
bardo 20/dia (misica de prove-
i, fascinar, inspitar competén-
¢ia, inspirar coragem, inspirar
grandezs, sugesido) alcance 21 km,
familiar (borboleras), BM 46, aura diving
(420 m, CD 42),

magia. Ajuda, anintar objetos, bareeive de Liminas, acalwar enogoes,
martela do cavs, enfeilipar manstros, enfeilipar pessoas, mante do caos, ordem,
dissipar o mal, dissipar a ordlem, dominer monstras, emmapies, tavefin/rriisids, asm
sagrade, destruigio sagrada, palavrs sagrada, insanidade, cimculs migico conira o
mtal, cireulo migico contra u ordemn, protegio contrt o mal, profecie el @
ordemn, despedngar, sugestito, invocar crigtures 1X (apenas como magia do
Cans ou do Bem), palavea do enas,

Magias de Bardo Conhecidas (4/9/9/8/8/8/8: CD hase = 28 +
nivel da magia, ou 42 + nivel da magia para encanamentos) 0 - pasmar,
som fantasena, luz, abrirfechar, prestidigitagas, ler magins 1% = causar
edn, enfeiticnr pessoas, vecua acelerndo, hipnotisnto, sane; 29 - trang
animal, cafivar, padrie hipndtice, sugestio, risa histérico de
Tasha; 3% — enfeitizar monstros, confiesta, enogies, medo,
misEr menor, 4% = caagelor encentaments, dominar
prssois, imobilizar norstros, modificar memdria, grits; 5°
— conirolar & dgua, sonho, dissipar magia aprintorade, despis-
tar, pesadele; 6% — ataque visual, tarefir/missio, sugeslionar maulli-
diies, repulsdo,

Magias de Clérigo,/Dia: 6/7/7/6/5/4; CD base = 17 +

nivel da magia, ou 31 + nivel da magla para encantamentos,




Magins de Feiticeire Conhecidas (6/11/11,/10/9/7;: CD base = 23 4
nivel da magia, ou 42 + nivel da magia para encanamennos); 0 — globos de
liez, brilho, som fentnsme, maos mdgicas, consertar, abriv/fechay, prestidigitagdn,
ntio de gel, resestincia; 19 = commpreensdo de linguagens, mensagem, névoa obieu-
recente, raio do enfraguesimento, tmagen silenciosn; 2° — cegueeinasundez, detec-
far pestsinnentos, veflexos, venba sussrrante; 3° —~ disipar mugia, detlocanento,
veloeidade; 4° = roger maldipio, confusde; 5° — enfrugquecer o intelecto.

Maldigiio da Insanidade (habilidade divina relevante exclusival:
Cuando um morzl enfurece Afrodite, ela pode enlouguece-lo com
apenas um olhar. O efeito £ idéntico & magis insenidede & 05 mormis ndo
tém direito a testes de resisténcia, Se Afrodite desejar @ seu alvo for um
homem, ela pode torni-lo impotente.

Inspiragio Poderosa (habilidade divina relevante exclusival:
Chuande Afrodite urtiliza sua habilidade de Inspiracio Divina para incitar
amor ou desejo, ela é capaz de aferar divindades de gqualguer posto. A CD
para este poder & 56, DHzem que apenas Atena, Hesta ¢ Artemis sio
imunes aos poderes de inducio sensual de Afrodite,

Outros Poderes Divinos

Comp uma divindade intermediiria, Afrodite recebe automaticamente
um resultade 20 em qualquer teste. Ela trata uma jogada igua] alem
ataques ¢ testes de resisténcia normalmente, ¢ ndo como falha automdrica.
Elz ¢ imortal.

Sentidos: Afrodite pode ver, ouvir, tocar ¢ cheiear a uma distineis de
21 ko, Usando uma acio padrio, ¢ capaz de perceber qualquer coisa 2 a1é
21 km de seus seguidores, objetos ou locais sagrados, ou qualquer lugar
onde um de seus titules ou nomes renham sido pronunciados na dltima
hora. Ela pode estender sua percepeio a aré dez locais simultancamente.
Capax de bloquesr a percepgio de divindades de mesmo posto ou inferior
em dois Iocais simultaneamente durante 15 horas,

Percepgio do Aspecto: Afrodire sabe quando duas pessoas se apaive-
nam ou fzem amor ¢ tem conhecimento de qualguer agio comerida no
calor da paixio. Ela conserva a sensagio desses eventos durante catorze
SEITIANAS HPGS SUA OCOrTENcit.

Agbes Automiticas: Afrodite pode utilizar qualquer peticia relacio-
nada a Carisma como uma sgie livee quando a CD da tarefa for 25 ou
menos. Para utilizar uma pericia como uma agko livee, Afrodice tem que
possuir gradungdes na pericin ou deve ser possivel uilizi-la sem treina-
mento. Afrodite ndo pode realizar agies livees quando a arefa envolve
uma agio de movimento ou parte de uma 2pEo de movimento, Capaz de
executar dez apdes livres por rodada.

Criar Itens Migicos: Afrodite pode eriar qualquer irem méagico com
efeitos de encantamento, como olkos do encantancento, desde que sen valor
di mercado nio exceda 200,000 PO

Avatares

s avatares de Afrodite s3o sempre mulheres belas, embora sus aparéncia
varie muito. Ela as uriliza para desfrutar a companhia de ninfas, aurras
fadas e ocasionalmente dos mortais

@ Avatar de Afrodite: Idéneico a Afrodite, com excegio do posto divino
7; CA 64 (toque 44, surpresa 54); Toque a distincia: ondz +56 (dano:
tdin), corpo a corpo: adage Peguena, erdeire ¢ danporing 45
2457+ 82/447 (dano: 1dé+6/42d6 cadrico, dec. 19-20), ou magix
toque +56 ou mogue & distincia +58; QF Redugio de Dano 42/61, resis-
téncia o fogo 27, RM 39, surs divina (210 m, CD 35); TR Fort +46, Ref
51, Vion +46; Atagio +92; todos os modificadores de pericia redusi-
dos em 7 pontos,

Habilidodes Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alterar Realidade, Alterr
Tamanho, Escudo Divino em Area, Criar Objewos Aprimorados, Criar
Qbjetos, Bardo Divino, Bengio Divina (Carisma}, Escudo Divino, Foco em
Pericia Divino {Ansacio).

Habilidades Similares a Magin: 17° nivel de conjurador; €D do teste de
resistincia: 35 + nivel da magia,

Magias: Idéntico a Afrodite, com excegio de CI2 30 contma as magias de
barde, CI 19 para magias de clérigo & CD 30 para magias de mago.

APOLO

O Midsico dos Dewses, O Devs Angueirg, O Oue Alim @ Dislangia,
O Crrandeir, O Deus da Lz, O Dews da Verdiede

Divindade Intermediiria

Simbolo: Lira

Plane Matal: Mimpo

Tendéncia: Cadtico ¢ Bom

Aspecto: Luz, profecia, muisica, cura

Seguidores: Bardos, elfos, magos,
feiriceinos, curandeiros, sibios

Tendéncia dos Clérigos: CB, CHN, NB

Dominios: Bem, Cura, Conhecimento, Magia, Sol

Arma Predileta: Arco longe composta

Apolo, o deus da muisica, da luz e da cura, surge como um belo jovem
imberbe carregando uma lira dourada e um arce de prata.

Foi Apolo quem ensinou a arte da cura 208 homens. Embora geral-
mente seja benevolente e caridoso, ele pode ser rerrivel quando estd irr-
tado, disparando flechas que levam doenga & morte 3 suas vitimas. Ele é
bastante vaidose em relscdo a sua habilidade musical.

Dogma
Apolo é umn deus tolerante que se interessa pela cura das afligges do espi-
rito ¢ do corpo. Ele prega a paz, o perdio e 2 justipa em detrimento da
vinganga. Ele incita seus seguidores a fazer @ paz sempre que possivel e
ajuwdar 05 que se desviaram do caminho 2 expiar suas falas. Ele nio tolera
anos malipros volunririos e ndo tem paciéncia com criminesos reinci-
dennes. Ele temn wma péssima opiniio sobre ladrdes ¢ sobre individuos que
ganham a vida desonestamente {Ddizem que nenhuma falsidade jamais
escapou de seus libios), Ele aplica punigies severas a0s criminosos.
Apole ineits seus seguidores o se mostrarem corajosos ¢ incansivels ao
enfrentar o mal, mas rambém a se lembrarem da compaixio pelas virimas
do mal ¢ a dedicar tempo para apreciar as coisas belas da vida, especial-

mente 2 misica.

Clerc e Templos

Oz clérigos de Apolo freqitentemente utilizam roupas dourades ow amare-
las. Prestam servigo como conselheiros, professores, diplomars e curan-
deiros, Preferem desempenhar papéis paciflicos, arbitrando disputas ¢
curando os ferides sempre que possivel. Entreranto, ndo temem brandir
duas armas quando necessirio e estdo dispostos a provar suas opinides no
campo de batalha quando nio podem fazé-lo nos saldes de consethao,

Os [emplas de Apolo se localizam em campos ensolaradios o progimos
a cavernas ou fontes rérmicas, Além de hospitais pam os doentes, os
santudrios de Apolo normalmente possuern cimaras orsculares onde seus
t:ll:'ri.gﬂ}x previem o fururo.

APOLO

Guerreiro 9/Bardo 20/Mago 10/Clérigo 10

Extra-Blanar (Grande — Cadtico, Bom)

Posto Divino: 15

Dados de Vida: 20d8+140 (exrra-planar) mais #d10+63 (Gue) mais
20d6+140 {Brd) mads 10d4+70 {Fer) mais 10d8+70 (Clr) (973 PV)

Iniciativa: +15 (+11 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 24 m

CA: 75 (=1 tamanho, +11 Des, +15 divino, +28 narural, +12 deflexdo)

Ataques: A distincia: aves lovge composto [reforpado] Esovme, di velocidade, do
rompimento ¢ segrado +5 (bonus For +7) com flechis +5 +85/+85/+80/+75/
470 ou corpe a corpo: golpe desarmado +66/461/456/%51; ou magia:
toque +66 ou toque i distineia +70,

Diamo: Arca lengo comeposta [reforpado] Evormme, da velocidade, do rompimento ¢
sagrado +5 (bonus For +7) com flechas 45 1d10+19, dec. 19-20/%3; golpe
desarmado 1d447; ou conforme a magia,

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/3 m

Atagues Especiais: Expulsar mortos-vivos 12/dia, poderes de dominio,
habilidades divinas relevantes, habilidades similares 2 magia.
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Qualidades Especiais: Imunidades divinas, Redugio de Dano 50/44,
resisténciz o fogo 35, conversic espontinea de magias divinas,
cempreender, flar e ler todos os idiomas e falar diretamente com seres
a até 22,5 km, comunicagio remota, reino diving, teletmnsporte cxato
ilimitado, viggerm planar ilimitada, conhecimento de bardo +35, misica
de bardo 28/dia (misica de protegio, fuscinar, inspirar competéncia,
inspirar coragem, inspirar grandeza, sugestio} com alcance de 22,5 km,
familiar (falcie), RM 67, aura divina (450 m, CD 37

Testes de Resisténcia: Fort +58, Ref 463, Von +61,

Habilidades: For 24, Des 33, Con 24, Int 40, Sab 30, Car 34.

Pericias®: Alquimia +73, Equilibrio +28, Blefar :73, Escalar +34,
Concentragio +94 Oficios (instrumentalista) +90, Diplomacia +98,
Obrer Informagdo +50, Adestear Anitnals +42, Cura +63, Intimidar 33,
Saltar +39, Conhecimento (arcana) +102, Conhecimento (geografia)
+66, Conhecimento (histdria) +66, Conhecimento (natureza) +89,
Conhecimento (nobreza e realeza) +66, Conhecimento (religiio)
+102, Conhecimento (planos) <89, Ouvir +82, Anagio +86,
Profissio (herborista) +84, Cavalgar (cavala) +28,
Espionar 493, Procurar +64, Sentic Motivagia
+82, Identificar Magia +102, Observar +59,
Matagdo +37, Acrobacia +34, Usar Instrumento
Migico +70, Sobrevivénein 431. *Sempre recebe
20 nos testes de pericia.

Talentos: Preparar Pocdio, Reflexos de Combate,
Criar Armaduras e Armas Magicas, Criar Item
Maravilhoso, Desviar Objetos, Disfargar Magia,
Esquiva, Potencializar Magia, Aumentar Magia,
Especializacio, Estender Magia, Musica
Adicional (x2), Tiro Longo, Presteza, Foco em
Magia Aprimorade
{Encantamento),
Forjar Anel, Foco em =
Magia Aprimorado
(Tusio), Magia
Penerrante
Aprimorada,
Elewar Magia,
Sticesso Decisivo
Aprimorade (arco
longe compostal,
Diesarmme
Aprimorado,
Iniciativa
Aprimorada,
Imobilizacio Aprimorada, Fae-
Tude, Reflexos Ripidos, Maximizar Magia,
Mobilidade, Magia Persistente, Tiro Cerreieg,
Sucesso Decisive Poderoso (arco longo
camposta), Precisio, Acelerar Magia, Tiro
Ripido, Corrida, Escrever Pergaminhe,
Portaria Precisa, Tito em Movimento, Foco
erm Pericia (AtuagEn), Foco em Magia
(Encantamenta), Foco em Magia (Thisio),
Dominar Magia, Magia Penerrante, Magia $em Gestos, Atague
Atordoante, Especializagio Superior, Foco em Arma {arco longo
composto), Especializagio em Arma (areo longo compesto), Atague
Ciratdrio, Ampliar Magia.

Imunidades Divinas: Dano de habilidade remperirio ¢ permanente,
acido, frio, efeitos de morte, doenga, desintegragio, eletricidade, drenar
energia, efeites de agdo mental, paralisia, veneno, sono, stordcamento,
transmutagio, aprisionamento, banimente.

Habilidades Divinas Belevantes: Alterar Forma, Alterar Realidade,
Alterar Tamanho, Escude Divino em Area, Maestria Arcana, Avatar,
Arqueirisma Diving, Bardo Divine, Raio Divine, Escude Divino, Foco em
Arma Divino (arce longe composto), Dominio Adicional (Curz), Dominio
Adicional {Conhecimento), Dom da Vida, Contra-Mdgica Instancinea,
Atuacio Irresistivel, Poder da Verdade, Magia Arcana Espontines,

CES

Poderes de Dominio: +1 nivel efetivo para conjurar magias com o
descritor [Bem}; +1 nivel cfetive para conjurar magias com o descrier
[Cural +1 nivel cledve pata conjurar magias de Adivinhagio; urilizar
itens mégicos de complemento de magia ou ativagdo come um mago de
15 nivel; 15/dia expulsio aprimorada.

Habilidades Similares a Magia: Apolo utiliza estas habilidades como
um conjurador de 25° nivel, com exce;so de magias do Bem, de Cura e de
Adivinhagdo, que urtiliza como um conjurador de 26° nivel. A CD para os
testes de vesisténcia & 38 + nivel da magia. Ajuda, etmps antinmagin, barrein
de ldminns, clarividénciafeloriaadionee, curar fevimentos eriticos, curar fevimen-
bos Teves, curar ferimentos moderados, arar ferimentos graves, delectar porta
seerela, detectar persamentos, discerner localizapio, dissiper o mal, dissipar ntagia,
adivinhagio, resisténcia a elementos, encontrar o caminho, semente de fope, escuda

do fogo, eoluna de chamas, sexto sentido, cura, circalo da e
i L  eguentar metal, aura sagrda, destruicio sagrada, palaves
e sagrade, identificapio, transferéncia de poder diving,

;_"‘\‘\ lendas e hustarias, eincalo prdgieo conime o mal, curs
] AR Ny completa em massa,  disiungdo  de
" “ Mordenkainen, aura indetectivel de Mystul,

“\ esfeva prisnuitice, profegde contra o mal,
e protegiie contna magies, regeneragdo, lus
o cegante, resisiéncia & magia, reverler
murgic, inioear criatums IX (apenas
| comeo magia do Bem), reig de gl
explosio solar, rvessumveigho verda-
deire, visde da verdade
' Magias de Bardo
" Conhecidas
pit \ (4/7/7/7/7/6/6; CD
3 " base = 22 + nivel da
L magiz, ot 26 + nivel
-§. da magia pars
z eRCaniamentos &
f ilusBes):
I/ 0 — globos de luz,
£ brilha, som fantasma,
A liez, midos magicas, ler
nmagens; 17 — apagar, recis
acelerado, identificngdo, sono,
wenirilaqueismie 2° — banse anireal,
bz do dia, paeira ofuscante, pivatec-
riia, rise hislérico de Tasha; 3% =
corifusdn, destocamenio, velocidade,
escrita iluesdrea, esculpir o somg; 4% -
denténar pessoas, imebilizar nors-
tros, mnodiftcar meméria, padris
prismuitico, grite; 5% — controlar o
agua, visao falsa, névor mental,

| ,‘; despistar, TREIge persislenite; 6° —
p - controlar o elima, vefocidnde

AN e e massa, repulsdn, vé

Magias de Clérigo/Dia:  6/8/8/7/6/5 CD base = 20 + nivel da
magia, ou 24 + nivel da magia para encantamentos ¢ ilusbes.

Magias de Mago,/T¥ia: 4/8,/8/7/6/% CD base = 25 + nivel da magis, ou
29 + nivel da magia para encantamentos e ilusSes.

Inventirio: Apolo dispara flechas +5 de seu arco, As criaturas vivas
atingidas por estas flechas devem obrer sucesso em um teste de resistin-
cla de Fortitude (CD 23) ou serdo afligidas por wina doenga sobrenaryral,
a paste de Apolo, com periodo de incubacio de 1 dia. O dano & 1d4 em
Con ¢ 1d4 em Des.

Mivel de Conjurador: 20% Peso: 1,5 kg (20 flechas).

g- &

Outros Poderes Divinos
Como uma divindade intermedidria, Apolo recebe automaticamente um
resultade 20 em qualquer teste. Ele trata wma jogada igual 4 1 em atagues
e testes de resisténcia normalmente, e ndo como falba automatica. Ele &
imaomel,




Ares, o deus do confling,
geralmente surge

como um homem grande com
olhos ardentes e enfurecidos ¢
umad expressio ameagadona
peTmanentemente
estampada em Seu rosio.
Ares & a personificagio do

Sentidos: Apolo pode ver, ouvir, tocar ¢ cheirar o uma
distincia de 22,5 km, Usando wma agdo padrio, € capaz de i
perceber qualquer coisa a aré 22,5 km de seus seguidores, i
objeros ou locais sagrados, ou qualquer lugar onde um de f-!
sens titulos ou nemes tenham sido ]
pronuncizdos na tilima hore Ele ——
pode estender sua percepgio @ até ﬁ
dez locais simultaneamente, ﬂ e
Capaz de bloquear 2 percepeio | Al 3
de divindades de mesmo posto [ | e
ou inferior em dois locais simul- et
tancamente durante 15 horas, g

Percepgio do Aspecto: Apolo
percebe o lancamento de qualquer magia,
qualgquer fecha sendo disparada, ou qual-
quer ato de eura no instante am que
JContece ¢ conserva 2 sensacio durante
quinze SemAanas apos 3 CCoTTENcia,

Apbes Automitices: Apolo pode
utilizar Oficios (instrementos musicais),
Conhecimento (arcano}, Conhecimento
(geografia), Conhecimento (historia),
Conhecimento (natureza), Conhecimento
(nobreza e realeza), Conhecimento (reli-
gido), Conhecimento (planos) ou Profissio
(herborista) eome wma agdo livee quando a
CD da warefa for 25 ou menos. Capaz de
executar até dez apbes livres por rodada,

Criar Itens Migicos: Apolo pode criar
qualguer frem migico, desde que seu valor
de mercado nio exceda 200.000 PO

lado selvagem

da guerra, Ele aprecin

o conflito, 2 raiva e o derra-
mamento incontido de
sangue, Ele rambém

& clumento, inconstante e se
ofende com facilidade. Por isso,
nio é um deus muite popular entre
0F MOrmis ou no panteao,
Ele & o flhe de Feus e

de Hera, odiado por ambos.
Ares é o erquiinimigoe de
Atena, Sua meia-irma

{de certa forma) ¢ rambém
dgugu da guzrm.

& Dogma
Ares ensina que o mundo ¢ um
!llg.‘l reruel @ rerdvel onde
apenas of forres iém dircin i
felicidade. Ele instrui seus segui-
dores a responder a qualquer insulte, mentir quando
necessitio e cobigar o que ndo [hes pertence. Todas essas apbes,
segundo Ares, podem levar i alegria da baralha,

3

Avatares 2
s avatares de Apolo geralmente sio Clero e Templos o]
jovens imberbes que se parecem com Os clérigos de Ares preferem vestes escarlates ¢ fazem o 5]
o deus. Ele quase nio os uriliza, ; possivel para instigar o conflito e a guerra aberta, Muitos E
exceto para combater grandes males. prestam servigo como generais ou conselheiros militares E

i para governantes agressivos. Cutros lideram bandos de ®
P Avatar de Apolo: Idéntico a | assaltantes sanguinirios que aterrorizam o interior. Quando =
Apolo, com excecio do posto | nio estio lutando ou conspirando ativamente, eles treinam as artes =
divine 7; CA 59 (toque 39, surpresa da puerrn. Muitos clérigos de Ares gdo cléripos/guerreiros ou clér- %
48); A distincia; avee longo composte [wforgeda] Enorme, da veloeidade, do o hirbaros,
rompimento ¢ sagrado +5  (bonus For 47) com  [flechas +5 O clérigos de Ares se opdem sos sacerdotes de Arena sempre que
Trf477 472 567 /462 (dano: 148419, dec. x3), corpo a2 corpo: golpe possivel. Quando as duas seinas se encontram, ceramente haverd derra-
desarmado (danos 1d3+7), ou magia: toque +58 ou roque i distincia +62; mamento de sangue. Os remplos de Ares sio raros. Em geral, sio fortale-
QF Redugio de Dano 42/+4, resisréncia a fogo 27, RM 39, aura diving zas inalcangiveis, construidas para intimidar civis ¢ servir como bases

{210 m, CI 29% TR Fort +50, Bef +55, Von +53; todos os modificadores para atagques ¢ outras apées militares

de pericia reduzides em 8 pontos,
Habilidades Divdeeas Relevantes: Alterar Tamanho, Maesrriz Arcana, ARES

Arqueirismo Divino, Escudo Divino, Foco em Arma Divine (areo longo Clérigo 20/Guerreiro 20
composte), Dominio Adicional (Cura), Dominio Adicional (Conheci- Extra-Planar (Grande — Cadtico, Mau)
mento), Poder da Verdade, Magia Arcana Espontinea, :. Posto Divino: 15
Habilidades Similares @ Magia: 172 nivel de conjurador; CD do teste de Dados de Vida: 20d8+220 (extra-plamar) mais 20d8:220 (Clr) mais
resistinciz 30 + nivel da magia. f 204104220 (Gue) (1.180 PV)

. ] Iniciativa: +12, sempre age primeiro (+8 Des, ++ Iniciativa Aprimorada,
LoelRES oo
f 1 : CA: 86 (—1 tamanho, +8 Des, +15 diving, <28 naoural, +10 armadura [peifo-
ral de ago pesndo [fortificagdo] +5], +7 armadura [escudo mande de ogo +57, +9
-_- deflexdo)
% Ataques: Corpo a corpoc lenga gurta cadticn, profasia e do taque espectrl +5
84,479/ + 74/ +69; ou magia: togque +74 ou toque 3 disdncia 63,
Dano: Lasga b cadtica, profana ¢ do taquie espectml +5 1dB+41, dec. 19-
¢ 20/%3%; ou conforme a magia.
Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/3 m
Atagues Especiais: Poderes de dominio, habilidades divinas relevanies,
habilidades similares @ magia, Bscinar momos-vivos 12/dia.

O Deuis Impiedoso, O Regozijador das Batalhas &
Divindade Intermedidria -

Simbolo: Langa q

e

Plano Matal: Olimpo

Tendéncia: Cadrtico & Mau

Aspecto: Guerr, assassinacg, m-:ﬂilﬁ‘."
Seguidores: Guerreiros, bdirbaros, meio-o
Tendéncia dos Clerigos: CM, CH, NM
Dominios: Caos, Destruicio, Mal, Guerra
Arma Predileta: Meia-langa




:
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Qualidades Especiais: Imunidades divinas, Redugio de Dano 40/44,
resisténcin a fogo 35, conversio espontinea de magiss divinag,
compreender, falar ¢ ler todos os idiomas e falar directamente com
seres 4 ané 22,5 km, comunicagio remota, reine divine, leletrnsporte
exats ilimitado, viagem planar ilimitada, BM 47, aura divina (450 m,
CID 34),

Testes de Resisténcia: Fort +58, Ref +55, Von 54,

Habhilidades: For 48, Des 26, Con 32, Int 25, Sab 25, Car 29,

Pericias®: Escalar +56, Concenragie +49, Oficios (armoreiro) =82,
Oficios (forfaria) +82, Oficios (armeiro) +82, Diplomacia +72, Adestrar
Animais +70, Cura +23, Saltar +56, Conhecimento (arcano) +68,
Conhecimento (histdria) +45, Conheciments {nobreza & realexa) <45,
Conhecimento (religifio) +68 Ouvir 450, Cavalgar {cavalo) +74,
Espionar +45, Sentir Mortivagdo +45, Identificar Magias +45, Observar
+50. *Sempre recebe 20 nos testes de pericia,

Talentos: Lutar is Cegas, Percepeio is Cegas, 1,5 m de Raio, Trespassar,
Reflexos de Combate, Forga  Divina, Esquiva, Tolerincia,
Especializagio, Olhos na Nuca, Pés Ligeiros, Trespasear Aprimorads,
Linha de Frente, Encontric Aprimerado, Sucesso Decisivo
Aprimorado (langs eurta), Desarme Aprimorado, Agarrar Aprimorade,
Iniciativa Aprimorada, Separar Aprimorado, Imebilizagio Aprimorada,
Mocautear, Mobilidade, Araque Poderose, Sucesso Decisivo Poderoso
(langa curta), Saque Rapido, Corrida, Desloczmento, Quebrar,
Especlalizagiio Superior, Foco em Arma {langa cura), Especializagdo
em Arma (langa cura), Ataque Giratdrio.

Imunidades Divinas: Dane de habilidzde temporirio e permanente,
dcido, frio, efeitos de morte, doenga, desintegracio, eletricidade, drenar
energia, efeitos de agio mental, paralisia, veneno, sono, atordeamento,
framsmutagio, aprisionamente, bBanimento,

Habilidades Divinas Relevantes: Alierar Realidade, Alterar
Tamanho, Golpe Aniguilador, Avatar, Senso da Batalha, Maestria Divina
de Armaduras, Maestria Divira da Baralha, Ralo Divine, Inspiragio Divina
{firia}, Escude Divino, Tempestade Divina, Foco em Anna Divino (langa
curta), Especializagdo Diving em Arma (langa curta), Deminio Adicional
(Caos), Presenga Avermdora, Baio Divine em Massa, Iniciativa Suprema,
Ferir Inimigo.

Poderes de Domindo: +1 nivel efetive pars conjurar magias com o
descritor [Caos]; 15,/dia (+20 ms jogadas de atague e dano para o atague de
uima armal; +1 nivel efetive para conjurar magias com o descritor [Mal],

Hahilidades Similares a Magia: Ares utiliza estas habilidades como
urn conjurador de 257 nivel, com excegio de magias do caos e do mal, que
uriliza come um conjurador de 269 nivel. A CD para os testes de resistén-
cia ¢ 34 + nivel da magia, Animar objetos, barveira de liminas, BlasgfEmis,
martelo do cas, civeulo de destritgde, mante do coos, praga, criar morlos-vives,
profanar, desintegrar, dissipar o bem, dissipar @ ondem, poder diving, terrenato,
coluna de chamas, doesega plena, imploso, infligie ferimentos criticos, infligi fevi-
mientos leves, circula miigico contra o bem, eiveulo migice contre a ondenm, rolipa
encantada, arma mdgica, palavea de poder, ceger, palavie de poder, satar, pala-
it de poder, alordoar, profegio contra o bem, protegio contra o ordem, despedagay,
arrma espirttual, invocar crinfuras IX (apenas como magia do caos ou do mal),
awn profana, nievem profane, pelavm do caos,

Magias de Clérigo/THa: 6/8/8/8/7/7/6/6/5/5; CD base = 17 + nivel
da magia.

Outros Poderes Divinos

Como uma divindade intermediiria, Ares recebe automaticamente um
resultado 20 em qualquer teste. Ele trata uma jogada igual a 4 em ataques
e testes de resisténcia normalments, e nfio come falha sutomirica. E imor-
ral.

Sentidos: Ares pode ver, ouvir, tocar e cheirar 2 uma distincin de 22,5
km. Usando uma agio padrio, € capaz de perceber qualquer coisa 2 aré
22,5 km de scus seguidores, objetos ou locais sagrades, ou gualquer lugar
onde um de seus timlos ou nomes renham sido pronunciados na dltima
hora, Ele pode estender sua percepgio a até dex locais simulraneamente.
Capaz de bloguear a percepgio de divindades de mesmo posto ou inferior
em até dois locais simultaneamente por 15 horas,

Percepcio do Aspecto: Ares percebe qualquer ato de agressdo, derma-
mamenie de sangue ou guerta no instante em que acontece, ¢ ConsServa 2
Sensacio por quinse Semanas apos & oCorréncia.

Agbes Automdticas: Ares pode utilizar Oficios (armoreira), Oficios
{forjarial, Oficios {armeiro) ou Conhecimento (nobreza ¢ realeza) como
uma agio livee quando 3 CD da rarefa for 25 ou menos. Capaz de executar
aré dez apdes livres por rodada.

Criar Itens Mipgicos: Ares pode criar armas mdgicas, armaduras e
itens destrutivos como uma trombeta da destruigio, desde que sew valor de
mereado nio exceda 200,000 PO,

Avatares

Ares envia seus avarares para desrruir resolugdes pacificas de conflitos «
auxiliar em disputas épicas. Ele também envia seus avatares onde quer que
suspeite da agio de Atena,

P Avatar de Ares: [déntico a Ares com excegio do posto divine 7; CA 70
(toque 33, surpresa 62); Corpo a corpo: langa cara cadhica, profana e do
toque espectral +5 #77/+73/+67/+63 (dano: 1d8+33, dec. x3), ou magia:
tegue +66 ou toque & distincia +55; OF Redugio de Dano 42444, resis-
téncia a fopo 27, BM 39, aura divina (210 m, CD 26); TR Fort 450, Ref
+47, ¥on +46; wedes os modificadoves de pericia reduzidos em 8.
Habilidades Divinas Relawnles: Alterar Tamanho, Senso dz Basalhs
Maestria Divina da Batalha, Raio Divine, Escudo Divino, Foco em Arms
Divino (langa curta), Especializacio Divina em Arma (langa curea),
Dominio Adicional (Cass), Ferir Inimigo.
Hebilidades Similares a Magia: 179 nivel de conjurader; CD do teste de

resisténcia 26 + nivel da magia,
ARTEMIS
Arteniis das Setas Doumadas, Aavign da uventude,

Serthpma da Lage, A -:'_;.m;mium : wl‘i:}
Divindade Intermediiria 7
Simbolo: Arco e Hecha sobre o

disco lunae
Plano Natal: Olimpo
Tendéncia: Meurro ¢ Bom
Aspecto: Cara, animais selvagens,

parta, danga
Seguidores: Rangers, druidas, lfos,

halflings, cacadores i
Tendéncia dos Clérigos: CB, LE NB f b
Dominios: Animal, Bem, Planeaz, Sal el
Arma Predileta: Espada curta

Artemis, divindade da caga ¢ dos animaiz selvagens, surge como ums
jovem em roupas nisticas, sempre carregando um arco ¢ uma espada
Além de seus titulos normais, ela também é chamada “A Ruidoss Artemis”
por seus altos brados de capa,

Artemis ¢ irmi gémea de Apelo, filha de Zeus e da Tied Leto, Ela geral-
miente se mantém afzstads des mortais, embora aprecie a companhia de

ninfas ¢ driades.

Dogma

05 ensinamentos de Artemis enfatizam o valor maredal ¢ ssgrado das
terras selvagens e de seus habitantes. Ela & amiga das ninfas ¢ driades e,
em menor grau, dos centaurcs e sdtiros (suas prediledes climmente
pendem ds mulheres de todas as espécies). Seus seguidores, incluindo as
criaturas silvestres, 530 conclamados a proteger ax dreas selvagens, preve-
nindo sua destruigio ou use abusivo,

Ernbora a propria Artemis seja uma cagadora selvagem, ela ordena que
seus seguidores cacvem apenas o que necessitam como alimento e jamais

pPar esporie.

Clero e Templos

As elérigas de Artemis sio semapre mulheres & devern permanecer castas =
celibasirias, Elas tendem a se afastar da civilizagio, cuidando das rerras




selvagens e suas cristuras. Assim como a divindade, elas passam mule

Iempo com animais e fadas silvestres. Geralmente, se vestem com tinicas

de camurea ou verde-musgo.

Como uma divindzde Olimpica, Artemis € reverenciada como paree do
pantedo, quase sempre 30 lado de Apolo. Os gémeos cempartilbam
remplos em diversas cidades, mas Artemis tem santuirics pequenos e
simples dedicados exclusivamente a ela espalhados nas terras selvagens,
Esses santudrios situam-se em bosques sagrados e nag margens de rizchos
PUTDS.

ARTEMIS

Diuida 20/Ranger 20

Extra-Planar (Grande)

Posto Divino: 15

Dados de Vida: 20d8+180 {extra-planar)
mais 20484180 (Drd) mais 20d10+180 (Rer)
{1060 PV

Infciativa: +19, sempre age primeieo
{#15 Des, +4 Iniciativa Aprimorada,
Iniciativa Suprema)

Deslocamento: 24 m

CA; 79 (=1 ramanho, +15 Des,
+15 diving, +28 natural, +12
deflexio)

Ataques: Corpo a corpo: espada
eurla afiada +5470/ 465/ +60/+55;
ou i distincia: ance longo
composto [reforpado] da velocidade
#5 (bonus For +11) com flechas
+5 2B 404 e 79 L P 69 ou
mdgia [ogque +565 ou togque 4
distinciz +69,

Damo: Eipada corte afiada 45
1da+16, dec. 18-20; aree longo
compasto [veforgrdo] da veloridnde
45 {boénus For +11) com
fiechas +5 2d6+36, dec. 19
20/%3; ou conforme 3 magia.

Face/Alcance:
f,5mpori,Sm/Im

Atagues Especiais: Poderes
de dominio, habilidades
divinas relevantes, habilida-
des similares a magia.

Oualidades Especiais:
Imunidades divinas, RBedugio
de Dane 50/+4, resisténcia a
foge 35, conversio espon
tinen de magias divinag,
compreender, falar e ler
tedos os idiomas e falar
diretamente com seres 2 ané
22,5 km, comunicagio remota,
reing divino, teletransporte exate ilimi-
tado, viggem planar ilimitada, mil faces, inimi-
gos prediletos (animais 45, bestas +4, bestas migicas
+3, aberragdes +2, pigantes +1), senso da natures, resis-
tir @ renragdo da narurezs, corpo atemporal, rstro invisivel, imuni-
dade a veneno, forma selvagem (animais Mitidos, Pequenas, Médios,
Grandes, Enormes ou atrozes &/dia, elementais 3/dia), caminho da
flozesta, RM 67, aura divina (450 m, CD 37),

Testes de Resisténcia: Fort 456, Ref +62, Von +57,

Habilidades: For 32, Des 40, Con 29, Int 26, Sab 26, Car 35.

Pericias®™ Empatia com Animals +87, Concenteagio +84, Adestrar
Animais +87, Cura +85, Esconder-se +76, Senso de Diregio +83, Salar
+46, Conhecimento {arcano) =43, Conhecimento [natureza) +£3,
Conhecimento (relipiio) +43, Ouvir +65, Furtividode +70, Profissio
(herborista) +63, Cavalgar (cavalo) +32, Espionar +43, Procurr +43,

Tdentificar Magias +43, Obscrvar +65, Natagio +46, Sobrevivéncia +83.
"Lempre recebe 20 nos testes de pericia,

Talentos: Frontidie, Rellexos de Combate, Esquiva, Tiro Longe, Sucesso
Decisive Aprimorado (arco longe composto), Iniciativa Aprimorada,
Vontade de Ferro, Mobilidade, Controlar Plantas, Expulsar Plantas, Tiro
Certeiro, Amague Poderoso, Precisio, Saque Ripido, Tiro Rapido,
Corrida, Ponaria Precisa, Tivo em Movimento, Rastrear, Foco em Arma
(zreo longo composta).

Imunidades Divinas: Dane de habilidade temporirio e permanente,
acido, frio, efeitos de monte, doenga, drsinl::gm;iﬂ. elerricidade, drenar
energin, efefros de agdo mentel, parelisia, venena, song, arordoameneo,
[mnsmutagio, aprisicnamento, banimento.
3 Hebilidades Divinas Relevantes: Alrerar
: Realidade, Alterar Tamanho, Escudo
Drivino em Area, Avatar, Invocar
Criaturas (animais), Contralar
Criarmueas {frdag), Arqueirismo
Divine, Velocidade Divina,
Esquiva Divina, Escude Divino,
Foco em Arma Divino
{arco longo compasto),
A Especializagio Divina
em Arma (arco longo
composiae), Dominic
J Adicional (Sol),
rf Aumentar Criaturs
fanimais), Resisténcia 4 Magia
Superior, Mente da Fera,
Falar com Criaturas {animais),
Falar com Criamras (plantas),
Iniciativa Suprema.
Poderes de Dominio:
15/dia uear extivay animais; +1
nivel eferivo para conjurar
magias com o descritor [Bemn];
t5/din fascinar ou comandar
plantas; 15/dia
expulsio aprimorada.
Habilidades Similares
a Magia: Artemis utiliza
extas habilidades como um
conjucador de 25° nivel, com
excegio de magias do Bem, que
utiliza como um conjurador de
26° mivel. A CD para os testes de
resisténcia & 37 4 nivel da magia,
Ajteda, forna animal, clipula de pratepio
conebv wida, pele de drvove, harreim de lim-
nas, acalmar animuais, cajodo vivo, comandar
plantas, comunthi com a natureza, ontrolar
plantas, destruipae nustejente, dissipar o meal, fonsinar
animais, resistencia a dlemenfos (apenas frio ou fogo),
conistrigino, sesnerilé de fogo, cscudo do fope, coluna de
chamay, exguentar metal, imabilizar enimal, aum sagrada,
destruigio sagrada, palava sagrada, cirule migico contra o mal, ampliar plan-
fis, egfern prismitica, profepio conive o mal, repelir vermes, nepelir madeina, [z
ceganbe, homens vegetmis, alterar forma, oecar ofatums X (apenas como
magia do Bem), mio de sal, explosdo solar, mumalha de espinthos.
Magias de Druida/Din: 6777/ 7/6/5/5/5/4; CD base = 18 +
nivel da magia,
Magias de Ranger/Dia: 5/5/5/5; CD base = 18 + nivel da magia,

QOutros Poderes Divinos
Como uma divindade intermedidria, Arremis recebe automaticamente
umn resultado 20 em qualquer teste. Ela trata uma jogada igual 2 1 em
araques ¢ testes de resistineda normalmente, & nio como falha awtomaérica.
Ela é imorral.
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Sentidos: Artemis pode ver, ouvir, tocar ¢ cheirar 1 umy distineiz de
22,5 km. Usando uma agio padrio, & capaz de perceber qualquer coisa a
até 235 km de seus seguidores, objetos ou locais sagrados, ou qualquer
lugar onde um de seus timlos ou nomes tenham sido pronunciados na
tltima hota. Ela pode estender sua percepedo a aré dez locais simultanea-
mente. Capaz de bloquear a percepciio de divindades de mesmo posto ou
inferior em dods locais simultaneamente durante 15 horas,

Percepeio do Aspecto: Artemis percebe qualguer cagada e qualquer
outra agko que afere um animal selvagem e conserva a sensagio duranre
QUINZE SEMANS PGS A OCOrTEndia,

Agdes Automiticas: Artemis pode utilizar Emparia com Animais,
Adestrar Animais, Sense de Diregio, Conhecimento (narrezs), Ouvir,
Profissic (herborisma), Observar ou Sobrevivincia comoe uma agio livre
quando a CI da rarefa for 25 ou menes, Capaz de executar até dez apdes
livres por rodada.

Criar Itens Magicos: Artemis pode criar qualquer arco, fecha, espada
ou aljava magicos, como uma dmitarm silvestre, mantos ou botas élficas,
cafade das flovestas, bragadeiras do anquein, vestimenras do druida ow um anel
de eativar animeis, desde que seu valer de mercado nio exceda 200,000 PO,

Avatares

Os avatares de Artemis surgem como jovens mulheres ou driades. Ela
raramente oF envia ao mundo,

® Avatar de Artemis: Idéntico o Artemis com excegio do posto divino 7
Inic, +1%; CA 63 (togue 33, surpresa 48% Corpo 2 corpo: espada curia
afiads +5 +63/458/+53/+48 (dano: 1d8+16, dec. 18-20); 3 distincix areo
lomge composta [ reforeada] da velocidade +5 (bnus For +11) com flechas +5
71 fv66/ 461 /456 (dano: 2dé+28, dec. x3), ou magia; togque +57 ou roque
i distincia <61; QE Redugio de Dang 42/44, resisténcia a fogo 27, BM
39, aura divina (210 m, CD 29% TR, Forr +48, Ref +54, Von +42; todos os
maodificadores de pericia reduzidos em £ pontes,

Hahilidades Divinas Relevantes: Alrerar Farma, Alterar Tamanho, Invocar
Crigtumas (animais), Argueirismo Divino, Velocidade Dhvina, Esquiva
Divina, Foco em Arma Divino (arco longo composio), Especializagdo
Divina em Arma.{arco longo composto), Dominio Adicional {Sol).

Habilidades Similaves @ Magia: 17 nivel de conjurador; CD do teste de

resisrénciar 29 + nivel da magia, ATE N A

Divindade Maior

Simbaolo: Coruja

Plano Natal: Olimpo

Tendéncia: Leal ¢ Bom

Aspecto: Sabedoria, oficios,
civilizagio, guerra

Seguideres: Paladinos, guerreiros,
monges, juizes, guardas

Tendéncia dos Clérigos: LB, LM, NB

Dominies: Artesanato, Comunidade,
Bem, Conhecimento, Ordem, Guerra

Arma Predileta: Langa curta

Atena, a divindade do combate nobre, do areessnato habilidoso, da
prudéncia e das cidedes, surge come uma mulher imponente com olhos
acinzentados e sedutores. Normalmente, ela porta um escudo ¢ usa elmo
e armadura, Elz é a filha predileta de Zeus, que 35 vezes lhe empresta seu
escudo, Egide.

Atena é filha somente de Zeus, pois nenhuma mulher a conceben, Um
dia. Zeus sofren uma rerrivel dor de eabeca, Para alivid-la, Hefestos usou
seii machado para abrir o crinie do poderoso deus. Do coree, surgiu Arena,
completamente crescida e totalmente armada e vestida,

Arena fod a primeira a ensinar aos mortais muitas das anes civilizadas,
Elz é considerada a inventor da tecelagem, da roda de ceramisi, dos
freins para covalos e muitss outras ferramentas. Ela também eriou a
oliveira como um presente para os mortais. Ela é a protetora dus tecelds e,
juntamente com Hefestos, a patrona do artesanato e de todas as artes que
tormam a civilizagiio possivel,

Atena é guerreies, mas apenas na defesa das coisas que acredita serem
dignas de protegio, como cidades, vilas e campos cultivados. Ela se opfe
aos impulsos destrutives de seu irmido, Ares, sempre ¢ da melhor forma
possivel.

Dogma
Atena espera que seus sepuidores sustentem of mais nobres ideais de
sabedoria, razfo e purcza. A deusa ordena que seus seguidores lutem em
defesa do lar ¢ da pitria contra inimigos externos e sefam tho habilidosos
nas artes da paz quanio nas L3ncas da guer.

Clero e Templos

Os cléripos de Arena luram contra adoradores de Ares sempre que podes
& passam o resto do tempo protegendo a5 terras civilizadas contra ameagas
exrernas. Os clérigos de Atena siio sempre ativos na vida civica, presrands
servipos come juizes, conselheiros, planejadores & professores. Sua igrefs
& uma grande fomentadora das ares, patrocinando obras paiblicas ¢ pinm
res, escultores ou arguitetos.

O3 templos de Atena sio imponentes e de aspecto agraddvel. Em dreas
menes civilizadas, onde monstros e assaltantes sio uma amesgs, os tem
plos de Atena tendem a ser fortificados, mas ainda assim sio consrruides
de modo esteticamente sublime.

ATENA

Cuerreire 20/Clérige 20

Extra-Planar (Grande — Bom, Leal}

Posto Divino: 17

Dados de Vida: 20d8+140 (exrra-planar) mais 204104140 (Cue) mais
20d8+140 (Clr) (240 PV)

Iniciativa: +13 (+9 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamenrto: 24 m

CA: 32 (—1 amanhe, +9 Des, 17 divino, +30 naturl, +10 peitowl de ago =5
+7 excudo grande de ago +5, +10 deflexia)

Ataques®; Corpo a corpo: langa curte sagreda, ordetr ¢ da velocidade -5
T4 69/ 54+ 59; ou magia: togue +64 ou toque § distincia +65
*Sempre recebe 20 em testes de atague; jogue o dado apenas para ver
flcar um sucesso decisivo,

Dano®: Langa cerla sagrada, ovdeire ¢ da velocidade +5 1d8+32, dec. 19-30/x3,
ou conforme a magia. *Sempre causa dano mixime (langa curt: 40
ponos),

Face/Aleance: 1,5 m por 1,5 m/3 m

Araques Especinis: Poderes de dominio, habilidades divinas relevanzes
h:]hi.l:i.d:tdes simi];res F] magjrl, r.-ximls:rn-:ur[w-—w'vos la-fd 1.

Qualidades Especiais: Imunidades divinas, Redugiio de Dano 52/:5
resisténcia a fogo 37, conversio espontinea de magias divinas
compreender, falar e ler todos o idiomas e falar direramente com
seres a arté 25,5 km, comunicagio remota, reino divino, feletrinsporte
exato flimirado, viagem planar ilimitada, RM 49, aura divina (25,5 km,
CD37).

Testes de Resisténcia® Fort +56, Ref +58, Von +66. “Sempre recebe 20
nos testes de resisténcia

Hahilidades: For 27, Des 39, Con 25, Int 33, Sab 48, Car 31,

Pericias™: Avaliagio +49, Escalar +40, Concentragio +44, Oficios (olariz
+91, Oficios (eseulmea) +91, Oficies (construgio) +91, Oficios (recels-
gem) +91, Diplomacia +74, Adestrar Animais +70, Cura +36, Saltar +40
Conhecimento (arcano) +48, Conhecimento (arquitetur ¢ engenharia
+51, Conhecimento (hiswria) +51, Conhecimento (religido) +71, Ouvie
+69, Profissio (fazendeiro) +77, Profissio (herboriste) +77, Cavalgar
{cavalo) +71, Espionar +48 Procurar +51, Sentic Motivagio +67,
Idenrificar Magias +48, Observar 69, Matagio +45, Usar Cordas +37
*Sempre recebe 20 nos testes de pericia,

Talentos: Prontidio, Lutar 5 Cegas, Percepedo a5 Cegas 1,5 m de Baio,
Preparar Pocho, Trespassar, Reflexos de Combare, Criar Armas e
Armaduras Migicas, Criar lrem Maravilhoso, Forca Divina, Esquiva
Especializagie, Olhos na Muca, Trespassar Aprimorado, Linha de Frenze,
Encontrio Aprimorade, Desarme Aprimorado, Iniciariva Aprimorads
Imeobilizagio Aprimorada, Gelpe Desarmado Aprimorado, Nocautear
Mobilidsde, Combate Monrado, Ataque Podeross, Sucesso Decisive




Poderoso (lanca curra), Magia
de Alcance, Magia Sagrada,
Escrever Fergaminho,
Deslocamento,
Separar, Especializagio
Superior, Foco em Arma
(langa cura), Araque
Girardrio.
Imunidades
Divinas: Dano de habi-
lidade temporirio e
permanente, dcido,
frio, efeitos de morte,
doenga, d.csintfgrapim
eletricidade, drenar
energis, efeitos de
apio mennal, paralisia,
veneno, s, arordoa-
mEnio, ANsmulacio,
aprisienamento, bani-
mento. \
Habilidades Divinas .."x
Relevantes: Alterar :
Forma, Alterar Realidade,
Alterar Tamanhe, Escudo b
Diving em Area, Avatar, Sense da |
Batalha, Criar Ohjetos, Criar g '.l
Objetos Aprimorados, Maestria 1
Dvina de Armaduras, Maestria Diviea da
Batalha, Raio Divine, Esquiva Divina, |
Inspiragio Divina (coragem), Escuda Divine, i:1-
Tempestade Diving, Foco em Arma Divine (lanca
curee), Maestria Diving de Armas, Especializagio
Divina em Arma (langa curta), Dominie Adicional
{Comunidade), Dominio Adicional (Ordem), A
Dominie Adicionzl (Guerra), Raio Divino em Massa. i‘,
Poderes de Dominio: +1 nivel efetive para conju- I’.":
rar magias da escols Conjuragio (crizgdol 17/ dia aeal- %
ar emopies; +1 nivel efetive para conjurar magias
com o descritor [Bem]; #1 nivel efetivo para conju-
rar magias de Adivinhagio; +1 nivel cfetivo
para GU‘]'I_IUHT magias com o
descritor [Ordem). o
Habilidades Similares a {2
Magia: Atenz uriliza esras
habilidzdes como um conjurader
de 270 nivel, com excecio de
magias de Conjuracio
(eriagio], do Bem, de
Adivinhagito ¢ da Ordem, que
utiliza come um conjurador de 82
nivel. A CD para o8 vestes de resisténeds & 37 +
nivel da magia. Ajude, aniur cordas, barreit de Biminas, béngio, darive-
demcin/claviaudiénca, deleclar porins seercins, deleclar pensamentos, ditado,
diseernir lognlizepao, dissipar a ovdem, dissiper 0 veal, sdivinlagin, poder divine,
corhpar, enconirar o cominho, cobme de chamas, sexlo sentida, enrijecer®,
hanguete de hevdis, imohilizar manstres, awne sagrads, dedtruigio segrada, pale-
v sagrade, lendns ¢ Distivias, civeulo midgico contra a ordem, civeulo mrigiee
contra o mal, moupa enaniada, arna mdgien, oior itens fempordrios, cum
completi emn massa, criar itens efdmevos, milagre, coleva da ovdem, palavea de
poder, cegar, palara de poder; mratar, palavm de poder, atordoar, omgio, esfera
prismatica, protegio contra o caos, prodegde coribre o mal, ligepdo lelepilica de
Rary, refiigie, escndo de led, probeger outro, arma esprvitual, condigio, moldar
rochas, invacar eriahenss [X (apenas como magia do Bem ou da Ordem), crar
ifens permanentes®, visdo de verdmde, moldar madein,
Magias de Clérigo/Dia: 6/11,/10/10/10/10/8/8/8/8; CD base = 27 +
nivel da magia,

Inventarie: Arena uriliza um elmo que cria um
cnmpa antimagia (idéntico & magia) com um rainde 3a 45 m
a0 seu redor. Atena pode ajustar o raio a cada
rodada como uma agio livee. Também como
uma agio livre, Atena pode desativar compleis-
mente o camps antimegic ou reativi-lo.

Wivel de Confurador; 252 Peso: 1.5 kg

Cuando Atena nio esri

carregando o escudo de Zeus,

fgid.r, uriliza um ecude grands

de apa +5 com a habilidade

especial forfificagio. O escudo tambérm

Cuando ativado, o escudo desfers um

unico ataque visual por redada, seme-

lhante a0 olhar de uma medusa.

O mortais num taio de 45 m devem

obter sucesso ¢ uim teste de

resisténciz de Vontade (CD 25} ou

serio transformados em pedra. Arena

consegue ativar ou desarivar este poder

uma vez por rodada como uma agdo livre.
Wivel de Conjurador: 25% Peso: 7,5 kg,

QOutros Poderes
Divinos

Como uma divindade
maiot, Atena recebe
Futomaticamente o

) melhor resultado possivel
em qualquer jogada

{incluindo jogadas de ataque,

dane, testes ¢ restes de resis-
téncia). Ela & imortal.
Sentidos: Arena pode ver,
ouvir, tocar ¢ cheirar 3 uma distin-
cia de 25,5 km. Usando uma agiio
padrio, ¢ capaz de perceber qualquer
coiga @ até 25,5 km de seus seguidores,
objetos ou locais sagrados,

eu qualquer lugar onde um de

\ seus titulos ou nomes tenham sido
pronunciados na tltima hora.

Eb pode estender sua percepeio 1 até

\ vinte locais simulaneamente, Capaz
i'_. % de bloguear a percepgiio de divin-

l't . dades de mesmo posrs ou

\~ inferior em dois locais
. simultaneamente

durante 17 horas,

Perceppio do Aspecto; Atena
percebe a execugio de qualguer
oficio, qu:llqu-:r luta ¢ qua'h:luer
ameaga a uma drea civilizada (comunidades com populagio superior a 9201
habitantes) dezessete semanas antes de acontecer & conserva a sensagis
durante dezessete semanas apas & ocormencia,

Acoes Automiticas: Atens pode utilizar Oficios (olaria), Oficios
(escultur), Oficios {construgio), Oficios (teceligem), Conhecimento
{arcano), Conhecimento (arquiterura ¢ engenharia), Conhecimento
(hizriria) e Conhecimenro (religiio) como uma agio livee quando a CD da
tarefa for 30 ou menos. Capaz de executar aré vinte apbes livres por
rodada.

Criar Itens Migicos: Atena p:ldc criar armas ¢ armaduras mégicas ¢
itens que possam auxiliar o usudrio em adversidades, como um eolar da
rr.lfar.:rb;ﬁu-, um anel de mg!nem;.&a & um pcrmpl.n da rlmrn:rr;ﬁo. Elz tambim
cria irens que ajudem o uswirio a permanecer moril e etcamente firme,
como uma [iladévia da fé.

reproduz a face de uma meduss, |
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Avatares

Atena envia seus avatares para defender cidades e vilas contra araques,
pata testemunhar grandes conquistas nas artes ou oficios e para se opor is

aphes de Ares.

4 Avatar de Atena: Idéntico a Atena, com excegio do posto divino £ CA
74 (odque 36, surpresa 65 Corpo 3 corpo: lanpa curla sagrada, ordeive ¢ da
veforidude +5 +63/463/458/453, 448 (danoc 1d8+23, dec. x3), ou magia:
Togue +55 ou toque i distdncia +56; QF Reducio de Dano 43/+4, resis-
téncia a fogo 28, BM 40, aurs divina {240 m, CD 28); TR Fort +47, Ref
#49, Von +57; todos os modificadores de pericia reduzidos em % pontos.
Halilrdades Dvvinns Releventes: Alterar Tamanhe, Sense da Batalha,

Maestria Divina da Batalha, Esquiva Divina, Escudo Divine, Foco em

Arma Divine (Janga cura), Especializaggo Divina em Arma (langa curta),

Dominio Adicional (Comunidade), Dominio Adicional (Ordem),

Dominio Adicional (Guerra).

Habilidedes Similares o Magia; 18° nivel de conjuredor; CD do teste de

A Provedera, Deméter dfos Cabelos Adordveis,
Denpéter do Frado Esplendedo
Divindade Menor
Simbole: Cabega de wima égua
Plano Matal: Olimpo
Tendéncia: Newtro
Aspecto: Agricultura
Seguidores: Fazendeiros
Tendéncia dos Clérigos: CN, LN,
M, MEB, MM
Dominios: Terea, Plantas, Protegio
Arma Predileta: Langa curt ou meda-langa

resisténcia: 28 + nivel da magin
DEMETER

Demérter, a divindade da agriculmera ¢ da fernilidade, & uma deusa da rerra
cujo humor influencia a vidz e a fertilidade dos campos. Ela surge como
uma mulher maternal, vestida com robes nas cores da vegetagio: verde
exuberante na primavera e no verio, dourado no outone e marrom ou
negro no inverne (quando lamenta por sua filha, Perséfone). Ela é uma das
seis filhas dos Titds Cronog & Réla.

Dogma

Deméter controla o ciclo anual de crescimento ¢ morte da terra. Os fazen-
deiros sio seus principais devotos, oferecendo preces ¢ sacrificios espe-
ciais a ela duranre o plantio, por wda a estagio de cultive ¢ na época da
colheita. Ela incita seus seguidores a rratarem a terra com cuidado e
respeito ¢ determina os procedimentos agricolss para assegurar a fertls-
dade do solo, como rotagio de culuras e institwigio de compos de pousio,

Deméter também & o figurs central de wm culto de mistérios, chamado
os Mistérios de Eléusis (por serem origindrios da cidade de Eléusis). Veja
a seguir mais informapdes sobre este culio,

Clero e Templos

Os clérigos dedicados 1 Demérer sho sempre membros dos Mistérios de
Eléusis (veja adiante). Urilizando rinicas verdes, douradas ou marrons,
eles presidem festivais agricolas, abengoam plantagies e colheitas, ¢
levam novos iniciados aos Mistérios. Poucos sfio aventureines ativos.

Existern muitos templos de Deméter, que variam desde estrururas
elaboradas a simples santuirios de vila,

DEMETER

Druida 20/Abjurador 20

Extra-Flanar (Crande)

Poste Diving: 10

Dados de Vida: 20484160 (extra-planar) mais 20484160 (Drd) mais
20d4=160 (Abj) (880 PV)

Iniciativa; +8 {Des)

Deslocamento: 24 m

CA: 61 (=1 mmanho, +& Des, +10 divino, +23 nawral, +11 deflexio)

Araques: Corpo 2 corpo: lanya longa +5 +67/462/+57/452; ou magia: togue
+61 ou togue & distincia +57.

Dhamno: Lavga Jl.ihgn +5 188423, dee, 19-20/%3; ou conforme a magia.

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/3 m

Araques Especiais: Foderes de dominio, habilidades divinas relevantes
habilidades similares a magia.

Qualidades Especiais: Imunidades divinas, Redugio de Dano 45/:2
cura acelerada 30, resisténcia a fogo 30, conversio espontinea de
magias divinas, compreender, falar e ler rodos os idiomas ¢ falar dire
tamenge com seres a até 15 km, comunicagio remora, reino divino
teletramsporte exato ilimitado, viagem planar ilimitada, familiar (cave-
Ips), mil faces, senso da nanrezs, vesistie i tentagio da narurezs, corpe
atemporal, rasto invisivel, imunidade a veneno, forma selvagem
{animaiz Mikdos, Pequenos, Médios, Grandes, Enormes ou afrozes
&/dia, elementais 3/dia), caminho da floresta, RM 42, aura divina (300
m, CI 31},

Testes de Resisténcia: Fort +50, Ref +50, Von 460,

Habilidades: For 35, Des 26, Con 26, Int 30, Sab 43, Car 35,

Pericias: Empatia com Animais +64, Concentragio +79, Diplomacia +63
Adesrrar Animais +64, Cura +71, Esconder-se +14, Senso de Diregio
+69, Conhecimento (arcano) +60, Conhecimento (local) +83
Conhecimento {narureza) +83, Conhecimento (religiio) +63, Ouvis
+66, Profissio (fazendeiro) +89, Profissio (herhorisea) +89, Cavalgar
cavalo) +20, Espionar +60, Sendr Motvagio +49, Idenrificar Magias
60, Observar +66, Martagio +42, Sobrevivéncia +79,

'{ihnraﬁ: Prontidio, Preparar Po¢do, Criar Varinha, Criar Item

Maravilhoso, Esquiva, Potencializar Magia, Tolerincia, Aumentar
Magia, Especializacio, Estender Magia, Elevar Magia, Sucesso Decisive
Aprimorado (lanca longa), Vontade de Ferro, Maximizar Magia
Mobilidade, Magia Persistente, Controlar Plantas, Expulsar Plantas,
Acelemar Magia, Escrever F'crg:minl'lu-.. Magia Silencioss, Dominzr
Magia, Magia Sem Gestos, Especializacio Superior, Foco em Arma
(langa longa),

Imunidades Divinas: Dano de habilidade temporirio ¢ permanenre.
dcido, frio, efeitos de morte, doenga, desintegracio, eletricidade, drenas
energia, efeitos de agie mental, paralisia, veneno, sono, atordoamento
transmutagio, aprisionamente, banimento.

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alterar Realidade
Alterar Tamanhe, Maestria Arcana, Avatar, Invocar Criaruras (plantas),
Comandar Plantas, Controlar Criaturas {plantas), Cura Acelerada Divina,
Escude Divino, Restauragio, Falar com Cristuras (animais), Falar com
Criaruras (plantas),

Poderes de Dominie: 10/dia expulsar ou destruir eriamras do ar, oo
fascimar ou comandar criaturas da teres; 10/dia fascinar ou comandar
planms; 10/dia excudo de protecio (o alvo tocado recebe +10 de boanus de
resisténcia no proximo teste de resisténeia, duragio mixima 1 hora).

Habilidades Similares a Magia: Deméter utiliza estas habilidades
como um conjurador de 20° nivel A CD para os testes de resisténcia & 31
+nivel da magia. Campo antinagis, pele de drvore, cajado vivo, comandar plan-
tas, controlar plantas, terremoto, gropo de elenrentais (apenas como magia da
terra), constrigivo, corpo de ferm, pedra encantada, limpar @ mente, ampliar plan-
bas, esfern prismitice, protegio contm elementos, nepeliv madein, wepulsio, santui-
rit, homens vegelais, prateger mebro, amolecer terra e pedne, torumidade & magie.
resisténcin d magia, pedras afiades, moldar rochas, pele rochosa, muralha de pedra,
muralia de espinhas,

Magias de Druida/Dia: 6,/9/9/9/9/8/7/7/7/6 CD base = 26 + nivel dz
gl

Magias de Mago,/Dia: 5/8/8/7/7/7/7/6/6/6 CD base = 20 + nivel ds
magia. Escola proibida: Tosio,

Outros Poderes Divinos

Comg umz divindade menor, Demérer pode ‘escolber 10" em gqualquer
reste, Ela trara um resultado 1 em jogadas de araque e restes de resisténcis
normalmente, ¢ nie como falha automitica. Ela ¢ imortal.




Avatares

Sentides: Deméter pode vir, ouvir, tocar e cheirar a uma distancia de
15 km. Usando uma agFo padrio, é capaz de perceber qualquer coisa a até
15 km de seus seguidores, ohjetos ou lecais sagrados, ou qualquer lugar
onde um de seus tinulos ou nomes tenham sido pronuncizdos na dlrima
hora. Ela pode estender sua percepgdo a aé einco locals simulraneamenre.
Capaz de bloquear a percepedo de divindades de mesmo pesto ou infericr
em dois Iocais simultaneamente dursnte 10 horas,

Percepgio do Aspecto: Deméter percebe
qualquer coisa que afete campos eultivados no
Instanie £m que acontece.

Agbes Automdticas: Deméter pede wiilizar
Conhecimento (arcano}, Conhecimento (local),
Conhecimento (natureza) ou Conhecimenio
(religifo) como uma aciio livee quando 2 CD da
rarafs for 20 ou menos. Capaz de executar agé
cinco agdes livres por rodada.

Criar Itens Migicos: Deméter pode
criar qualquer item migico que
comande ou controle plantas, como
uma arma anti-plaslas ou uma
varinhe de constripin, desde que
sen valor de mercado nio
exceds 30,000 PO

Deméter utiliza seus
avatares regularmente
nos rituais dos
Mistérios de Eléusis
(vejn adinnte}, Eles
SUFGEm COM O mesmoe

aspecto de sua
forma divina,

& Avatar de

Demérer: Idéntico a

Deméter, com exce-

¢i0 do posto divino

5 CA 51 (1oque 33,

surpresa 43% Corpo a

corpo: langa longa +5

+62/ 457452 47

(dano: 1d8+23, dec. x3},

Ou magia: gue +56 ou

roque i distincia +52; QE

Redugio de Dano

40/+4, resisténciz a

fogo 25, cura acele-

rada 25, RM 37, aura

divina (150 m, CD 26}

TR Fort +45, Ref +45,

Von +55; todos os

maodificadores de peri-

cia reduzidos em 5

pontas.

Habilidades Mvines Relewenles:
Alterar Realidade, Alverar
Tamanho, Maestria Arcana,
Comandar Plantas, Cura Acelerada Divina, Escudo
Dhivinag,

Hakilidades Similares a Magia: 15% nivel de conjurador; CD do reste de
resisténcia : 26 + nivel da magia.

0S MISTERIOS DE ELEUSIS

Demérer é a fgura central de um importantissimo culio de mistérios
centralizado na cidade de Eléusis (em sua campanha, essa cidade e seu
culto pedem ter outro nome). O mito cenral deste grupo, muito mais
importante que qualguer histéria sobre as escapadas de Zeus ou sobre os

trabalhos de Hércules, & a histdria da filha de Demérer, Perséfone, e seu
rapio por Hades,

De acordo com o mito, Zeus deu permissio a Hades para tomar
Perséfone como sun esposa, o que ele fez, raptande-a enquanto ela collhia
flores com suas amigas. Ele a conduziu para o submundo e fez dela sua
noiva. Ouvindo os gritos de agonia de Perséfone, Deméter corren para
procurar sua Alha, buscando em toda a terra durante nove dias, acé desco-
brir sobre o rapto de Hades.

Ao saber do destino de Perséfone, Demérer eaiu em prantos, peram-
bulando sem desting até chegar 4 Eléusis. L, disfarcads como

uma velha, ela entrou no palicio do rei Celew, e romou a
seus cuidados seu filho mats jovem, Demofonce. Ela
ungiu o bebé com ambrosia e o colocou para dermiv
sobire o fcga. p]nncjandcl torni-lo imortal. Sua mde,
Metaneira, descobriv a erianea em meio is

chamas e gritoy, sem entender o que
Deméter faga, Furiosa, a deusa abando-
nou A ca5a ¢ ordenou que fosse cons-
truide um templo em sua honrs na
cidade. Durane um ano, ela se
recalheu ao remplo, impe-

dindo que qualquer plantagio
crescesse sobre a terma.

Finalmente, ordenando

que Perséfone fosse

teazida de ol do

Hades, Zeus persuadiu

Demeéter a reunir-se

208 outros deuges no

Olimpao, kas, por ter

aceitade comida (uma

tinica semente de

romi) no submundo,

Persifone estava obri-

gada a retornar pelas leis

da hospiralidade, Zeus

determinou que Perséfone

&' passarin um tergo do ano no
. submundo com Hades, ¢ 03
F. dois tepgos restantes no Olimpo
com 0% outros deuses.

Enguanto Perséfone esti no
submundo, Deméter charaea

TEITa N0 produ;c frurcs. Durante

o resto do ane, Deméter permite

que os campos crescam e fdorescam,

Este mito ¢ a doutring fundamen-
tal dos Mistérios de Eléusis, mas
pinda mais importantes sio a5 séries

de ricuais realizades durame os

Mistérios que restam o mito
como uma experiéncia pessoal
para o iniciado, Os iniciados
dangam e comemoram en-
quanto Perséfone colhe fores;
quando chegam as noticias do rapro, toda a alegria
cessa, Carregando tochas, eles personificam Deméter
procurando por sua filha, Mo aro central do rirual, os iniciados identifi-
cam-se com Demofonte, nuteido nos bragos de Deméter e escolhide pam
g imortalidade. Eles encenam a descida de Perséfone ap submundo e a
ascensio a0 Olimpo com Deméter. Dizem que o avatar de Deméter
aparece ¢ abengoa os infeiasdos no auge do rinual. Os culristas dos mistérios
vivem suas vidas sob a béngio de Deméter. Acreditam que ao morrer, nio
s¢ tormardo mems sombras no Hades, mas habitario o Olimpe com
Deméter, em éxtise erermo,

O rituais dos Mistérios sio totalmente secretos. Menhum iniciade
pode falar sobre os eventos do interior do remplo durante os ritos, sob
pena de mome.
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DIONISIO

Enlotquecedar das Mullieres, Dionisio Coroade de Hers, Diowisto Chue Ruge

Divindade Intermediaria
Simbaolo: Tirse, um bastio terminado em
forma de pinha ¢ rodeadao por videiras
Plano Natal: D].impcr
Tendéncia: Cadtico ¢ Neurro
Aspecto: Humor, loucura, vinho,
fertilidade, rearra
Seguidores: Sitiros, faunos,
celebeanies, ladinos i
Tendéncia dos Clérigos: CM, CB, CN
Dominips: Caos, Destruicio, Insanidade
Arma Predileta: Bordio

Dionisio, 1 divindade do vinho, do humor e da insanidade, surge como
um jovem carregando uma dnfora de vinho, una lim e um tirso. Come
Deméter, ele & um dews da agriculiura com poder sobre a fertilidade da
terra ¢ das criaturas, mas sen aspecto ¢ limitado ds videiras, ao vinho e &
influéneia deste sobre o8 mottais,

Dionisio & chamado o Enlouguecedar das Mulberes, devida @ sua habi-
lidade de inspirar um [renesi em seus seguidores (especialmente as
mulheres). Ele & filho de Zeus e de uma humana mortal, Sémele.

Dogma

Essencialmente, o "dogma” de Dionisio é um estile de vida — uma vida de
caprichos e displicéncia, livee de qualquer constrangimento devido a
rradigdo, leis, inibicio ou moral, A Hberdade ¢ uma virmude cardeal da §&
de Dienisio e um principio acima do Bem e do Mal. Com feqiiéncia, as
celebragoes dos embriagados se transformam em selvageria, mas Dionisio
nic condena esses excessos, Os mertals culmam Dionisio onde haja e
bebams vinhe, derramando um pouco de seu copo em homenagem ao
deus,

Dionisio, assim comoe Deméter, também ¢ o centro de um culio de

mistérios, os mistérios Orficos (veja adiante),

Clero e Templas

Os clérigos de Dionisio sempre integram os Mistérics Orficos (veja
adiante). Utilizando vestes bordd ou puirpura, eles lideram os riruais extd-
ticos em honea a Dionisio, que geralmente envalvem muitas festas e
bebidas. Os ritos dos Mistérios Orficos ineluem sstrapalhar 1 carne de um
touro ¢ comé-la crua, reproduzindo a derrota de Zagreu pelas mios dos
Tirdis.

Cuase sempre, 0s templos de Dionisio o construidos em cavernas,
porque Zagreu nasceu cm uma

DIONISIO

Bardo 15/Druida 15/Ranger 10

Extra-Planar (Crande)

Posto Divino: 12

Dades de Vida: 20d8+200 {extra-planar) mais 15d6+150 (Brd) mais
15d8+150 (Ded) mais tod10+100 {Bgr) (1,020 PY)

Imiciativa: +15 (+11 Dies, +4 Iniciariva Aprimorada)

Deslocamento: 24 m

CA2 73 (-1 tamanho, 211 Des, +12 divine, +25 natural, 216 deflexio)

Atagues: Corpo a corpo: bordde Enormne cndticn o5 +66,/+61/+56/+51; horddo
Enprme cadtico +5 266/+61/+56; ou magia: togue +61 ou togue 3 distin-
cia 460,

Dano: Bordip Enovme cadtico 3 1d8+17; bordio Enorme cadlico +5 1d8s11;
ou conforme & magia.

Face/Aleance: 1,5 mpor 1,5 m/3m

Ataques Especiais: Poderes de dominio, habilidades divinas relevanres,
habilidades similares 2 magia.

Qualidades Especiais: Imunidades divinas, Reducio de Dano $7/+4,
resisténcia @ foge 32, cuea scelerads 32, conversio espontines de
magias divinas, compreender, falar e ler todos os idiomas e flar divers-
mente com seres @ até 18 km, comunicacio remota, reing divino, lele-

Iransporle exato ilimitade, viegem planar ilimitada, conhecimento de
barda +23, musica de barde 15/dia (midsica de protegio, fasimtr, inspe-
T competencia, inspirar coragem, inspiesr grandeza, sugestdo), inimb
gos prediletos (abermagGes +3, bestas migicas +2, vermes +1), mil faces
sengo da naturera, Tesistir & tentagdo da naturcza, COTPO Atempors.
rastro invisivel, imunidade 2 venene, forma selvagem (animais Middos

Pequenos, Médios, Grandes, Enormes ou atrozes 5/diz), caminho &

floresta, BM 44, aura divina (360 m, CD 38),

Testes de Resisténcia: Forr =56, Ref 455, Von 482

Habilidades: For 35, Des 33, Con 30, Lt 27, Sab 27, Car 43,

Pericias™ Alquimia +55, Empatia com Animais +73, Blefar 53
Concentragio +82, Oficios (viticultura) +80, Diplomacia +60, Cura <67
Esconder-se +69, Intimidar +50, Senso de Direcio +30, Saltar +5
Conhecimento (natureza) +80, Conhecimento (religiio) 453, Ouws
+70, Furtividade +73, Atuacio +63, Profissdo (herborisia) +80, Espions
+35, Idenrificar Magias 435, Sobrevivéncia +65. *Sempre recehe 20 nes
testes de pericia,

Talentos: Ambidestria, Trespassar, Esquiva, Tolerdncia, Especializagia
CGrande Fortitude;, Combater com Duas Armas Notdvel, Desarme
Aprimorado, Iniciativa Aprimorada, Imobilizacio Aprimorads
Combater com Duas Armas Aprimorado, Mobilidzde, Conrolar
Plamtas, Expulsar Plantas, Anque Poderoso, Deslocamenm
Especializagio Superior, Rastrear, Combater com Duas Artas, Atagos
Giratario.

Imunidades Divinas: Dane de habilidade temporirio ¢ permanente.
gcido, frio, efeitos de morre, doenca, desintegracio, elerricidade, drenss
energia, efeitos de apio mental, paralisia, veneno, somo, atordoamentn
transmucicio, apristetaments, banimento,

Habilidades Divinas Relevantes: Alverar Forma, Alterar Realidade
Alterar Tamanho, Avatar, Controlar Cristuras (qualquer criaturs em
éxtase, incluido eriaturas afetadas por sua Inspitacio Divinz), Comandar
Plantas (apenas trepadeiras), Cura Acelereda Diving, Inspieacio Divins
{frenesi), Escudo Divine, Inspiricio Poderosa (frenesiih, Mente da Fers
(apenas crizrueas em plantas/animais), Restauracdo, Metamorfose,
Metamorfose Verdadeira, Agua em Vinhot, fHabilidade exclusiva
descrita adiante,

Poderes de Dominio: +1 nivel efetive pasa conjurar magias com o
descritor [Caos]; 12/dia destruir (+4 em atague ¢ <2 de dano para O arque
com uma arma); enlouquecer (valor de Insanidade 6, Sab 33 para propési-
tosde conjuracio, Sab 21 para todos os outros propdsitos); 12/dia clareza
da loucura {+6 de bonus numa jogada envolvendo Sab).

Habilidades Similares a Magia: Diondsio utiliza estas habilidades
como um conjurader de 22° nivel, com excepin de magias do Caos, que
utiliza como um conjurador de 23° nivel A CD para o5 testes de resistén
cia € 38 + nivel da magia. Animar objelos, mios de confusdio®, martelo do eaos,
cineulo da destriigle, manto do cass, confusdo, praga, desintegrar, dissipar a
andern, lerremoto, doenga plena, implosio, infliger ferimentos exiticos, infligir feric
migntos leves, insanidade, grite enloweqeccedor®, circuls mdgico contra o ondem,
assassing furlasmagdric, profepio contm o onden, eblem®, agao aleatorin, despe
dugar, invocar crinturs IX (apenas como magia do Caos), taque de lveura®
enetrnago fantasmagirica, palavra do caos,

Magias de Bardo Conhecidas (4/8/7/7/7/% CD base = 26 + nivel da
magiak O - pasmar, detecter neagin, som fantisma, mios migicas, prestidigite
g, ler megias; 19 — cansar medo, enfellipar pessons, recue acelerado, soroy 29 —
nublar, agilidade feling, relavdar ervenenaments, viso histirizo de Tasha; 3° —
deslocanente. emogies, meda, velocidade; 42 = termeno ilusdria, modificar nrems-
rut, newdmalizar venenos, grite; 5° = soiha, visdo falsa, névea mental,

Magias de Druida/Dia: 6/7/7/7/6/5/4/3/2 CD base = 23 + nivel da
magia.

Magias de Ranger/Dia: 3/5; CD base = 23 + nivel da magia,

Inspiragdo Poderosa (habilidade divina relevante exclusival:
Dionisio ¢ capaz de wrilizar sua habilidade Inspiragio Diving nas criaturas
gue ji estejam pamticipando dos ritos orgidsticos de sen culto, MNeste caso,
cle conseguird aferar uma quantidade ilimitada de crinturas ¢ os alvos nio
tém direito a realizar testes de resisténcia,

Agua em Vinho (habilidade divina relevante exclusiva): Dionisio
pode converter qualquer quantidade de liquido 2o aleance de sua visio em
vinho de excelente qualidade.




Outros Poderes Divinos

Coamoe wma divindade intermediiria,
Disnisio recebe sutomaricamente
um resuliado 20 em qualquer
teste. Ele trata uma jogada igual a
1 em araques ¢ estes de resistén:
¢l normalmenre, e ndo como
falka auroméitica. Ele é imortal.

Senridos: Dionisio pode ver,
ouvir, tocar e cheirar a uma distancia
de 18 km. Usando uma agiie padrio,
¢ capaz de perceber gualquer coisa
aaté 18 km de seus seguidores,
objetos ou locals sagrades, ou gual-
quer lugar onde um de seus rirulos
ou nemes tenham sido pronuncis-
dos na @ltima hora. Ele pode esten-
der sua percepeio a até
dez locais simultanea- g
mente, Capaz de
bloguear a percepgio de
divindades de mesmo poste
ou inferior am dois locais simul-
taneamente durante 12 horas.

Percepeio do Aspecto:
Dionisio percebe instantanea-
mente qualguer um que
esteja bebendo vinho o
CONSETVE 3 SERSACAT
durante doze semanas apds &
ocorréncia.

Apdes Automiiticas:
Dionisio pode urilizar Oficios
{viticulrura) como uma agie
livee quando 3 CD da rarvafs for
25 ou menos, Capaz de executar até
dez aphes livees por rodada,

Criar Ttens Migicos:
Dionisio pode criar quilguer
item magico cuja fungio
envolva firia, emoghes descon-
troladas, agdes aleatdrias ou vinho, desde que seu valor de mercado nio
exceds 200,000 PO, Ele pode criar um diamante do czos ¢ uma eipadn de
fitria amaldioads, assim como diversos itens exclusivos, come uma pogia
de eviagio de vinho, um macads grande da fiivie, ou um cilice do fremesi,

Avatares

Dionisie wiiliza seus avatares parad interagir com o membros dos

Mistérios Orficos (veja adiante), Eles se parecem exatamente com sua

forma divina.

¥ Avatar de Dionigio: Idéntico a Dionisio, comexcegio do posto divino
& CA 61 (toque 42, surpresa 50); Corpo @ corpo: bordio Enoreme cadlico +3
+60/+55,/250/+4 5 (dano: 1d8+17/+2d6 cadtico), bordio Enorane cadtico £3
+60/455 (dano; 1d8«11/+2d6 cadrico), ou magia: toque +55 ou roque @
distinciz +54; QF Redugio de Dano £1,/+4, resisténcia a fogo 26, cuma
acelerada 26, BM 38, aura divina (130 m, CD 323 TR Fort +50, Ref #49,
Von +4&; todos os modificadores de pericia reduzidos em ¢ ponros.
Habilidades Divings Relevantes: Alrerar Realidade, Alwerar Tamanhe,

Velocidade Divina, Esquiva Divina, Cura Acelerada Divina, Inspiragio

Divina (frenest), Metamorfose, Agua em Vinhot. fHabilidade exclusiva,

descrita acima.
Hubilidades Similares o Magia: 162 nivel de conjurader; CD do teste de

rosisténcin: 32 + nivel da magia

0S MISTERIOS ORFICOS

0 culto de mistérios de Dionisio ensina um mite secreto sobre a origem
da divindade, supostamente transmitido i humanidade pelo bardo épico

A

Onrfeu. Zeus e a filha de Deméeer, Persétone, tiveram um envolvimenio
que resultou no nascimente de uma divindade chamada Zagren. Her,
num acesse de clémes, convocou alguns Titis do Tiraro para matar o
dieus ainda crianga. Zagreu tentou cscapar metamorfoseando-se em varias
formas; Zeus, Cronos, um jovem, um ledo, um cavalo, uma serpente e
finalmente um rouro.

Apznhando-o na forma do 1ouro, os Titis dilsceraram seu corpe e o
comeram. Mas antes que pudessem tecminar refeicio medonha, Zeus
aparecen ¢ os fulminou com raivs, resgatando o comagio de Zagreu ¢
eriando 2 humanidade a partir das cinzas dos Titds. Por terem consumido
Zagreu, alpa de sua narureza divina permaneceu nas cinzas,
crinndo wma “centelha diving” nas profundezas da

naturess humana.

Zeus entio eRITEgON O COFACA de
Zagreu a Sémele. Algumas lendas
dizem que ela comeu o coragiio,
enguanto outrs afirmam que
Zeus o utilizou para fazer wma
pocio que a engravidou. De
qgualguer forma, o resulado foi
o nascimente de Dionisio.
Aszsim, ele continua fiel 3 mitolo-
giz comum que afirma que ele ¢ filha
de Zeus e Sémele, mas também o torna
uma reencarnacio de Zagres,
Sémele também morrey come resultada
dos citimes de Hera, Els enganou a mulher,
fazendo com gque esta convencesse Zeus o lhe reve
lar sew esplendor divine, mas seu corpo mortal ndo
conseguiu suportat sua gloria e ela se consumiu em chamas.
A crianga em seu nrero; sendo meie diving, sobreviveu,
e uma trepadeira crescen das cinzas de Sémele para abrigar o bebé
Dhionisio. Zeus tomou o feto & costurou-o em sua propria
coxa, onde se complerou a gestacio. Como resultado
e desse nascimento notivel, Dionisio ¢ conhecide
come o Duplamente Nascido.
Ouatde adulio, Dienisio descobriv o vinho e compartilhou
es5a béngio duvidosa com os mortais. Também desceu a0
submunde para libertar sua mie, Sémele, ¢ levi-la para residie
com ele no Olimpe come wma imortal (Orfen mmbém desceu ao
submundo para encontrar um ente queride, sua esposa, mas nio foi
capaz de trazé-la de vola ao mundo).

Os Mistéries Orficos de Dionisio, assim como o culto de mistérios de
Deméter, permitem gue os iniciados resncenem este mitc complext,
tornando-se  participantes na vida, morte e renascimento  de
Zagren/ Dionisio. Assim como no culto a Deméter, 05 iniciados dos miste-
rios acreditam gue encontram Dionisio O 2eu avalir em pessod, num
ritual em que simbolicamente morrem para suas antigas vidas e renascetn
para uma nova. Apds a iniciagio, eles deslruram de uma vida de celebrs-
gio despreocupada e frenesi orgiaco, e esperam  viver com

Dionisto/ Zagreu no Olimpo apds suas mortes.

LAAT) (T 3 BJONBID) (T AP ApI gL T

Divindade Maior

Simbolo: Carneiro negro

Plano Matal: Hades

Tendéneia: Meutro e Mau

Aspecto: More, submunde,
[arra, riqueza

Seguidores: Necromanies, 1sassinos,
ladinos, assassinos

Tendéncia dos Clérigos: CM, LM, NM

Dominies: Morte, Terra, Mal

Arma Predileta: Expada longa

Hades, o deus da morte ¢ da riqueza, surge como win homem grande, de
musculatura podetosa com pele acinzentada, Ele tem uma barba negra e
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hirsuta e olhos negros, ¢ usa jaias de ouro que simbolizam seu controle
sobre a rigueza. Enguanto seus irmios Zeus e Posscidon governam respecs
tvamente 0 céu ¢ o mar, Hades ¢ o regente do submundo & também tem
CErro I:l.":lr'llrﬁ":ll.l_" sobre 2 terma

Hades € um dos seis filhos de Cronos e Réa e uma das doze divindsdes
Olimpicas principais. Entretanto, ao contririo dos demnis membros do
pantedo, ele ndo reside no Olimpo. Sew lar é 2 escuridio estigia do Hades
Ele ¢ casado com Perséfone, filha de Deméter, mas ela vive com ele apenas
durante oz meses de inverno,

Dogma
Ao contririo de cutras divindades com aspectos que incluem a morre,
Hades nko nutre miva ou ddio pelos moriis cujas almas adentram seu
reino. A morte, ele ensina, & o destino de todos os mortais, o gue os Sefai T
das divindades, ¢ deve ser 2ceita mesmo gue maga rristeza

Clero e Templos
O glérigos de Hades tendem a compartilhar sew comportamento circuns:
pecto e sombrio, Vestidos de negro, eles ministram em fincrais ¢ ritos
anuais em hone a antepassados falecidos. Diferente da maioria das fesri-
vidndes Olimpicas, essas cerimonias s3o solenss & austeras,

Oz templos de Hades sio construidos nos subtercinecs, em cavernas
ou em depressdes, para que seu piso sejn abaive do nivel do solo. Eles
tendem a ser escuras ¢ sem j..il':l.‘|..'|5. criande wma stmesfera sombra rermi-
nigcente da escuridio do submundo.

HADES

Guerreiro 20/ Lading 10/Assassino 10

Exrra-Planar (Grande)

Posto Diving: 17

Dados de Vida: 20d8-3204372 [extra-planar) mais 204104320
{Gue) mais 10d6+160 (Lad) mais 10d6+160 (Asn) (1712 PV)

Iniciativa: +13 {+9 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 24 m, escavar 12 m

Ca: 74 (-1 eamanheo, +9 Des, +17 diving, +30 natural, +9
deflexio)

Ataques”™: Corpo a corpos espada bastardn  Enorme
profana +5 +82/477/472/467; ou magiz togue +72
ou toque @ distineia +65, *Sempre recebe 20 nas
Jogadas de ataque; jogue o dado apenas para veri-
ficar um sucesso decisiva.

Dano® Espads bastards Encrne profena +F 2dS+48
mazis 2di Pl"-"’l.fll'lu- dee, 1920 on conforme a maggia,
*Sempre causa dano madximo (espada: 64 pontos).

Face/Aleance: 1,5 m por 1,5 m/3 m

Ataques Especiais: Golpe incapacitante, araguie
marrzl (C1 29, ]JO&E'I‘I."S de dominio, usar venenos,
habilidades divinas relevanres, atague furtive
#13de, habilidades similares @ magia.

Qualidades Especiais: Imunidades divinas, Reducdo
de Damo 52/+4, resisténein 1 fogo 37, conversdo
espontine: de magias divinas, compreender, falar e ler
todos 05 idiomas ¢ falar direramente com seres g aeé
25,5 kin, comunicagdo remata, reino divino, telelmamsporte
exato ilimirado, visgem planar ilimieada, +5 em testes de
Tesisiencia contra venenos, evasio, armadilhas, esquiva
sobrenatural (ndo pﬁdr- SOF :|-|_1:z|||:|4:.1.d|_3. wd
conera armadithas), BM 49, aurs diving (25,5
kemy, CD» 38},

Testes de Resisténcia® Fort +45, Ref 238, Von
+#3%. “Sempre recebe 20 nos testes de resisténeia

Habilidades: For 42, Des 28, Con 42, Int 29, Sab 30,

Car 29

Pericias™ Equilibric <28, Blefar +66, Concenragio
+38, Officios {forjaria) +76, Oficios (construgio) +76,
Diplomacia +50, Obrer Informagio +66, Esconder-se
+62, Intimidar +78, Saltar 435, Conhecimesnto
{arcano) +61, Conhecimento {religiio) +61,

Conhecimento (planos) 461, Ouvir +77, Furtividade +76, Punga +77
Idenrificar Magias <86, Observar 477, Acrobacia +46. “Sempre recebs
20 nos testes de pericia,

Talentos: Lutar is Cegas, Percapgio s Cegas 1.5 m de Raio, Trespasses
Reflexos de Combate, Forga Divina, Esquiva, Tolerincia, Usar Armes
Exdticas (espads basearda), Especializagio, Trespassar Aprimorads
Grande Fortitude, Encomrio Aprimorado, Sucesso Decisie
Aprimotade {espada bastarda), Desarme Aprimorade, Agars
Aprimorado, Iniciariva .-\]:lnmul::da, Separar Aprimorade, Imohilizass
Aptimorada, Golpe Desarmado Aprimerado, Vonmde de Ferm
Nocautear, Mobilidade, Atague Poderase, Sucesso Decisive Poderos
(espada  basmarda), Deslocamento, Atague Atordoante, Separss
Especializagio Superior, Foco em  Arma {espada  bastards
Especializagio em Arma (espacla bastarda), Ataque Giratério,

Imunidades Divinas: Dano de habilidade remporirle @ permanense
acido, frio, efeltos de morte, doenca, desintegracio, eletricidade, drens
energin, efeitos de agio mentol, paralisia, veneno, s, atordoamernss
transmutacio, aprisionamento, banimento,




Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alterar Realidade,
Alrerar Tamanho, Golpe Aniguilader, Avacer, Cria Orbjeros Aprimorados,
Criar Objetos, Maestria Divina da Baralha, Raio Divine, Criagic Divima,
Maestria Divina da Terra, Ataque Furtive Divino, Escudo Divine, Focoem
Arma Divino {cspada bastarda), Especializagio Divina em Arma (espada
bastarda), Mios dn Morte, Conhecer a Morte, Vida ¢ Morre (sem necessi-
dade de repouss), Drenar Vida, Vids e Morte em Massa, Metamorfose,
Ferir Intmigo.

Poderes de Dominio: 17/dia logue mortnl (8¢ o alve tocado ndo tiver
120 PV ou mais, motteri); 17/dia L'.\'puh:lr ou destruir criamuras da dgua,
ou fascinar eu comandar criamuras da terra; +1 nivel eferive para conjurar
magias com o descritor [Mal ],

Habilidades Similares a Magia: Hades uriliza estas habilidades
eome um conjurador de 27* nivel, com excegio de mogias do Mal, que
utiliza como um conjuradar de 28° nivel, A CD para o5 testes de resistén-
cia ¢ 36 + nivel da magia. Criar morlos-vivos steaores, Mlasfimin, causer nredn,
eriay wortos-vivas aprimomdos, oriar mortosrives, drenar forpe vital, protegio
contrn o movte, profinar, destruigds, dissipar o mal, lervempte, gripo de elemen-
tais {apenas como magia da term), corpe de fervo, efrculo migico contra o ber,
pedre encantada, protegio conim o bem, mrular, amolecer term ¢ pedie, peidis
aftadas, moldar vochas, pele vochosn, imveear erinfienes IX (apenas como migria
dos mal), pusa profana, nivem profana, grito da banshee, muralha de pedra.

Magias de Assassino/Dia: 5/4/4/% CD base = 19 + nivel da magia

Outros Poderes Divinos

Como uma divindade maior, Hades recebe automaticamente o melhor
resulizdo possivel em qualquer jogada (inclusive jogadas de aaque, dane,
testes  testes de resisténeia), Ele ¢ imaortal.

Sentides: Hades pode ver, ouvir, tocar e cheirar a uma distincia de
25,5 km. Usando uma acio padedo, é capaz de perceber qualguer coisa
até 25,5 km de seus seguideres, objeros ou locais sagrados, ou qualquer
lugar onde um de seus tiwlos ou nomes tenham sido pronunciados na
dltima hors, Ele pode estender sua percepgio a até vinte locais simul-
mneamente. Capaz de bloguear a percepgdo de divindades de mesmo
posto ou inferior em dols locals simullaneamente durante 17 horas,

Percepeio do Aspecto:r Hades percebe qualquer merte dezessere
semanas amtes de acontecer ¢ conserva a sensagio durnte dezessete
Semanas apos 4 ocorréncia.

Agpbes Automaticas: Hades pode wrilizar Conhecimento (areana),
Conhecimento (religiio) ou Conhecimento (planes) como uma agio livee
quando a CI da tarefa for 30 ou menos, Ele também pode utilizar qual-
quet magia ou poder de dominio gue produza morte (mas nie habilidades
divinas relevantes) como uma aglo livee, Capaz de execurar até vinre aghes
livres por rodada, ;

Criar Itens Migicos: Hades pode erlar qualquer arma magica ow itens
que produzam efeitos de morte, como uma misans di cavein,

Avatares

O avatar de Hades conduz uma carruagem puxada por cavalos gigantes ou
pesadelos. Ele o envia 20 munde principalmente para exigir 3 alma de
herdis que desafiam a morte,

& pvatar de Hades: Idéntico a Hades, com excegio do posto divino &
CA 56 (rogue 35, surpresa $6% Corpo a corpo: espadi bastarda Enarme
profanm <5 +73/+68/+63/+58 (dano: 2d8+39/+2de profane, dec. 19-20),
ou magia: toque +63 ou toque i distincia +56; QF Redugio de Dano
4344, tesisténciaa fogo 28, RM 40, aura divina (240 m, CD 27, TR Fore
+36, Ref +29, Von +30; todos os modificadores de pericia reduzidos em
9 ponios,

Habilidades Divinas Relevanies: Alterar Realidzde, Alterar Tamanhe,
Golpe Aniguilador, Raio Diving, Escudo Divine, Foco em Arma Diving
{espada bastavda), Especializacio Divina em Arma (espada bastardal, Mios
da Morte, Conhecer a Morte, Vida & Morie,

Habilidudes Similanes a Magin: 187 nivel de conjurador; CD do reste de
resisténcia: 27 + nivel da magia.

HECATE

Dogma

Clero e Templos

HECATE

Dewsa do Eewurn da Liea, Dewsa das Encruzilhadns,
Temivel Deesa da Noite

Divindade Intermediaria

Simbolo: A lua, se pondo

Plano Natal: Olimpe

Tendéneia: Meutro ¢ Man

Aspecto: Lua, magia, sbundincia,

MAOCTOE-Vives ’
Seguidores: Magos, Feiticeiros, ' 4

assassinos, cogadores, ladinos
Tendéncia dos Clérigos: CM, LM, NM
Dominios: Criagio, Mal,

Conhecimento, Magia

Arma Predileta: Adaga

Hécate, a divindade da lua, da magia e da sbundincia, & temida e reveren-
ciada 20 mesme tempo, Sua verdadeira forma ¢ uma mulber com irés
cabecas. Entreranto, elz surge conforme desefar, normalmente come uma
bela mulher de cabelos negros e brilhantes. Ela ¢ conhecida como forne
cedora de alimentos, riquezas ¢ outras coisas desejiveis, e como defensor
das erancas. Ela ¢ uma divindade independente e caprichosa, que cami-
nha pela noite com wma matitha de cies infernais, que artiga sobre qual-
qQUET Ser ViV gue enconirar no caminhe.

Hécate ¢ 3 patrona dos conjuradores de magla negra e dagueles que
urilizam a magia em seu proprio beneficio. Ela promove o use de majiss
¢ itens migicos, ¢ afirma para seus seguidores que 2 magia ¢ a chave que
abre a5 portas da tiquexa, do poder e de todas as coisas desefaveis.

Ela prega as alegrias da abundincia, mas alerta conera a wolice do
desperdicio. Qualquer bom ceifador ou cagador deixaria algumas semen-
tes o alguns fauncs para o ano seguinte.

Hécite tem poucos clétigos, ¢ a maloria deles é de clérigos/magos ou
cléripos/feiticeios. Eles preferem wvestes brancas-ammladas (da cor do
luar). Seus clérigos geralmente wabalham sozinhes, pesquisando magia,
criando itens, & procurando tesouros lendérios. Eles formam células de
cultistas para persegulr seus planos de maior escala,

Os templos de Hécate servem como base ¢ samuivio para seus clénigos.
e sempre bem escondidos, geralmente nas profundezas de floresras
escuras ¢ sssombradas ¢ guardades por mortos-vives.

Mage 20,/Clérigo 20

Extra-Planar (Grande)

Postoe Divine: 11

Dados de Vida: 20ds+140 (extea-planar) mais 20d4+140 (Mag) mais
20d8+140 (Clr) (820 PV

Indclativa: +13 (49 Des, +4 Infeizriva Aprimorada)

Deslocamento: 24 m

Ch; 63 (=1 tamanhe, 49 Des, «11 divine, +24 naoural, +10 deflexio)

Ataques: Corpo a corpo: adagn Pequena, do toqe espectral, aftads ¢ prifinme <3
+65 260y 55/ +50; ou magle: togque +59 ou toque 3 distineda +61.

Dane: adapa Pequena, do toque espectral, afinda ¢ profona +5 1d6e12, dec.
15-20; ou conforme a migia,

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/3 m

Ataques Especiais; Fascinar mortos-vives 13/dia, poderes de dominio,
habilidades divinas relevantes, habilidades similires a magia,

Qualidades Especiais: Imunidades divinas, Redugio de Dano 46/+4,
resisténcia a fogo 31, conversio espontinea de magias divinag,
compreender, falar e ler wodos os idiomas e falar direramente com seres
a até 16,5 km, comunicagio remora, reino divine, feletmusporfe exate
ilimirado, vingent plastar ilimicads, familiar (cdes), RM 63, aura divina
(330'm, CD 31}

Testes de Resisténcia: Fort 450, Rel +52, Von 454,
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Habilidades: For 24, Des 28, Con 75, Int 45, Sab 29, Car 30
Pericias®: Alguimia +85, Equilibrio +22, Blefar
+44, Concentragdo +81, Diplomacia 455,
Disfarces +54, Cura +24, Esconder-se
+ 76, Intimidar +23, Salur +22,
Conhecimento (arcana) +91,
Conhecimento (geogralia) «68,
Conhecimenta (histdria)
+6%, Conhecimento
{natureza) +74, i
Conhecimento (reli-
gido) +91, Conhecimento
(planos) +78,
Conhecimento (mortos-
vives) +91, Ouvir +£8,
Furtividade +53, Profissio
{herborisea) +77, Espionar
+91, Procurar +61, Senrie
Metivagio +64, Identificar
Magias +91, Observar +68,
Natacio +41, Acrobacia +53,
Sobrevivéncia +53. "Sempre
recebe 20 nos testes de pericia
Talemtos: Preparar Pogio, Magias em
Combare, Reflexes de Combate,
Criar Varinha, Criar Item
Maravilhoso, Potenclalizar Magia,
Aumentar Magia, Ipnorar
Componentes, Estender Magia, Forjar
Anel, Magia Penetrante Aprimorada,
Elevar Magia, Sucesso Decisive
Aprimorade (adaga), Iniciativa Aprimorada,
Maximizar Magia, Magia Persistenre, Acelerar
Magia, Escrever Pergaminho, Magia Silencioss,
Magia Penerrante, Magia Sem Gestos, Rastrear,
Acuidade com Arma (adaga), Foco em Arma (adaga),
Ampliar Magia.

Imunidades Divinas: Dano de habilidade temporirio e
permanente, dcide, frio, efeitos de morte, docnga, dnsjm:gra:;in,
elerricidade, drenar encrgia, efeinos de aglo mental, paralisia, venene,
sonp, atordoamento, mansmuracio, apristonamento, banimento,

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alterar Realidade,
Alverar Tamanhe, Maestrin Arcana, Avatar, Conrrolar Criafuras (mortos-
vivos), Velocidade Sombriat, Raio Divine, Escudo Divino, Conjurarin
Divina, Deminio Adicienal (Conhecimento), Resisténcia 3 Magla
Superior, Metamorfose, Magia Arcana Espontinea. #1iabilidade execlu-
siva, descrita a seguir,

Poderes de Dominio: +2 niveis efetives para conjurar magias da
escola Conjuragio {crisgio); #1 nivel eferivo para conjurar magias com o
descritae [Mall: +1 nivel eletive para conjurar magias de Adivinhag3o;
utilizar itens mégicos de complemento de magia ou ativagic como um
mage de 30° nivel.

Habilidades Similaves a Magin: Hécare vriliza estas habilidades
como um conjurador de 212 nivel, com excecio de magias do Mal e de
Adivinhagio, que utiliza como um conjurador de 22° nivel, ¢ magias de
Conjuragio (criagio), que utiliza como um conjurador de 239 nivel. ACD
para os testes de resisténcia € 31 + nivel da mapia. Campe antimegis, blasf-
min, clavividéneia/dariaudicneia, orinr alimentos, crigy morios-wvos, criar fgua,
profonar, delectar porlas secretas, deleclar pensamentos, diseerniv localizagio,
dissipar o ben, eflmpar nragta, adivinhagio, cencontrar o caminks, sexto sentido,
genesis, banguete de herdis, sdentifieaydo, ransfevéncin de poder divine, lendas e
histamas, cireuls mdgiea sombm o bewt, crrar ifens tempardrios, eriar ilens 1~__|Tgm¢.
s, dmagem menar, disjunpdo de Mordenkainen, aer indeteckivel de Nyslul,
fmagem permanente, prodepao contm o bem, prolegio eonlme magias, vesistncia 4
rragie, verler magea, invorar crintuas DX (apenns como magia do Mal), criar
ilens permeanentes, vigio de vendade, aw prafane, suvent profana,

Mugias de Clérigo/Dia: 6/9/8/8/8/8/6/6/6/6
CD base = 19 + nivel da magis
Magias de Mago,/ Dis

(Miveis 0-17) 4/9/8/8/8/8/7/7/7/7
3/3/3/3/2/2/2/

CD base =275

nivel da magis

Velecidade Sombris
{habilidade divina relevante
exclusiva): Durante a nojse
qualguer magia conjurads
por Hécare é considerada acels
rada, nio importando seu tempo
de execugdo normal. Ela pods
langar apenas uma magia acelerads
desta forma 2 cada rodads
Inventirie: A adaga de Hécare &
uma wdaga [Pegquena)] de logue cspectral
afiada ¢ prafana +5, Sempre que
Hécate atinge um mozral com sus
adaga, ¢la é capaz de controlar ests
mortal exatamente como afetaria os
mortos-vivos. Este poder funcions
eome & habilidade divina relevante
Controlar Criaturas (mortos-vivos)
de Hécate, Gualguer morral qus
ela conrrole é considerado re
limire de mortos-vives que a deuss
consegue controlar a0 mesme tmepo.

Outros Poderes Divinos

Como uma divindade intermediriz, Hécate recebe
suromaticamente um resultado 20 em qualguer
teste, Ela teata uma jogada igual 2 1 em ataques e
testes de resisténcia normalments, ¢ nio como flks
automitica, Ela ¢ imorral.
Sentidos: Hécate pode ver, ouvir, tocar & chelear a umas
distincia de 16,5 km. Usando uma agdio padrio, é capaz de perceber
qualquer coisa a 2té 16,5 km de seus sepuidores, objetos ou locsis
sagrados, ou qualquer lugar onde um de seus tirelos ou nomes tenham
sido pronunciados na iltiima hora. Ela pode estender sua percepyio 3 ate
dez locais simultancamente. Capaz de bloquear a percepgio de divinds-
des de mesmo posto ou inferior em dois locais simulianesmente durane
11 horas.

Perceppio de Aspector Hécate percebe a conjuragio de qualquer
magiz, a criagio de qualquer morto-vive e a destruigio de qualquer moro-
vivo ni inStante em que acontece, CONGUATID 1850 ccorma durante a nolte
Els conserva a sensagio durante doze semanas apds a ocorréncia. D
mesma forma, ela percebe o instante exato em que 3 lua Rasce ou se pée.

Agdes Automaticas: Hécare pode urilizar Alquimia, Conhecimento
{arcano), Conhecimento (geografia), Conhecimente (hisréria),
Conhecimento (natureza), Conhecimento (religita), Conhecimeno
(planos), Conhecimento (mortos-vives), Profissio (herborista) e
Identificar Magia como uma agdo livee quando a CD da rarefs for 25 o
menos. Capaz de execurar até dez agdes livees por rodada.

Criar Itens Migicos: Hécate pode criar qualguer tipo de item mégico,
desde que sewvalor de mercade ndo exceda 200,000 FO,

Avatares

s avatares de Hécate se parecern com sua forma predilets, a de uma bela
mulher com cabelos negros. Ela os envia para perambular durante a nodre
e ocasienalmente ordena que protefam pastores ou crancas, conforme
seus eaprichos. Alguns cies do inferno também acompanham seus
avalares.

# Avatar de Hécate: Idéntico 2 Hécate, com excecio do posto diving 5
CA # (togue 33, surpresa 32); Corpo a corpo: adagn Prquena, do toque
espectral, afinda ¢ profana +5 +39/+54/ w49 444 (dano: 1d6+12, dec. 15




20, ou magis toque +53 ou toque i distincia +55; QF Redugio de

Dung 40/ +4, tesisténcia a fope 25, BM 37, aura divina {150 m, CD 25)

TR Fort +44, Ref +46, Van +48; todas os modificadores de pericia redu-

zidos em & pontos.

Habilidades Divinas Relevantes: Alverar Forma, Alterar Tamanho,
Velocidade Sombriaf, Conjuragice Divina, Dominie Adicional
{Conhecimento), Resisténcia a Magia Superior. tHabilidade exclusiva,
descrita acima.

Hulbilidades Similares o Magia: 152 nivel de conjurador; CD do reste de

resisténcia: 25 + nivel da magia. H E F E ST O S

Traballurdor dos Tnortads, Deies da Forja ' R
Divindade Intermedidria i
Simbolo: Martelo ¢ bigorna
Flano Natal: Olimpo
Tendéncia: Neutro ¢ Bom
Aspecto: Forja, oficios
Seguidores: Andes, artesios, guerreiros §
Tendéncia dos Clérigos: LE LN, NE :
Dominios: Artesanato, Comunidade,

Terrs, Fogo, Bem
Arma Predilera: Martelo de combate "
Hefestos, o deus dos ferreiros, do fogo eldos oficios, SUTEE COMO UM
gigante alto ¢ barbudo, coxo e corcunda, Entre 05 belos deuses Olimpicos,
cle é o finico felo. Dizem que sua mie, Hera, tentou expulsi-lo. Caso seja
verdade, 1550 sconteceu num passado distante. Hefestos ¢ muito honrado
entre o dewses como o armoreiro ¢ ferteiro do Qlimpo, Os contes dos
bardes afiemam que os vulcdes sbrigam as suas forjas.

Hefestos é patrono de todas as artes civilizadas, embora tenha desvelo
especial pelos ferreitos. Ele ¢ casado com Afvodite, mas ama secretamente
Atena, gue wio repara ou nio se digna a reconhecer seu afets,

Dogma ‘
Hefestos é uma divindade pacifica gue engina o valor do rrabalho dure, da
honestidade e da confiabilidade. Ele enfatiza 2 lealdade & familin ¢ aos
demais merecedores de aprego, pringipalmente aos superiores, is leis
justzs ¢ aos ancides. Ele encoraja seus seguidores a enfrentar os problemas
com vigor ¢ persisténcia, como ferreiros wabalhando o metal na forma

desejada.

Clero e Templos

Ds ¢lérigos de Hefestos sio encarregados de manter a vida civica. Eles
desempenham uma grande variedade de cerimonias publicas, 2 mais
importante € a inirodugio das criangas na familia ¢ na comunidade. Eles
rambém supervisionam a edueasgio dos jovens ¢ especizlmente o eina-
mento de aprendizes de ferreiros e outnos artesios,

Em cada temple ou santudrio de Hefestos, um fage & manrido perma-
nentemente aceso, e muitos inclusm uma forja ou cutro tipo de oficing.
Os abrigos e santuinios para o enfermos ¢ aleijados mmbém sfo comuns.

HEFESTOS

Guerreiro 15/Clérgo 12/Especialista 8

Extra-Planar (Grande — Bom}

Posto Divimo: 15

Dados de Vida: 20d8+180 (extra-planar) mais 154104135 (Gue) mais
12d8+108 (Clr) mais 8ds+72 (Esp) (879 FV)

Iniciativa: +12 {+8 Des, +4 [niclaiva Aprimorada)

Deslocamento: 18 m

Ch: 69 (=1 amanho, +8 Des, +15 divino, +28 navural, +9 deflexio)

Ataques: Corpo a corpo: marels de combale Enovme da explosio lamejante +5
+B0/+75/+70/+65; ou magia: ogue +74 U Dgue i distincia +62,

Dano: Martela de combate Enorme da explosio flameante +5 248437, dee.
19-20/x3; ou conforme 3 magk.

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/3m

Ataques Especiais: Expulsar mortos-vives 12/dis, poderes de dominie,
habilidades diviras relevanres, habilidades similares a magia.

Qualidades Especiais: Imunidades divinas, imunidade a fogo, Redugio
de Dano 58/+4, conversio espontanea de magias divinag, compreender,
falar ¢ lor tedos o2 idiomas e falar diretaments com senes 2 até 22,5 Jom,
comunicacio remaota, reino divine, leletmnsporte exato limitade, vingem
planar ilimitada, RM 47, aura divina (450 m, CD 34 )

Testes de Resisténcia: Forr 56, Ref +55, Von +56,

Hahilidades: For 51, Des 27, Con 28, Int 30, Sab 29, Car 29,

Pericias® Awaliacio +36, Concentragio +39, Oficios (armoreiro) +85,
Ofictos (fazer arcos) +83, Oficios (forjaria) +79, Oficios (armeiro) +83,
Diplomacia +41, Esconder-se +19, Conhecimento {arcang) +30,
Conhecimento (arguitetura ¢ engenharia) : 76, Conhecimento (geogra-
fia) +76, Conhecimento {natureza) +56, Conhecimente (religiio) +&4,
Conhecimento {planos) +48, Ouwvir £56, Profissio (mineire) +82,
Espionar +40, Procurar +57, Sentir Motivagio +47, Identificar Magias
51, Observar +56, Usar Instrumentoe Migico +55, Usr Cordas +41.
“Zempre recebe 20 nos testes de pericia,

Talentos: Lutar s Cegas, Trespassar, Criar Item Maravilhoso, Forga Divina,

Esquiva, Substituicio de Energia (fogo), Especializagdo, Trespassar |

Aprimorido, Linha de Frente, Encontrio Aprimaorada, Sucesse Decisivo
Aprimorado (martelo de combate), Desarme Aprimorado, Agarrar
Aprimorade, Iniclativa Aprimorada, Separar Aprimorade, Ataque
Desarmado Aprimorado, Mocautear, Atzgue Poderoso, Sucesso Decisivo
Poderoso (martelo de combate), Foco em Pericia {Oficios [armoreito]),
Foco em Pericla (Oficios [forjaria]), Foco em Pericia (Oficios [armeiro]),
Separar, Especializagio Superior, Foco em Arma imartelo de combate),
Especializagio em Arma (marrelo de combate),

Imunidades Divinas: Dano de habilidade temporiric e permanente,
icido, frio, efeitos de morte, doenga, desintegragdo, elerricidade, drenar
energia, ¢feitos de agio mental, paralisia, venenro, oo, atordoamento,
[rAnsmutacio, apristonamento, banimento,

Habilidades Divinas Relevantes; Alterar Forma, Alterar Realidade,
Alterar Tamanhe, Golpe Aniguilador, Escudo Dhivino em Arca, Avarar,
Criar Artefate, Criar Objetos Aprimorados, Criar Objetos, Raio Divine,
Criagio Divina, Maestria Divina do Foge, Escudo Divino, Tempestade
Energérica (fogo), Dominio Adicional (Comunidade), Dominio Adicional
(Bem), Golpes Irresistiveis (martelo de combate), Mestre Artesdo,

Pederes de Dominio: +1 nivel efetive para conjurar magias da escola
Conjurago (criagio]; 15/dia acalmar emoegies 15/din expulsar ou desrruic
criaruras do ar, ou fascinar ou comandar criaturas da terea; 15,/dia expulsar
ou destruir cristuras da dgus, ou fascinar ou comandar eriatueas do foge;
+1 nivel efetivo par conjurar magias com o descritor [Bem].

Habilidades Similares a Magia: Hefestos wriliza estas habilidades
come um conjutador de 259 nivel, com excepio de magias de Conjuragie
{criagio) ¢ do Bem, que utiliza como um conjurador de 267 nivel. A CD
para os testes de resisténcia ¢ 34 4 nivel da magia. Ajuda, animar condas,
barreena de [aminas, béngio, mizos famejuntes, dissipar o mal, terrenvole, grupe de
¢lermentais (apenas como magia da Terra ou do Fogo), senente de fogo, esanla
d fogo, tempestade da vingange, envijecer®, banguete de herdis, aunt sagrada,
destruigio sagrada, palovm sagrada, nuvens incendidria, corpo de ferm, efrculo
mutgica con i o mal, pedra encantada, crinr ilens tempardrios, cuna completa em
shassa, crigy itens eftnneros, contpor, miliagre, owmpdo, esfera prismdlica, ertar
chamas, protegio contm o mal, ligapdo telepdtica de Rary, refiigle, supartar
elementos, prodeger ouetro, antolecer terma ¢ pedra, pednas aftadas, condigio, moldar
mochas, pele rochosa, invegar criahuras 1N (apenas come magia do Bem), arar
itens permanenles, mralha de fogo, sunclha de pedra, moldar madeiva,

Magias de Clérigo/Dia: 6/9/7/7/6/6/4; CD base = 19«
nivel da magia.

Outros Poderes Divinos

Como uma divindade intermediisia, Hefostos recche automaticamente
um resultade 20 em qualquer veste. Ele trata uma jogada igual 2 1 em
atagques ¢ testes de resisténcia normalmente, ¢ ndo como flha automdrica.
Ele & imortal.

Sentidos: Hefestos pode ver, ouvir, wocar ¢ cheirar a uma distincia de
22,5 km. Pode enxergar igualments ra luz do diz ou na escuridio total
Usando uma agio padrio, é capaz de perceber qualquer coisa a até 22,5 km
de seus segnidores, ohjeros ou locais sagrados, ou qualque lugar ende um
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de seus ripulos ou nomes tenham sido pronunciades na dlima hora. Ele
consegue estender sua percepedio a até dez locais simultancamente. Capax
de bloguear a percepgio de divindades de mesme posto ou inferior em
dois locais simultaneamente durante 15 horas.

Percepgio do Aspeceo: Hefestos sabe quando qualquer chama é acesa
ou quands alguém usa qualguer pericia Oficios no instante em que acon-
fece ¢ conserva 4 fensagio durante quinge semands apds a ocorréncia.
Qualquer chama (mas wio as criaturas de fogo) pode sor o foco dos pode
res de perceppdo ¢ comunicagdo remota de Hefestos,

Apdes Automiticas: Hefestos pode utilizar Oficios (armoreira),
OHicips (fazer arcos], Oficios (forjaria), Oficies (armeite), Conhecimenro
(arcano), Conhecimento (arquirerura & engenharia), Conhecimento
{geografia}, Conhecimento (namreza), Conhecimento (refigiao),
Conhecimento (plines) ¢ Profissio (mineire) como uma agdo livee
quando a CD da tarefa for 25 ou menos. Capaz de executar até dex agfes
livres por rodada,

Criar Itens Migicos: Hefestos pode criar armaduras merilicas, qual
quer anma, itens metdlicos come anéis, ¢ ferramentas como wma picarefa
dos tifds, desde que seu valor de mercado nio exceda 200,000 PO

Avatares

O avatares de Hefestos geralmente surgem como homens museulosos
com cabelos negros despenteados, barbas por Gzer ¢ algum tipo de defor-
midade fisica. Ele 05 envia para observar eruppdes vulcinicas (e sempre
ajuda a evacuar os habitznres das proximidades) Ouiros avatares vestemu-
nham ou auxiliam feites épleos de fodadores,

2 Avatar de Hefestos: Idéntico a Hefestos, com excegio do posto diving
7; extra-planar Médio (bomjs Desl. 12 m; CA £3 (toque 33, surpresa #5%
Corpo & corpe: marfele de combate Grande, da explosdo flamejante ¢ de
refarno +8 472467/ +62/+57 (dano: 1d§=37, dec. x3), ou magia: toque
ri6 o toque § distincia +54; QF Redugio de Dano 42/44, BM 39, aurs
divina {210 m, CD 26} TR Fort +48, Ref +47, Von +48; todos o5 modifi-
cadores de pericia reduzidos em 8 pontos.

Hubilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alrerar Tamanho, Escuda
Divino em Area, Criar Objetos, Maestria Divina do Fogo, Escudo Divino,
Dominio Adicional (Comunidade) Dominio Adicional
{Bem), Mestre Artesio.
Habilidades Sirilares a Miegic: 17 nivel de conjurador; CD do teste
de resisténcia: 26 + nivel da magia,

Protehora, Mofa, Heva das Elores
Divindade Maior
Simbalo: Leque de penas
de pavio
Plane Natal: Olimpo
Tendéneia: Meuiro
Aspecto: Casamento, mulheres, intriga
Seguidores: Mulheres, esposas,
' wspibes, planejadores
Tendéncia dos Clérigos: CN, LN, M, MM, NB
Dominios: Comunidade, Nobreza,
Protegao, Enganagio
Arma Predileta: Maga lewve

4 rainha des divindades Olimpicas, Hera surge como
uma muther alta ¢ nobre, Ela é a patrona do casz-
mento, mas rambém das esposas ciumentas, pods
a nltima coisa que seu casamento com Zeus &
wm models de fidelidade. Devide a0z ciimes
dos vitrios casos de Zeus com ourras densss
¢ mulheres mortais, Hera muitas vezes
reagiu violentamente. Ela conspirou com og
Titds pela morte de Zagreu (veja os Mistérios
Orficos, sob Dionisio), enganot 4 mie mortal de
Dionisio, Sémele, 3 causar sua propria morte, ¢ tentou prejudi-
car Hércules durante toda sua vida morral
Hera ¢ uma dos seis {iThos dos Tiris Cronos ¢ Réia, e por 1550 & irmd
de Zeus, além de sua esposa. Ela lutou beavamente contra os Tids ao lado
do marido, mas sun importineiz tem declinado com eada neva divindade
ou herdi que Zeus concebe com outras.

Dogma

Hera defende a busca do primeiro luger e nio tem eseripulos em
defender métodos questiondaveis para alcangar suas metas,

Ela ¢ delators, espid e manipuladorn, e muitos de seus sepuidores se
orgulham em imiti-le. O poder, afirma, jamais ¢ concedido livemente
— deve ser tomado. Embora Hera tenha certa inclinagio dbvia para o
Mal, ela sem muitos seguidores e clérigos Bons que enfatizam seus
aspectos mais positivas comoe uma divindade protetors ¢ nutriz Ela
também é 3 parrona da robrera ¢ do governo.




Clero e Templos

Os clérigos de Hera utilizam ninicas azuis ou viole-
tas. Eles presidem casamentos, em geral ofere-
cendo admoestagies severas 10 noivo P perma-
necer fiel a sua nova esposa. Eles rambém
ministram ceriménias de posse de cargos eletivos
ou de coroagdo de reis.

Hera tem grandes templos localizadss mas
maiores cidades, mas ndo é tio popular em ourres
locais.

HERA

Ladine 20/ Mago 20

Extra-Planar (Grande])

Posto Divino: 16

Dados de Vida: 20d8+180 (extra-planar]) mais
20d6+180 [ Lad) mais 20444180 (Mag) (900 PV)

Imiciativa: <11 {es)

Deslocamento: 24 m

CA: 81 (=1 emanhg, +11 Des, +16 divine, +29 natu-
ral, +16 deflesdo)}

Araques®: Corpo a corpo: mapa pesada Grande do
trovde +5 +73/+68/463/458; ou magla: roque +57
oLl togque i distincia +66. “Sempre recebe 200 nas
jogadas de ataque; jogue o dado apenas para vern-
ficar um sucesso decisivo.

Dano®; Mapa pesada Grande do frowio +5 2da+23; ou
conforme 3 magia. “Sempre causa dano maximo
{maga: 35 ponros).

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/3m,

Ataques Especiais: Poderes de dominio, habilida-
des divinas relevantes, ataque furtive +10d6 (60
ponnas), habilidades similares 2 magia.

Cualidades Especiais: Imunidades divinas,
Reducio de Danoe 5144, resisténcia a fogo 38,
cura acelerads 36, conversio espontinea de
magias divinas, compreender, falar e ler todos os
idiomas e falar diretamente com seres a aré 24 km, comunicagio temora,
reino diving, telelmnsparte cxate Himitade, viagem planar ilimitada, fami-
liar {pavdes), golpe incapacitante, amortecer impacto, svisio aprimo-
tada, oportunismo, armadilhas, esquiva sobrenatural {nio pode ser an-
queado, +4 contra armadilhas), RM 48, aura divinn {24 km, CD 42).

Testes de Resisténcia®; Forr +57, Ref +59, Von +58. “Sempre recebe 20
nos testes de resisiéncia,

Habilidades: For 35, Des 32, Con 29, Int 27, Sab 27, Car 43,

Pericias® Alquimia +44, Blefar +82, Concentragio +65, Oficios (tecela-
gem) +é4, Diplomacia 488, Operar Mecanismo +44, Disfarces 472, Arte
da Fugzs +67, Falsificagio 444, Obrer Informagio +72, Esconder-se 463,
Mensagens Secreras +66, Intimidar +74, Conhecimento (arcana) +54,
Conhecimento (nobreza ¢ realeza) 464, Conhecimento (religiio) +64,
Ouvir +64, Furtividade +67, Abrir Fechaduras +47, Punga +49, Leirura
Labial +44, Espionar 44, Procurar +44, Senrir Motivagio 44,
Idenuificar Magias +4+. *Sempre recebe 20 nos testes de pericia.

Talentos: Preparar Pogio, Criar Varinha, Criar Irem Maravilhoso, Esquiva,
Potencializar Magis, Aumentar Magia, Ignorar Componentes,
Especializacio, Forjar Anel, Magia Penctrante Aprimorada, Elevir Magia,
Vonade de Ferso, FaxTudo, Mobilidade, Mapia Persistenrs, Amque
Poderoso, Acelerar Magia, Escrever Pergaminho, Magia Silenciosa, Foco
em Pericia (Diplomacia), Deminar Magia, Magiz Penetrante,
Deslocaments, Magia Sem Gestos, Fooo em Armn (maga pesada),

Imunidedes Divinas: Dane de habilidsde remporirio e permanente,
deide, frio, efeitos de morte, doenea, desintegracio, elericidade, drenar
energia, efeitos de agie mental, paralisia, venens, sono, atordoamento,
transmutagio, aprisionamento, banimento.

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alterar Realidade,
Altersr Tamanho, Golpe Aniquilador, Maesteia Arcana, Metamagia

Automirica (estender magias arcanas), Avatar, Baio Divine, Esquiva Divina,
Cura Acelerada Divima, Ladino Divine, Escudo Divine, Gelpe Diving,
Explosio Energérica {sénica), Dominic Adicional (Protegio), Sentido
Hiper-Agugado (audigio), Sentide Hiper-Agugado (visio), Conhecer
Segredos, Rogar Maldicia, Metamorfose, Metamarfose Verdadeira.

Poderes de Dominio: 16/dia aalmar emapies; 16/dia inspirar aliados
(+2 de béonus de moral por 16 rodadas); 16/dia eeuds de protegda (o alvo
tocado recebe +16 de bonus de pesisténeia no proximo tesne de resisiéncia,
duragic maxima 1 hora),

Habilidades Similares a Magia: Hera utiliza estas habilidades como
ummn conjurador de 267 nivel. A CD para os testes de resisténcia € 42 + nivel
da magia. Campo anfimagia, bingio, Inensfoomagio mesmentanea, coafiesio,
ordem, discormir mentivas, auxilio diving, cativar, wisdo fala, l.:rrfa.-"nrlssﬁ.:-.
comando agrimorado, bangquete de herdis, mvisthilidude, roupa encantadi, cun
compleln em magsa, limpar o mente, milagre, despistar, difieultor deteepan, meta-
reorfosear obefos, oragio, csfera prismdlica, protegio contra clesmentos, ligngito
telepatica de Rary, reficgio, repidlido, senfidria, animagin ilusiia, proteger oufr,
imurtidiade & magia, resisténcin 4 magia, condipio, tempestade de vinganga, parar
o lemnpo.

Magias de Mago/Tin: 4/6/6/6,/6/5/5/5/5/4; CD basge = 18 + nivel da
magin.

Outros Poderes Divinos

Como uma divindade maior, Hera recebe sutomaticaments o melhor
resultado possivel em qualguer jogada (inclusive jogadas de araque, dano,
testes @ testes de resisténcia). Ela é imortal.

Sentidos: Hera pode ver, tocar ¢ cheirar 3 uma distincia de 24 km, e
pode ouvir a uma distincia de 48 km. Ela também pode ver através de 48
m de objetos solidos. Usando uma agio padrio, & capax de perceber qual-
quer coisa @ até 24 km de seus seguidores, objeros ou locais sagrados, ou
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qualquer lugar onde um de seus ttulos ou nomes tenham sido pronuncia-
dos na diltima hora, Ela pode estender sua percepedo a até vinre locais
simultaneamente. Capaz de bloqueir a perceppan de divindades de mesmo
posto ou inferior em dois locais simultaneamente durante 16 horas.
Perceppio do Aspecto: Hera percebe a realizagdo de qualquer casa-
mento ¢ sempre £abe quando um marido mai suwa esposa. A excecio & seu
pedprio maride, cufas apdes nde sdo percebidas pelo seu aspecio. Hera
distingue esses eventos dezesseis semanas antes de acontecerem o
conserva a sensagio durante desesseis semanas apds 2 ocorréneia
Agdes Automiiticas: Heea pode utilizar quaisquer pericias
relacionacks a Carisma ou Inteligéneia como uma acio livre quando 2 CD
da tarefa for 30 ou menos. Para ueilizar uma perfcia como uma acio
livee, Hera tem que possuir graduagfes na pericla ou deve ser P
possivel wtilizi-la sem mreinamento. Ela nio pode realizar "y
apbes livees quando 3 wrela envolve uma agio de movi-
mento ou parte de uma apdo de movimento, Capax de
EXECUlar vinte :HFE!I:'.S livres poeT rodada.
Criar Itens Migicos: Fleea pode criar
qualquer item migico que envalva espio-
ranagem on furtividade, como uma bala
de evistal ou um robe da camiflogent,

Avatares

Hera envia seu avatar

par espionar os avatares
de Zeus, punir seus rivais
MOETZIS ¢ imorals & ator-
mentar ou matar o5 filhos
iegitimos de Zeus.

O avarar geralmente surge
como uma mulher
humana,

& Avartar de Hera:

Ielentico a Hera,

COMmM exXee:

o do

posto

diving 8,

CA 65 (tegue

44, surpresa

&5} Corpoa

COTpo: mapd petadi

do froviio +5

B8 RE0f 55 450

{danc: 1d84+23), ou

magia: egue +59 ou

togque & distincia +58; QF

Redugio de Dano 43/+4,

resisréneia a fopo 28, sem

cura acelerada, RM 40, aura

divina (240 m, CD 345 TR

Fort +49, Ref +51, Von +50;

todos os modificadores de peri-

eia reduridos em 8 pontos.

Hahilidedes Divinas Relewantes: Alrerar
Forma, Alterar Tamanho, Maestria
Arcani, Metamagia Automitica (esten
der magias arcanas), Raio Divino,
Eseude Divino, Dominio
Adicional (protecio), Senrido
Hiper-Agugade (audigic], Sentido
Hiper-Agupade (visio),
Metamerfose.

Huabilidndes Similaves a Magia: 18°
nivel de conjurador; CD do tesie de
resistencia: 34 + nivel da magia

HERCULES

Semideus

Simbalo: Cabega de wm lefo

Plano Natal: Olimpo

Tendéncia: Cadtico ¢ Bom

Aspecto: Forgs, aventury
Seguideres; Guerreiros, atletas
Tendincia dos Clérigos: CE, LE, NB
Dominios: Caos, Sorte, Forga

Arma Predileta: Clava grande

Hércules, o deus da forga, surge como um homem grande e
museuloso com uma barba emaranhada. Ele usa uma pele

de lefio ¢ carrega uma clava pesada.
Hércules ¢ o RAlho de Zeus, nascide de uma mae
montal, e teve de conquistar sua divindade {(sendo um
mortal que conguistou a ascensio, Héreules ndo
possui Dades de Vida de extra-planar como os
Y demais membros do panteio). Durante sus
existéncia mortal, ele ern impulsive e
hedonisea, capaz de fazer ou tentar qual-
quer coisa apenas por diversio. Ele
também era famoso por seu tempers-
menng, ¢ o menor insule ou afronta
era suficiente pata proveci-de. Em
sepuida, ele sempre sentia remorsos,
especialmente quandeo sua reagio era

excagerada.

Dresde que obteve a divindade,
Hércules mostts fmais autocontrole,
embora aindz sefa muito orgulhoss &
um powco vaidoso,

-

Caso scja enganado,

logrado ou se mentirem

para ele, Hércules procura se
vingar mesmo que isso leve anos

Dogma
Héteules espera que seus seguidores se mantenham cm forma e conflem
em sua capacidade fisica para superar quaisquer dificuldades. Se existe
wma coisa que impressiona Hércules € a aumo-conflanga.




Ele promove desafios fistcos como forma de resolver disputas entre
seus seguidores. Esses desafios incluem comperticies de luta entre duas
pessoas para resolver uma diseussio ou missdes mais longas, onde os
envolvides tentam realizar uma série de rarefas dificilimas. Enquanto era
mortal, Hércules certa vez teve de completar doze grandes tarefas como
peniréncia depois de um dos seus amagues de fikria,

Clero e Templos

Os clérigos de Hércules acreditam em agbes ripidas e desprezam planos
intrincados ou longos debates, Eles passam o wempo se exercitando e
ajudando os demais a fazerem o mesmo. Tambdm crganizam eventos atlé-
ticos e outras competighes fisicas. FreqUentemente, tenram superar os
outros clérigos em missbes longas ¢ drduas,

s templos de Hémules tendem a ser espagosos ¢ arejados. Sempre
ineliem wum gindsio e grandes banhos. Invariavelmente possuem campos
amex0s para competighes atléticas.

HERCULES

Birbaro 20/Guerreiro 20

Extra-Planar (Médio — Cadtico, Bom)

Posto Divino: 5

Dados de Vida: 20d12+180 (Bbr) mais 20d10+180 (Gue) (800 PV)

Iniciativa: +11 {+7 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 21 m

CA: 34 (47 Des, +5 divino, +5 natural, #10 pele do ledo dx Neméia, =7
deflexio)

Ataques: Corpo a corpd: clava grende 45 +67/262/457/+52; i distincix: arco
lonige compasts [reforgade] da distineia +5 (bonus For +4) com flechas +5
#5353 +48/+43/438; ou magia; toque +57 ou togue i distincia +42.

Dano: Clava grande +5 110451, dee, 13-20; arco lango sompesto [reforgads] de
distdncin +5 (bénus For «4) com flechas +5 1d8+14, dec. x3; ou conforme
3 magia.

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1.5 m

Araques Especiais: Poderes de dominio, habilidades divinas relevantes,
habilidades similares a magia.

Qualidades Especinis: Imunidades divinas, Redugio de Dano 40/+4
{4/}, resisténcia a fogo 25, compreender, falar e ler todos os idiomas ¢
falar diretamente com $eres a até 22,5 km, comunicagio remota, reino
divino, telefransporte exato ilimitado, visgem planar ilimitada, movimento
rapido, esquiva sobrenatural (ndo pede ser Hangueado, +4 contra arma-
dillag), RA 37, aura diving (15 m, CD 220

Testes de Resisténcia: Forr +36, Ref 428, Von +26,

Habilidades: For 5%, Des 25, Con 28, Int 20, Sab 21, Car 24,

Pericias: Equilibric 414, Escalar +70, Arte da Fugs +22, Adestrar Animais
+50, Intimidar +35, Senso de Diregio +26, Saltar +72, Ouvir =40,
Cavalgar (eavalo) +49, Sentir Motivagio +13, Observar +17, MNatagio
+69, Acrobacia +21, Sobrevivéncia +33.

Talentos: Prontidio, Lutar 3s Cegas, Percepeio s Cegas 1,5 m de Raio,
Trespassar, Reflexos de Combare, Forga Divina, Esquiva, Especializagio,
Tiro Longe, Trespassar Aprimorade, Encontrio Aprimorado, Sucesso
Decigive Aprimorado (clava grande), Agarrar Aprimorade, Iniciariva
Aprimorada, Imobilizagie Aprimerads, Colpe Desarmade
Aprimorado, Nocautear, Mobilidade, Tire Cemeiro, Araque Poderoso,
Precigio, Tire Ripido, Tiro em Movimento, Deslocamento, Separar,
Especializagio Superior, Rasteear, Foco em Arma (clava grande), Foco
em Arma (arco longo composto), Especializagio em Arma (elava
grande), Araque Girardrio.

Imunidades Divinas: Dane de habilidade eemporitio ¢ permanente,
acido, frip, efeitos de morte, doenga, desintegracio, elerricidade, drenar
energia, efeitos de epio mental, paralisia, veneno, sono, atordoamenta,
tEansmutagio,

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Tamanho, Fura Divina,
Foco em Arma Divino (clava grande), Especializagio Divina em Arma
(clava grande), Forga Indomavel,

Poderes de Dominio; 5/dia realizar novamente wma jogada; 5/dia frilo
die Forga (+5 de banus de aprimoramento em For durante 1 rodada).

Hahilidades Similares a Magia: Hércules uriliza estas habilidades
como um conjutader de 15° nivel. A CD para os resres de resisténcia é 22
4 nivel da magia. Asintar abjetos, punho cermdo de Bighy, mdo esmugadora de
Righy, nedo podevosa de Bighy, cancelar encentarento, forpa do fours, martelo do
cans, shanta do caos, dissipar a ordem, resistencia a elementos, ecude antrapico,
smpvinsentapdo livee, awns segrade, civoula migico contra o mel, roupa encanlada,
milagre, despistar, prolegie conlm elerentos, protegdo contra a erdem, forpe dos
justos, despedgar, inemidade & magia, veverter magia, pele vochosa, invocar cria-
turas IX (apenas como magia do Caos), palevm do ceos,

Firia Divina: Aplique a8 seguinres aleragbes quando Hércules esti-
ver em firiz CA 3% 1.000 PV, corpe a corpo: clava grande +5
+72/+67 462/ +57 (dano: 1410456, dec. 19-20% QE resisiéncia a fogo 35,
BM 47; TR Fort +41, Von +31; For 65, Con 38; Escalar 475, Saltar 477,
Matagio +74. Sua fiirds pode ser acionada 5 vezes por dia, durante 1 hora
{ou até ser encerrada), e ele ndo fica fBatigado.

Inventirio: Hércules veste a pele do ledo da Neméia, uma besta lenda-
ria cuja pele era invulnerivel a corres ou perfuragbes, A pele serve como
um manto ¢ proporcions 20 viwitio +10 de bonug de armadura & reduz o
dano infligido a0 usuirio por armas de corve ou perfuragio i merade.

Wivel de Conjurador 20°; Peso: 1 kg,

Outros Poderes Divinos

Como um semideus, Hércules reata uma jogada igual a 1 em araques e
testes de resisréncia normalmente, e nio como falha auromitica, Ele &
imorml.

Sentidos: Hércules pode ver, ouvie, tocar ¢ cheirar a uma distincia de
7.5 km. Usando wma agdo padro, ela pode perceber qualquer coisa 2 aé
7,5 km de sens seguidores, abjeros ou locaiz sagrados, ou qualquer lugar
onde um de geus tirulos ou nomes temham sido pronunciados na tltima
hom. Elz consegue estender sua percepgio o até dois locais simultanea:
mente. Capaz de bloguear a percepcio de divindades de mesmo posto ou
inferior em dois locais simulraneamente durante 5 horas,

Percepeio do Aspecto: Hércules percebe qualquer competigio atlé-
tica que envolva mil ou mais pessoas, ¢ qualquer proezs fisica ou de resis-
téncia notivel (como escalar wma mentanha), desde que seja do conheci-
menta de pelo menos mil pessoas,

Agoes Automiticas: Hércules pode utilizar qualquer pericia relacio-
nada & Forea ou Destrera como uma agio livee quando 2 €D da tarefa for
15 o1 menoes. Para urilizar uma pericia como uma agio livre, Hércules tem
que possuie graduagdes ma pericia ou deve ser possivel utilizi-la sem
treinamento. Ele ndo pode realizar agbes livees quando a tarefa envolve
umz agfo de movimento ou parte de uma agio de movimento, Da mesma
forma, ele consegue execurar qualquer rarefa que poderia ser alcangada
com um teste simples de Forga ou Destreza, Por exemplo, ele poderia
derrubar uma porta ou amarrar wm néd como umae agio livee, mas nio
conseguiria saltar, escalar ou nadar, pois as iwés envalvem agdes de movi-
mento, Capaz de execurar cineo agdes livees por rodada,

Criar Itens Migicos: Hércules pode criar armas migicas simples ou
comuns ¢ {1ens sem escrita que aumentem as habilidades fisicas (Forga,
Destrera @ Constimigio), desde que seu valor de mercado ndo exceda

HERMES

Senhpr dos Ladrdies, Mensageire dos Denses

Dhivindade Intermedidria

Simbaolo: Caducen (cajado alzdo com
duas serpentes entrelzgadas)

Plano Matal: Olimpo

Tendéncia: Cadtico ¢ Bom i

Aspecto: Viagem, comércio, roubso, joge, eomida \i

Seguidores: Ladinoes, ilusionistas, viajantes, 4

mercadores, atlenas {

Tendéncia dos Clérigos: CE, CN, NB "

Deminios: Caos, Bem, Sorte, Viagem,
Engamagio R L

Arma Predileta: Bordio i -
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Hermes, a divindade dos viajantes, mercadores, lad roes, jogadores, arleras
e oradores elegames, surge como um belo jovem carregando um caduceu
branco, Ele urilizs um elmo alado ¢ sandélins. Ele talves sejn o mais astuto
¢ perspicaz dos deuses Olimpicos, Sua carreira como ladrio comegou
antes que tivesse wmn dia de idade, 30 roubar um rebanho de gado de Apolo
{(gque nutre uma anriparia por lzdries avé hoje).

Dogma

Hermes valoriza a honestidade, @nto que € comum resolver as dispuras
entre o5 deuses Qlimpicos. Embora tenha estima pela esperteza e cora-
gem necessirias para um roubo bem-sucedideo, ele desaprova os ladrées
que visam pessoas incapazes de arcar com a perda, Ele Incira seus seguido-
res a serem confijveds e ligeiros, mas desprer o rédio ¢ sormi quando alge
inesperado perrurba 2 rotina. Hermes aboming o dcio. Se nio hd nada de
iitil a fazer, afirma, o methor € viajar e ohrer novas experiéncias,

Clero e Templos

O clérigos de Hermes raramente ficam
parados. Estio sempre ocupados com
alguma coisa ou visjando pelo munde, Sio
enconteados em uma grande vartedade de
ooupapies, prestando servigos como diplomas-
tas, juizes, iradutores, cambistas, inspetores
e exploradores.

Os santudrios dedicados a Hermes sdo
comuns 1o longo de esteadas, mas oz
templos sio razoavelmente raros.

HERMES

Ladinoe 20/Mago 20

Extra-Planar (Grande — Cadtico, Bom)

Posto DHvino: 15

Dados de Vida: 20dg+140 (extra-planar) mais
20d6+140 (Lad) mais 20d4+140 [Mag) (780 PV}

Iniciativa: +24, sempre age primediro {420 Des, +4 Iniciativa
Aprimorada, Iniciativa Suprema)

Deslocamento: 36 m, vio 108 m perfeito

CA: 82 (-1 amanho, +20 Des, +15 divino, +28 nateral,
+10 deflexin)

Ataques: Corpo a corpor bordin Enorme, da velocidade ¢
sagrade £5 464 464/ +59/+54 /49, bordifo Emorme
defensor £5 +64/+59/+54; ou magia: Togque +61 ok Loque &
distincia +74.

Dano: Bordae Enorme, da velocidade ¢ sagrado +5 1d8+12; bonddo
Enorme defemsor 45 1.d8+8; ou conforme a magia.

Face/Aleance: 1,5 m por 1,5 m/3 m

Araques Especiais: Ataque furtivo +13d6, golpe incapaci-
tante, poderes de dominie, habilidades divinas relevan-
tes, habilidades similases a magia.

Cualidades Especiais: Imunidades divinag, Redugio
de Dano 5044, compreender, falar e ler odos os
idiomas e falar diretamente com seres a até 22,5
km, comunicagio remota, reino divine, lele
transporle exate ilimitado, viegem planar iimi-
tada, familiar (pissaros), evasfo, evasio apr-
moreds, armadilhas, oportunisme, mente
evasiva, esquiva sobrenatural (ndo pode ser
flangueade, +4 contra armadilhas), RM
47, aura divina (450 m, CD 35).

Testes de Resisténcia: Fort «54, Ref +67,
Von 455,

Habilidades: For 24, Des 50, Con
24, Int 31, Sab 26, Car 30,

Pericias™ Alquimia +45,
Awaliacio +55,

Equilibric +59, Blefar
+65, Concentragio +42,
Oficios (curtume) +45, Diplomacia +83, Operar

Mecanismo +55, Arte do Fuga 455, Obrer Informago +45, Esconder-
se +65, Intimidar +37, Senso de Diregio +33, Saltar <38,
Conbecimenta (arcane) +55, Conhecimento (grografia) +65,
Conhecimento (histéria) +65, Conhecimento (local) 455,
Conhecirmento (nobreza ¢ realeza) +35, Conhecimento (religiio) +35,
Conhecimento (planos) +65, Ouvir +55, Fuetividade +85, Abrir
Fechaduras =75, Aruagdo +35, Punga +79, Profissio (puia) +63,
Profissdo (escriba) +63, Espionar +45, Procurar +55, Sentir Moivagiio
+53, Identiflear Magias +45, Observar +45, Acrobacia +67,
Sobrevivéncia +43, “Sempre recebe 20 nos testes de pericia.

Talentos: Promidio, Ambidesteia, Preparar Pogdo, Reflexos de Combare,
Criar Bastdo, Criar Cajado, Criar Varinha, Criar Item Maravilhoso,
Esquiva, Porencializar Magia, Especializagio, Presreza, Combarer com
Duas Armas Superior, Iniciativa Aprimorads, Combater com Duas
Armas Aprimorede, Versatilidade, Maximizar Magia, Mobilidade, Sacar
Rapido, Acelerar Magia, Corrida, Escrever Pergaminho, Deslocamento,
Especializagio Superior, Combater com Duzs Armmas.

Imunidades Divinas: Dano de habilidade

tempordrio ¢ parmanente, deido, frio, efeitos de morre,

doenga, desintegragio, eletricidade, drenar energiz,

efeiros de agdo mental, paralisia, veneno, sona,

atordoamento, reansmitagio, aprisionamento, benimenio
Habilidedes Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alreras
Realidade, Alrerar Tamanho, Maestria Arcana, Avatar, Raic Divino,
Velocidade Divina, Escudo Divine, Esquiva

Divina, Likia Divina, Ladino Divine,
Arague Furtive Diving, Movimento
Livre, Rajada de Venvof, Iniciativa
Suprema, Dominic Adicional {Bem),
Dominic Adicional (Sorte),

Magia Arcana Espontinea. THabilidade
exclusiva, descrina 2 seguic

Poderes de Dominio: +1 nivel eferive
para conmjurar magias com o descritor

[Cacs]; +1 nivel eferivo Para CORjUIAE Mgz

com o descritor [Bem]; 15/dia realizar newvs-
menite utna jogads, 15 rodadas/dia movimen-
ragio livee.

Habilidades Similares a Magia-
Hermes wutiliza eztas habilidades
como wm conjurador de 25% nivel

com excegio de magias do Caos ¢ do

Bem, gue utiliza como umn conjurader de 26° nivel, A CD para os

testes de resisténcia € 35 + nivel da magia. Ajieda, animarobie-

tas, projepae astral, barrerre de leminas, canceler encantamentc,
trensfermapio momenldnca, mardels do caos, manto do cacs,

confusdo, porta dimensional, dissipar o mal, dissipar 2

ordean, escwds endripico, recio acelerado, visio falsa,

enconimar o caminho, vdo, moavimentagio livee, aurs
sagrada, destruipito sagrade, palorra sagmda, imvisibilidads

Incalizar objetas, eivenlo medgico contra o mal, efveilo nedgicn con v o ordem, mila-

gve, despistar, dificultar detecpdo, passagem invisivel, mefamarfoscar objetos, prote-

pia contva elementos, protegdo contra o mal, protepdo contra @ ondem, animagis
ilusdrin, despedagay, reverter magia, invocar crigtunns 1X (apenas como magis
do Caos ou do Bem}, ieletansporle exato, panar o tempo, palavma do caos,

Magiae de Mogo,/Dha: 4/7/7/6/6/6/6/5/5/5; CD base = 20 + nivel da
magis.

Bajada de Vento (habilidade divina relevante exclusival Em qual-
quer rodada que Hermes executar uma s¢io de movimento (ou deslocas-
se como ama agio livee), ele é capaz de gerar uma rajada de vento suave,
moderada, forte ou intensa que s¢ espalha por 45 m 20 longo de seq
caminhe, Veja a Tabela 3-17: Efeitos do Vento, no Livwn do Mestre.
Inventirio: Caducen, uin cajado alado com duas scrpentes entrelags-

das, & o simbolo de Hermes, presenteado por Apaolo. Permire quie ale

conrrole andmais ¢ bestas como ge estivesse utilizando a habilidade

divina relevante Controlar Criaruras, Este itemn funciona apenas nas
mios de crizmueras com posre divino 0 eu superior.

MWivel de Conjurador: 25% Peso: 4 kg,




Cutros Poderes Divings

Como wma divindade intermediaria, Hermes recebe automaticamente
um resultado 20 em qualquer teste, Ele trara uma jogada igual 2 1 em
araques e testes de resisténcia normalmente, e ndo como falha automdrica.
Ele ¢ imortal.

Sentidos: Hermes pede ver, ouvir, tocar ¢ cheirar a uma distincia de
22,5 km, Usando uma agio padrio, ¢ capaz de perceber qualquer coisa a
até 22,5 km de sens seguidores, objeros ou locais sagrados, ou qualquer
lugar onde um de seus titulos ou nomes tenham sido pronunciados na
ulrima hora. Ele pode estender sua percepeiio a aré dez locais simultanes-
mente. Capaz de bloguear a percepgio de divindades de mesmo posto ou
inferior em dois locais simultaneamente durante 15 horas,

Percepgio do Aspecto: Hermes percebe o inicio ou o fim de qualquer
jormada de 4,5 km ou mais no instante em gue acontece ¢ conserva a
sensapio durante quinze semanas apds 4 ocorréncin Da mesma
forma, ele percebe qualguer reubo, aposta ou negociagio.

Agdes Automaticas; Hermes pode utilizar Officios
(eurtume), Operar Mecanismo, Conhecimento (arcano),
Conhecimento (geoprafia), Conhecimento {histdria),
Conhecimento (local), Conhecimenta (nobress e
realeza), Conhecimento (religito}, Conhecimento
(plamos), Abrir Fechaduras, Profissio (guia) e Profissio
(=scribn} como uma aggo livre quando a CD da tarefa for
25 pu menos. Ele também pode usar Punga como agiio
livre {embora cada renrativa exija um teste). Capaz de
executar até dez agdes livees por rodada,

Criar Itens Magicos; Hermes pode criar
armas magicas a partir de wma adaga, dardo, maga
I'ﬂ'i'ﬂ'. Porrets, arcd curio, AT00 CLUrTo COmpKeEn,
espada curra, elava, maca pesada, maga
estrela, borddo, sabre ou qualguer tipo de
besta, assim comoe itens que escondem ou
disfarcam o uswirio, como um amel da -
sibilidinde, um robe da camuflagem ¢ um
chrpéu do disgfaree, ou qualquer item que
envolva viagens no mesmo plano
(desde botas de comnbiar ¢ sellar até um
lapele voador), desde e Se11 valor de
mercade nio exceda 200,000 POy

Avatares

Hermes utiliza avatares que 52 paTecem
exatamente com ele, Em geral, oz
CIPIega para entregar mensagens de
Zeus ¢ dos outros dewses principais do
Qlimpe ¢ supervisionar as competigoes
e assegurar sua honestidade

2 Avarar de Hermes: [déntico 2 Hermes,
com excegdo do pesto divino 7 CA 66
{toque 46, surpresa 665 Cotpo a
corpo: berdia de velocidads ¢
sagredo +5 +56/+56/=51/

446441 (danc:1de+12},

bovdio defensor ¢ sngmdo

+5 #56/151/+45

(dano: 148+8], ou

magia: wque +53 ou -3
toque 4 distanciz +66; JE i
Redugio de Dano 42,44,

resisténcia a fogo 27, BM 39,

aura divina {210 1, CD 27 TR

Fort +46, Rel +59, Von +47; todos

o5 modificadores de pericia redusi-

dos em & pontos.

iubilidades Divinas Relsvantes: Maesreia Arcang, Meramagia Automitica
{(acelerar magias arcanas), Esquiva Divina, Atague Furtivo Divino,
Dominio Adicional (Bem), Dominio Adicional (Sorte), Rajada de Ventof,
Magia Arcana Espontines, Iniciativa Suprema. tHabilidade exclusiva,
descrita acima.

Habilidedes Similares a Megia: 17° nivel de conjurader; CD do teste de
resisténcia 27 + nivel dz magia

Divindade Menor
Simbolo: Lareira
Plane Natal: Olimpo
Tendéncia: Mewtto ¢ Bom
Aspecto; Lar, laveim, familia
Seguidores: Flebeus
Tendéncia dos Clérigos: CF, LB, NB
Doeminios: Comunidade, Bgn.
Frotegao
Arma Predileta: Adaga

“Em todos os

templos dos deuses
el possui sua parcela
/ de drm;ﬂn, e para tados os
/ mertais, de todos os
deuses ela ¢ 2 mais venerada”

— 1z Hinos Homeéricos
Esta ilustre posigio pertence 3 uma
divindade discrera, Héstin. Embota seja irma de
\ Zeus e uma das filhas de Cromos e Réda, Héstia
| normalmente ndo se envolve nas discussdes, na
i politicia ¢ mos casos dos demais deuses
Olimpices, Em vez disso, contenta-se com sua
posicio como uma divindade domésrica,
cultuada com sacrificios simples, por pessoas

humildes, em pequenos altares nas casas,

Héstin surge como uma jovem com um britho
no olhar semelhante 20 wemeluzir do fogo. Ela é 2
primogénita de Cronos e Réia, mas fod a dliima 2 emer-
gir do esrdmago de seu pai quando Zeus libertou seus
irmios. Posseidon e Apolo a cortejaram, mas ela
desprezou ambos e jurou permanecer etermamente

virgern,

Dogma
A fé de Héstia € simples. Ela ensina as virtudes do lar
e da vida familiar, as doces recompensas do mabalho, &
as bengfios do alimento e do descanso. Ela encoraja as
pessoas comuns 4 desfrunarem dos presentes gue a vida
oferece conforme surgem, agradecendo aos deuses a cada
didiva terrena abtida,

Clero e Templos

Em geral, o5 clétigos de Héstia sio pessods comuns, que
cultivam a terrs au sdo comerciantes além de organizar o
culo da dessa. Os clérigos abengoarn noves lares, consagram
o5 altares encontrados nas lareiras de praicamente todas as
casas, ¢ compartilham as celebragdes familizres como nascimen-
s, aniversitios e ocutres ritos de passagem.

Héstia nio possui templos préprios, mas tem um lugar de
homea em todos os remplos Olimpicos. Cada fogo que arde nas
lareiras dos remplos ¢ nas casas ¢ um altar para Hésria, portanto

sua honea é muite grande, apesar de sen baiso posto divine no pantedo,
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HESTIA

Especialista 20

Extra-Planar {Grande — Bom)

Posto Divino: 9

Dados de Vida: 20d8+ 160 (exera-planar) mais dodé+160 (Espl (600 FV)

Imiciativa: +12 (+8 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 24 m

CA; 58 (-1 tamanhe, +8 Des, +9 divino, +22 natural, +10 deflexio)

Atagques: Corpo a corpo: adags Pequena da explogio flamejonte +5
+55/ 450/ 445/ +40; ou magiz: toque +50 ou togue i distincia <44,

Dano: Adage Pequena do explosdo lomejante +5 1de«17, dec. 19-20; on
comforme 2 magia

Face/Alcance; 1,5 m por 1,5 m/1,5 m.

Atagues Especiaig: Poderes de deminio, habilidades divinas relevantes,
habilidades similares a magia.

Qualidades Especiais: Imunidades divinaz, Redugio de Dano 44,44,
cura acelerada 29, compreender, falar e ler todos os idiomas e falar dire-
mmente com seres a até 13,5 km, comunicagio remota, reine diving,
teletramsporte exalo ilimitade, viagen planar ilimitada, RM 41, aura divine
{270 m, CD 29},

Testes de Resisténcia: Fort +39, Ref 439, Vor +47.

Habilidades: For 35, Des 27, Con 27, Ine 30, Sab 43, Car 30.

Pericias: Avaliagio +49, Equilibrio +19, Oficios (cesmaria) +59. Oficios
{olaria) +59, Oficios (recelagem) +59, Diplomacia +61, Obrer
Informagio +5%, Curs +67, Esconder-se +13, Salear +23, Conhecimento
(arcane) +39, Conhecimento (local) <49, Conhecimento (religio) +49,
Ouvir +57, Profissio (cozinheiro) +65, Profissio (fazendeiro) 465,
Profissio (herborista) +65, Procurar +49, Sentir Motivagio «&5,
Ohservar +57, Acrobacia 37,

Talentos: Frontiddo, Esquiva, Especializagdo, Iniciativa Aprimorada,
Mobilidade, Foco em Pericia (Micios [cestarial), Foco em Pericia
(Oficios [olarial), Foco em Pericia (Oficios [tecelagem]), Foco em
Pericia (Conhecimento [local]), Foco em Pericia (Conhecimento [reli-
gido]l, Foco em Pericia (Profissio [cozinheiro]), Foco em Pericia
(Profissie [fazendeiro]), Foco em Pericia (Profissic [herborista]),

Timiin i:t]:lde:i Div‘lh:l-s: |:|u (sl Jl.- ]‘!;:lj:l]:d.ﬂrll.' h_::mp-uvm"r:u S pt.:_l'l'n:tm.: nté,
dcido, frio, efeitos de morte, doenga, desinregragio, elerricidade, drenar
energia, efeitos de agio mental, paralisia, veneno, sono, arordoamenno,
transmutagio, aprisionamento, banimeno.

Habilidades Divinas Belevantes: Alterar Forma, Alterar Realidade,
Alterar Tamanho, Escudo Divine em Arvea, Avarar, Raio Divino, Esquiva
Divina, Cura Acelerada Divina, Escudo Divine, Tempesrade Energérica
{fogo), Imunidede Energética Adicional (fogo).

Poderes de Dominio: 9,-"d'i= acalntar emagies; +1 nivel efetive para
conjurar magias com o descritor [Bem]; 9/dia destruir {0 alvo weado
recebe 9 de bonus de resisténcia no proxime teste de resisténcia, dura-
¢io maxima 1 hora).

Habilidades Similares a Magia: Héstia utiliza esras habilidades
como um conjurador de 19* nivel, com excegio de magias do Bem, que
wriliza como um conjurader de 20° nivel A CD para os testes de resistén-
cia ¢ 29 + nivel du magia. Ajudn, campe antimagio, barreim de Bminas,
bhengiio, dissipar o mal, banquele de herdds, ase sepradn, destruido sagrda, pala-
vra sagrada, cireulo migioe contra o mal, curn completa em massa, limpar a
mente, rrlifagw. ovapdo, rsftm prismdtica, priderde coniva elemenios, protegio
contma o neal, ligagdo telepatica de Rary, rvefiigio, repulsao, santedrio, proteger
pabro, imemidade @ mogis, resisténcia 4 megie, condipio, invocar criafumas [X
(apenas como magia do Bem).

Cutros Poderes Divinos

Como uma divindade menor, Héstia pode ‘escolher 10" em qualguer teste.
Ela teata uma jopada igual 2 1 em atagques ¢ testes de resisténcia normal-
mente, ¢ ndo como falha auromdtica, Ela £ imorsl.

Sentidos: Héstia pode ver, ouvir, tocar e cheirar 2 uma distincia de
13,5 km. Usando uma agdo padrio, € capaz de perceber qualquer coisa a
até 13,5 km de seus seguidores, objetos ou loeais sagrades, ou qualquer
lugar onde um de seus titules ou nomes tenham side pronunciados na
tiltima hora, Ela pode estender sua percepio a até cinco locais simul-

taneamente. Capaz de bloguear a percepgio de divindades de mesmo
posto ou inferier em dois locais simultanegmente durante 9 horas.

Percepgio do Aspecto: Héstia nido tem percepeio do seu aspecto.

Agdes Auromdticas: Héstia pode wrilizar Oficios {cestria), Oficios
(olaria), Oficies (recelagam ), Profissio (eozinheira), Profissio (fazendeino)
ou Profissio (herborista) come uma agio livee quando a CD da ravefa for
20 ou menes. Capaz de executar até cinco apbes livres por redada,

Criar Itens Migicos;: Héstia pode crisr itens migicos menores envol-
vendo fogo ou cozinha, comeo uma varinha de bola de fope ou uma colker de
Murbynd, desde que o valor de mercado do item nio exceda 30,000 PO

Avatares

Heéstia raramente utiliza seu avatar,

& Avatar de Héstia: Idéntico 3 Héstin, com excegio do posto divine 4
CA 48 (roque 21, surpresa 20} Corpo 2 corpo: adaga Pegaena da explosis
flamejante +5 <50/ +45/+40,/235 (dano: 1dé+17/+1de de fogo, dec, 15
20), ou magia: teque +45 00 roque & distincia +41; QF Redugio de Dans
39/ +d, BM 36, aura divina (12 m, ©D 24); TR Fore +34, Ref +34, Von +42;
todes o8 modificadores de pericia reduzides em § pontos,

Habilidades Diaenas Belevantes: Alverar Tamanho, Esquiva Divina, Cura
Meelersda Diving, Escude Divino, Imunidade Emergética Adicional
{Fogo).

Hakilidades Similares a Mugin: 14° nivel de cnd1jl|ru:t-t|r, CD do reste de
resisténcia: 24 + nivel da magia.

Dewesat dn Vitdria oy
Semidens <
Simbolo: Mulber alada

Plano Magal: Olimpo o
Tendéncia: Leal ¢ Meutro
Aspecto: Vitdria P
Seguidores: Lutadores, atleras
Tendéncia dos Clérigos: LM, BB Lk
Deminios: Ordem, Mobreza) Guerra-
Arma Predileta: Maga leve

4

Mike é a personificardo do espirite da viséria. Como tal, ela & um ser um
pouco superficial, que se concenma somente no conflito e no miunfo
definitivo. Caso um problema ou situagio nio possa ser descrito em
termos de embate, com condiches de vitdria definidas, Nike o considers
indigno de sua arengio.

Mike surge como uma mulher alta e alada, embora possa assumir ourras
formas. Ela niio & uma divindade muite popular, exceto entre pessoas vito-
rigEas,

Dogma
Para Nike, a virdria & a 1inica coisa que importa. Entretante, como uma
divindade Leal, ela ndo aprova fraudes ¢ subterfiigios. A vitdria alcanga of
merecedores: 08 corjosos, nobres e retos. Uma vitdriz conguisrada por
meios escusos ¢ praticaments uma derrora,

Clero e Templos
Mike tem powces clérigos, embora muiras cabalas e facedes fandticas
incluam clérigos de Nike em suas fileiras. Eles sio convencidos de que s
fzccio ou filosclia esti destinada & vitéria suprema.

Os santudrios e templos de Mike s3o construides para comemaorar
grandes vitorias e por isso sio encontrados em praticamente qualquer
lugar. Os exércitos vencedores com freqiiéncia erigem santudrios em
campos de baralha parz agradecer a2 Nike pela vitdria. Da mesma forma,
muitos generais ¢ familios nobres constroem santuirios a deusa para cele
brar suss conguistas.

NIKE
Cuerreiro 20,/Clérigo 20
Extra-Flanar {Grande)
Posto Divino: 5




Dados de Vida: 20484200 (extra-planar) mais 2041043200 (Gue)
mals 20d8=200 (Cle) {1.120 PV)

Iniciativa: +14 (+10 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 34 m, véo 72 m perfeito

CA: 56 (-1 mmanho, +10 Des, +5 divine, +18 matural,
+7 esctdo grande de ago +5, +7 deflexio)

Ataques: Corpo a corpo: mage pesadn Grande, da
velacadade, ondeima ¢ do sangremento +3 +66/+61/
+56451; ou magia: toque +60 ou togque
i distineia «54,

Dano: Mg pesadi Grarde, di velocidade, ondein
e do sangramente + 2dé+23; ou conforme a
magia.

Face/Alcance: 1,5 mpor 1,5 m/im

Araques Egpeciais: Poderes de dominio,
habilidades divinas relevantes,
habilidades similanes 2 magia.

Qualidades Especiais:
Imunidades divinas, Reducio de Dano 40/4+4,
resicténcia a fogo 25, conversio espontanea
de magias divinas, compreender, falar ¢ ler
todos 05 idiomas & falar diretamente com
geres 3 atd 22,5 km, comunicagio remora,
reing divino, leletransporte exato ilimitado,
wviagem planar ilimitada, RM 57, aura divina
(15 m, CD 22},

Testes de Resisténciar Fort 47, Ref 447,
Von +44.

Habilidades: For 42, Dies 31, Con 30, Int 34,
Sab 24, Car 24.

Pericias: Blefar 32, Escalar +40,
Concenteacio +35, Oficios (armoreiro] 452,
Oficios {fazer arcos) +52, Oficios (armeiro) 52,
Diplomacia +38, Intimidar +34, Salar +40,
Conhecimento {arcano) +52, Conhecimento Chistdria)
+32, Conhecimento {nobreza e realeza) +32,
Conhecimento (religifo) +52, Ouvir =42,
Profissio (advogado) +42, Espionar +32,
Procwrar +37, Senriv Motivagio +52,
Identificar Magias +42, Observar +42, Natagio
#+41, Usar Instrumento Magico +32.

Talentos: Lutar is Cegas, Perceppdo ds Cegas 15 m
de Raio, Trespassar, Reflexos de Combate, Desviar Objetos, Forga
Diiving, Esquiva, Potencializar Magia, Especializagdo, Trespassar
Aprimorade, Linka de Frente, Encontric Aprimorado, Sucesso
Decisive Aprimorado {maga pesada), Desarme Aprimorade, Agarrar
Aprimorado, Iniciariva Aprimoradas, Separar Aprimerado, Imohilizagio
Aprimorada, Golpe Desarmado Aprimorado, Mecautear, Mastimizar
Magia, Mobilidade, Ataque Poderoso, Sucesso Decisivo Poderoso (maga
pesada), Magia Sagrada, Deslocameno, Araque Atordoante, Separar,
Especializagdo Superior, Foco em Arma (maga pesada), Especializagio
em Arma {maca pesada), Atzque Giratario,

Imunidades Divinas: Dano de habilidade tempordrio e permanente,
icido, frio, efeitos de morte, doenga, desinnegragio, elewricidade, drenar
enerpia, efeitos de agdo mental, paralisia, venene, sons, arordoamento,
transmutagio,

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alterar Tamanhe,
Golpe Aniquiladar, Maestria Divina da Batalha, Inspirago Divina (meda),
Dividir ¢ Separar.

Poderes de Dominio: +1 nivel eferivo para conjurar magias com o
descritor [Ordem); 5/dia inspirar aliados (+2 de bonus de moral durante 7
rodadas),

Habilidades Similares a Magia: Mike uriliza estas habilidades como
um conjurador de 159 nivel, exceto por magias da Ordem, que wiiliza
como um conjurador de 16% nivel. A CD para os restes de resisténcia & 22
+ nivel da magia. Borreira de Linvinas, acalmar emogdes, oxdem, ditade, discer-
nir mentims, dissipar o caos, auxilio divino, peder diving, cafivar, colunn de

chamas, tavefa/missdo, comande aprimomde, imobilizar monstns, crole
HuEgice coniTa ¢ caos, ToupE magicd, arma megiea, colem da ordem, palava
de poder, cepar, palavea de poder, matar, paluma de poder, atordoar, profegao
conlra o cacs, repulsio, escado da lei, wroma espirtheal, fempestade de vinganga,
inuacar cricturas IX (apenas como magia da Ordem),
Magins de Clérigo/Dia; 6/8/8/8/7/7/6/6/5/5 CD bage » 17 + nivel
d;: 1n:'|g:ir|..

Owtros Poderes Divinos

Come uma semidensa, Nike traes uma jogada igual 2 1 em

atagues & tesres de resisténcia normal-
mente, & nio como falha automitica.
Ela & imortal.

Sentidos: Nike pode wver, ouvir,
tocar ¢ chefrar a uma distincia de 7.5 km. Usando
uma acio padrio, € capaz de perceber qualquer coisa
3 até 7.5 km de seus sepuidores, objetos ou locais

sagrados, ou qualgquer lugar onde um de seus tin-

log pu nomes tenham side pronunciados na

iirima hora. Ela pode estender sua percepeio a

até dois locais simultaneamente. Capaz de

bloquear 2 percepeiio de divindades de

mesmo posto eu inferior em dois locais
simuliareamente duranee 5 horas.

j Perceppio do Aspecto; MNike

i ‘ percebe qualguer batalha, comperi-

t gio ou dispura que envolva mil ou
X Ma3is Pessoas,

Agdes Automaticas: Mike

pede urilizar Oficios (armoreiro],
Olcios (Frzer arcos), Oficios
{armeiro}, Conhecimento
(arcano), Conhecimento (histdria),

L4t
Conhecimento {I‘u:l'.u:ea:: & reg |:1:|],

Conhecimento {religiio) ¢ Profissio (advopado)

come wma agio livee quandeo 3 CD da
tarefa for 15 ou menos. Capaz de
EXECULAT até cinco

aphes livres por rodada,

Criar Itens Magicos: Nike pode criar
qualquer tipo de arma ou armadura, desde que
sew valor de mercado nio exceda 4,500 PO,

PA

Divindade Menor
simbolo: Siringe (Flaum de P
Planc Natal: Plane Marerial
Tendénecia: Cadtico ¢ Meutro \I*‘
Aspecto: Natureza, paixio, : f?h y
pastorcs, montanhas - S,
Sepuidores: Fadas, sitiros, centauros, ninfas, pastores -~
Tendéncia dos Clériges: CM, CE, CH . i g

e = -

Dominios: Animais, Cros, Planas [ s
Arma Predileta: Golpe desarmado ;

s

P4, 0 deus selvagem da naturera, surge como um sdtiro alo com chifres
pequencs ¢ perngs peludas de bode. Ele sempre carvega uma siringe, que
toca ¢om fregiléneia enquante lidera criaturas silvesires em dangas
selvagens.

P é o filho de Hermes e uma driade. Ele & vista como um sobrinha por
Dionisio, que reconhece nele um espirito irmdo de displicéncia selvagem.

Dogma
Asgim como Dionisio, P4 ndo prega nenhum dogma, mas demonsira um
estilo de vida aos morais ¢ fadas pelo exemplo, Ele & uma alma sem preo-
cupagies, correndo pelas montanhas elevadas, euidando de ovelhas,
tocando sua flaues, cantande e danpande. Sua dniea crenga é 2 liberdade.
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Flusiracds

Clero e Templos

Os clérigos de P sio pastores do campo ou criaturas silvestres come
cenrzuros, sirivos ¢ ninfas. Eles cultuam seu alegre deus em vales monta-
nhosos e clareires da floresta. Agem come protetores da naturcza, raba-
Ihandoindependentemente e mantendo distineia da civilisagio. Eles

usarn coroas de louros na cabega e ninicas verde-oliva,

PA

Druida 20/Bardo 10/ Birbare 10

Extra-Flanar {Grandc)

Posto Divino: 7

Dados de Vida: 20484180 (exrra-
planar) mais 20d8+280 {Drd )
mais 10d6+90 (Brd) mais
10d12490 (Bbr) (1.040 FV)

Imiciativa; +18 {Desh

Deslocamento: 27 m

CA:z 65 (~1 tamanhe, +18 Des,
+7 diving, +20 nateal, +11
deflexio)

Ataques: Corpi 4 corpo: chifres
+57; i distincia:
arco cavty Emarnte +5 com
flechas +3 4720467462/ 457;

Ot Mmagia: toque +57 ou toque i
distancis +64.

Dano: Chifres 1d8416; arce aro
Emarme +5 com flechas 43 2d6+8,
des. x3; ou conforme 3 magia,

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/3 m

Ataques Especiais: Poderes de dominio, habilidades
divinas relevantes, habilidades similares a magia,

Qualidades Especiais: Imunidades divinas, Redugio de
Diano 42/ 44, pesisténcia a Fogo 27, resisténcia sénica 27,
conversio espontines de magias divinas,
compreender, falar e ler todos o8 idiomas e
falar diretamente com seres 2 até 10,6 km, et
comunicagio remota, reino divino, teletrang-
porte exato ilimirado, wagen plonar ilimitada, conhe-
cimente de bardo +17, musica de bardo 10/dia (miisica
de protecio, fascinar, inspirar competéneia, inspirar cora-
gemm, ingpirar grandeza, sugestie), movimento répido, mil
faces, senso da natureza, firia 3/dia, resistic & tentacio da
natirezs, corpo atemporal, rastro invisivel, esquiva sobrenamral
(ndo pode ser flanqueado, +4 contra armadilhag), imunidade 2
venena, fanma selvagem (animais Mitdos, Pequenos, Médios,
Grandes, Enormes ou atrozes &/dis, elementais 3/dia), caminho
da flotesta, RM 39, aura divina (210 m, CD 28),

Testes de Resigténeia: Fort 448, Ref 257, Von +46.

Habilidedes: For 33, Des 46, Con 29, Int 23, Sab 25, Car 32,

Pericias: Empatia com Animais +58, Equilibrio +57,
Blefar +48, Escalar +28, Diplomacia +50,

Adesrrar Animais +48, Cura +36, Esconder-se
+51, Intimider +30, Senso de DHregio +54, Saltar
+60, Conhecimento (geografia) +34,
Conhecimento {natureza) +54,
Conhecimenta (religido) 34, Ouvir
+56, Furtividade +55, Atuagio

+55, Profissio (herborista) +54,
Cavalgar (cavalo) +27, Espionar +44,
Identificar Magios +34, Observar +41, Natagio +48, Acrobacia +62,
Sobrevivéncia +64.

Talentos: Prontidio, Trespassar, Forga Divina, Esquiva, Especializagio,
Tiro Longo, Trespassar Aprimorade, Encontrio Aprimorado,
Imabilizagio Aprimoraeda, Mobilidade, Conerolar Plantas, Expulsar
Planias, Tire Certeiro, Ataque Poderose, Precisio, Tiro Ripido, Tiro em
Movimento, Foco em Pericia {Atuagio), Deslocamento, Especializacio
Superior.
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Imunidades Divinas: Dano de habilidade eemporirio ¢ permanente,
icido, frio, efeitos de morte, doenga, desintegragio, eletricidade, drenar
energia, efeitos de agio mental, paralisia, venens, sono, stordoamento,
transmutagio, aprisionamento, banimento.

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Realidade, Alterar
Tamanho, Controlar Criaturas (fadas), Velocidade Divina, Druida THvino,
Resisténcin & Energin Superior (sénica), Poder da Matureza, Falar com
Criaturas (animais), Falar com Criaturas (plantas).

Poderes de Dominio: 7/dia eativar animeis +1 nivel efetive parz

plantas,
Habilidades Similares o Magia: P utiliza estas habilidades

g conjurar magias com o descritor [Caos]; 7/dia fascinar ou comandar

# como um conjurador de 177 nivel, com excegio de magias do Caos

que utiliza como um conjurador de 18° nivel. A CD para os testes de
resisténcia ¢ 28 + nivel da magia. Forma animal, animer alyjcfos, cipula de
protegio eontra vida, pele de drvove, acalmar animais, cajeds vive, martels do
cags, manlo do cxas, comandar piun!ns. romunhis com a nmafurezn, controlar
plasitas, destruigiio mstefante, disstpar @ ordem, dominar animais, constripgo,
intobilizar animal, civeulo migice contra a oxdem, ampliar plantas, proce-
£ gita cortfra a orfem, vepelir vermes, repeliv madein, homens vegefags,
4 alternr forna, despedagar, invacar criahirs 1X (apenas como
magia do Caos), muralhe de espinhos, polavva do enos.
Faria: Aplique as seguintes alteragdes quando P3 esti-
ver em firiz: CA 63; 1,160 PV; corpo a corpo: chifres
+59 (dano: 1d8+18); TR Fort +50, Von +48; For 37, Con
33; Escalar +30, Saltar +62, Matagdo +50. Sua firks
permanece ativa durante 14 rodadas e ele fica fatigado
pelo restante do enconteo,
Magias de Bardo Conhecidas (3/6/6/5/2 CD base
= 21 + nivel da magial © — dedeclar magie, brillo, som
fertasma, Iz, mios mdgicas, ler magiag 19 - causar meeds,
enfeitipar pessons, sono, venfriloquismee; 2 —
agilidade feling, esuridio, hee do diz,
drnobilizar pessoas 3° — confusdo, dedloca-
mente, medo, velocidade; 4% — porta
dimensional, fvisibilidade aprimonada,
Magias de Druida/Dix
67 7 7 6 6 5 5 4 %
CD base = 17 + nivel da magiz
Inventirio: A flauta de P permite que els
inspire boa voneade entre rodas as eriar-
ras mortais num rzio de & m. As criaturas
encantadas consideram P3 um amigo e
camatada q'ucri.du, 1 menos que ;:-I:ug.m-
ham sucesso em um teste de resisténeis
de Vontade com CD igual ao resultado do teste de
Aruagio de P, O efeito permanece ative durante um dia
A flauta funciona apenas nas mios de crizturas com posto
divino 0 ou superior.
Nivel de Compurador: 209 Pesoc 1,5 kg

_. Outros Poderes Divinos

Come uma divindade menor, B pode 'esco-
lher 10 em qualquer tesre. Ele trats uma
jogads dgual a 1 em ataques & restes de

resisténcia notmalmente, ¢ ndio como

falhs autometica. Ele & imartal.
Sentidos: Pi pode ver, ouvir, tocar
& cheirar 2 uma distancia de 10,5 km
Usande uma 230 padrio, é capax de
perceber qualquer coisa a até 10,5 km
de seus seguidores, objetos ou locais sagrades, ou qualquer lugar onde um
de seus timlos ou nomes tenham sido pronuncizdos na dltima hora. Ele
pode estender sua percepgdo a até cineo locais simultanssmente, Capaz de
blaquear a percepedio de divindades de mesmo posto ou inferior em dois
lescais simultaneamente durante 7 horas.
Percepcio do Aspecto: Pi percebe instantansamente qualquer evento
que afete quinhentas ou mais criaturas silvestres, pastores, ovelhas ou
bodes.




Agoes Automiticas: i & capaz de urilizar Emparia com Animais,
Adestrar Animals, Senso de Diregdo, Conbecimento (natureza), Profissio
{herbarista) ou Sobrevivéncia come uma agio livee quando a CD da rarefa
for 20 ou menos. Capaz de executar 218 cinco agbes livees por rodada.

Criar Itens Mdgicos: FA pode criar itens migicos menores que envol-
vam @ paturezs ou o5 elementos, como balag do inverno ou uma varinka de
bela de fogo, desde que seu valer de mescade nio exceda 30,000 PO,

Avatares

Com freqiiéncia, os avatares de Pd sio encontrados brincando com ninfas
e sitiros em bosques {solados, Eles surgem come grandes sitiros, muito
semelhantes ao propeio deus.

& Avatar de PR Idéntico a Pd, com excecio do posto divino 3; CA 57
(togue 41, surpresa 57); Corpo a corpe: chifres +53 (danec 1d8+16), &
distincia: ane curte Enovoee +5 com flechas +3 +68/+63/+38/4+33 (danoc
ads+8, dec. %3), ou magia: toque +53 ou 1oque a distancia +60; QE
Reducio de Dano 38/+4, resisténcia a fogo 23, resisténcia sdnica 23,
BM 35, aura divina (90 m, CD 24 TR For +38, Ref +53, Von +42; todos
s modificadores de pericia reduzidos em 4 pontos.

Habilidades Divinas Relevantes Alterar Tamanhe, Velocidade Divins,
Arqueirisine Divine, Resisténeia i Energia Superior (sonica).

Habilidudes Similares a Magin: 13° nivel de conjurador; CD do resee de
resisténcia: 24 + nivel da magia.

Fitrie: Aplique as seguintes alteragfes quando o avarar de P4 estiver em
fiiria: CA 55; 1.160 PV; corpo a corpo: chifres +55 (dano: 1d8+18); QE
Resisténcia a fogo 33, resisréncia somica 33, RM 45 TR Fort +50, Von «48;
For 37, Con 33; Escalar +26, Salear +58, Matagdo +46. Sua firia permanece
atlva durante 14 rodadas e ele fiea farigado pelo restante do encontre.

POSSEIDON

Ouem Faz a Terma Tremer, Saluador dos Mavdas, Prsseidon das Ondas Inbensas
Divindade Maior

Simbalo: Tridente g
Plano Natal: Olimpo i
Tendéncia: Caorico & Meutro i ‘!'-.,

Aspecto: Mar, rio, terremonos o

Seguidores: Marinheiros, pc?:aﬂm‘e_s.-_.é
habitantes do litoral i

Tendéncia dos Clérigos:
CM, CB CN

Dominios: Caos, Terra, Agua

Arma Predileta: Tridente

Posseidon, o deus do mar, surge como uin grande homem com cabelos ¢
barbas longos e fluidos. Ele veste wma tinica e porta um widente, Tritdes,
sereias e ninfas marinhas fregientemente o acompanham.

Posseidon & um dos seis filhos de Cronos & Réin

Dogma

Assimn come outtes deuses Cadticos e MNewtros, Posseidon exige pouco de
seus sequidores além de sacrificios. Seus clérigos sacrificam toures a seu
patrone (atirando-0¢ a0 mar) pelo menos uma vez por més e a ira de
Posseidon se mantém relarivamente aplacada.

% marinheiros e os habitantes do livoral devem assegurarse de nio
irgitar esta divindsde temperamental. Posseidon ji arrasou cidades costei-
115 que o desapradaram com maremotos e terremotos. O herdi O issen
(Ulisses) foi condenado a vagar por dez longos anes por ter eegade wm dos
filhos de Posseidon, o ciclope Polifemo. Posseidon representa toda a abun-
diincia ¢ o perige do mar, trazendo 3 vida (dizem que ele criou os cavalos
& 0g bois) e retirando-a,

Clero e Templos

Os clérigos de Posseidon carregam 2 pesada obrigacio de apaziguar o
temperamento volitil da divindade. Eles oferecem sacrificios, oram por
sua bengio para barcos e navios e acompanham marinheitos em suas
viagens. Eles estho entre os clérigos mais visjados de tede o pantedo ¢

geralmente nio se estabelecem em um templo especifico por muito
tempo.

s templos de Posseidon sempre se localizam b beita-mar, em geral nos
promontdrios, falésizs ou ilhas. Muitas vezes, sio abertos & brisa marinha.

POSSEIDON

Birbaro 20/Draida 20

Extra-Planar {Crande — Cadtico)

Posto Divino: 17

Dados de Vida: 20d5+220 (extra-planar) mais 20d12+220 (Bbr) mais
20d8+220 {Ded} {1.220 PV)

Iniciativa: +8 (Des)

Deslocamento: 27 m, natagio 27 m

CA: 74 (=1 tamanho, +8 Des, +17 divino, +30 natural, +10 deflexdo)

Atagues®; Corpo o corpe: fridente Enornee, de armazenar magias, do trowdo ¢
de vetorng +8 +88/+83,/478/473; 4 diztincia: tridente Enorme, de aremzerar
magis, do frovie ¢ de reformo +5 +74; ou magia: tegue +78 ou oque 3
distincia +64, "Sempre recebe 20 nas jogadas de atagque; jogue o dado
apenas para verificar um sucesso decisivo,

Danoc® Tridente Enorme, de amazenar nwaghas, do browilo ¢ de wlomo +5
248455 (corpo o corpo) ou 2d8+44 (i distincia); ou conforme a magia.
“Sempre causa dano mixime (tridente: 71 pontes corpo a corpe, 60 i
distincia).

Face/Alcance; 1,5 m por 1,5 m/3 m.

Ataques Especials: Poderes de dominio, habilidades divinas relevantes,
habilidades similsres a2 magia

Qualidades Especiais: Imunidades divinas, imunidade a fogo, Redugic
de Dano 52/+4 (4/-), eura acelerada 37, conversio espontinen de
magias divinas, compreender, falar ¢ ler rodos 03 idiomas e falar diresa-
mente com seres a até 25,5 km, comunicagiio remots, reino divino, fele-
transporte exats dlimitado, viegem plamar ilimieada, firia aprimorada
&/dia, nio fica farigado apds a firia, mil feces, senso da natureza, resis-
fir 3 tentacio da natureza, corpo aremporal, Tastro invisivel, esquiva
sobrenatural (nio pode ser flanqueado, +4 contra armadilhas}, imuni-
dade a veneno, forma selvagem {animais Mindos, Pequenos, Meédios,
Crandes, Enormes ou atrowes 6/dia. elemenais 3/dia), caminho da
floresta, BM 49, aura diving (25,5 km, CD 37}

“ Testes de Resisténcia® Fort <60, Ref +57, Von 4587, “Sempre recebe 20

nos testes die resisténeds.

‘Habilidades: For 54, Des 27, Con 33, Int 29, Sab 27, Car 30,

Pericias®: Empatia com Animais 467, Blefar +57, Escalar 159,
Concentragio +78, Oficios (armador) 85, Diplomacia +61, Adestrar
Animais +87, Esconder-se +21, Intimidar 269, Senso de Diregio 85,
Saltar +79, Conhecimento (arcano) +46, Conhecimento (naruresa) +66,
Conhecimento (religiio) +66, Ouvir +65, Profissio (navegador) 465,
Cavalgar (cavalo) +77, Espionar +46, Sentir Motivagio +45, Identificar
Magias +46, Observar +45, Sobrevivéncia +85. "Sempre recebe 20 nos
testes de pericia,

Talentos: Trespassar, Reflexos de Combare, Esquiva, Potencializar Magia,
Especializacio, Tiro Longo, Encontrie Aprimorado, Sucesso Decisivo
Aprimorade (iridente), Trespassar Aprimotado, Maximizar Magia,
Mobilidade, Tiro Certeiro, Atagque Foderoso, Sucesso Decisivo
Poderoso (tridente), Acelerar Magia, Deslocamento, Separar,
Especializacio Superior, Foco em Arma (rridente), Ataque Girandrio,

Imunidades Divinas: Dano de habilidade tempordrio e permanente,
dcido, frio, efeitos de morte, doenga, desintegragio, elerricidade, drenar
energia, efeitos de agio menal, paralisiz, veneno, song, atordoamento,
Iransmut;do, aprisionamento, banimento,

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alterar Realidade,
Alterar Tamanho, Golpe Aniquilador, Avarar, Senso da Baralha, Invocar
Criatura (criatums aquiticas), Controlar Criaturas {criaturas aguiticas),
Criar Ohjetos Aptimorados, Criar Objetos, Rajo Divine, Criscio Divina,
Cura Acelerada Divina, Faria Diving, Tempestade Divina, Maestria Divina
da Apua, Foco em Arma Divieo (mridente), Especializagie Divira em
Arma (eridente), Imunidade Energérica Adicional (fogo), Raio Divino em
Massa, Poder da Matureza, Metamorfose,
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Poderes de Doaminio: +1 nivel
efetive para conjurar magias
com ¢ deseritor [Caos);
17/dia expilsar ou
destruir crinturas do ar, ou
faxscinar ou comandar cria-
turas da terra; 17,/dia
expulzar ou destruir criz-
turas do fogo, ou fasci-
nar ou comandar criatu-
rs dat dgua,
Habilidades
Similares a Magia:
Posseidon uriliza ests
habilidades como um
conjuradar de 277 nivel,
coin excegdo de magias do
Cans, que utiliza como um
conjurador de 28° nivel, A CD
para 05 testes de resisténcis & 37 +
nivel da magia, Névoa deida, aninar
objetos, martela do caos, manfo do cogs,
cone gleciel, controlar o wgua, dissimer i
ardderm, ferremot, grupo de elemeniais
{apenas como magia da Terea ou da
Agua), névea, cvaperagio, lempestade
glacial, corpa de ferra, civenls magico
conta a ordem, pedro encantadn, névoa
obscirecenle, pralégiva conlra a ardem,
despedagar, amolecer tevra ¢ pedra, padros
afindas, moldar rchas, pele rochas, imee
ar eriaherns IX (apenas como magia do
Caos), marmlha de pedia, RAPERTY na dgien,
palavra do caos,
Firia Aprimorada: Apligue as
seguintes alteragdes guando Posseiden
estiver em firia: CA 72; 1400 PV cotpoa
corpos nidente [ Enorene] de armazenar magias, do
trowda ¢ de relorma 45 4917486481476 (dane: 2d8458, dano
méxima: 74 pontos); TR Fort a3, Von +60; For 60,
Con 39; Escalar +62, Saltar +82, Sua ftiria permanece ativa ducante 17
redadas ¢ ele ndo fica Frgade.
Magias de Druida/Dia: /7/7/7/7/6/5/5/5/4;
CD base = 18 + nivel da magia.

Outros Poderes Divings

Come uma divindade maior, Posseidon recebe auromaricamente o
melhor resultado possivel em qualquer jogada (inclusive jogadas de
araque, dane, testes ¢ testes de resisténcia), Ble & imonal.

Sentidos: Pozseidon pode ver, ouvir, tocar e chelrar o uma distineia de
25,5 km. Usando uma agdo padrio, é capaz de perceber qualquer coisa o
até 25,5 km de seus seguidores, objetos ou locais sagrados, ou qualgquer
lugar onde um de seus titulos ou nomes tenham sido pronuncizdos na
iltima hora Ele pode estender sua percepgio a até vinre locais simul-
taneamente, Capaz de bloguear a percepgiio de divindades de mesmo
posto ou inferior em dois locais simultaneamente durante 17 horas,

Percepeio do Aspecto: Posscidon é capaz de percebe qualquer embar
cagio partinde ou aportando e sabe quando wmz criaturs entes ou aban.
dona a dgua dezessete semanas antes de acontecer © conserva a sensagio
durante dezessere semanas apés a ocorréneta.

Apdes Automiticas: Posseidon pode wilizar qualquer pericia, mesmo
agquelas em que ele nio possui graduagdes, como uma agdo livre quando a
CIr da tarefa for 30 ou menos. Capaz. de executar até vinte apdes livees por
redada.

Criar Itens Migicos: Posseidon pode criar um rridente magico ou
qualguer item relacionado 2 dgua ou term

Avatares

Posseidon envia seus avarares para punir 03 mortais que o ofenderam. Eles
geralmente sio idénticos i divindade, mas 35 vezes sparecem como huma-
noides giganies compastos inteiramente de dgua.

@ dvatar de Posseidon: Idénrico 2 Posseidon, com excegio do posto
divino & CA 56 (toque 35, surpresa 56); Corpo a corpo: tridente Envrme,
de armazenar magias, do frovdo ¢ de reforme +5 +790464/459/454 (danee
28447}, 4 distdncia: fridente Enovme, de armasenar magias, do trovio ¢ de
reloritg +5 +65 (dano: 2d8+35), ou magia: roque +68 ou toque i distinciz
+55; QF Redugdo de Dano 43744, sem cura scelerada, RM 40, aues
divina (240 m, CD 283 TR Bort +51, Bef +48, Von +48&; 1odos oz modifs
cadores de pericia reduzidos em 9 pontos,

Habilidades Divings Relevantes: Alterar Realidade, Golpe Aniquilador,
Raio Divino, Arqueirisms Diving, Gelpe Diving, Maestria Divina da Agua,
Foco em Arma Divino (mridenre), Especializagio Divina em Arma
(tridente}, Imunidade Energética Adicional (fogo), Peder da Natureza.

Hebiltdades Similares a Magia: 18 nivel de conjurador; CI do teste de
resistencin: 28 + nivel da magia,

Fiiria Aprinroreda; Aplique a3 seguintes alteragdes quando o avarar de
Possetdon estiver em furiz CA 54 1400 PV COTpo 3 coTpo: tridente
[Enorme] de areazenar miagias, do troviio e de refomo +5 482/+77/+72/467
{dano: 2d8435); QE RM 50;TR Fort +54, Von +51; For 54, Con 39; Escalar
+53, Concentragio +71, Salar +85. Sua firia permanece ariva durante 17
mdadas e ele nio fica farigndo.




TIQUE

Divindade Menor

Simbolo: Pentagrama vermelho

Plano Natal: Climpo e
Tendéncia: Meutro ¥
Aspecto: Sorte

Seguidores: Aqueles que desejam sorte
Tendéncia dos Clérigos: CM, LM, M, MM, NB
Dominios: Sorte, Frotegdo, Viagem

Arma Predileta: Espada curta

Tique ¢ a divindade da boa sorte no pantedc Olimpice. Ela surge com ¢
tamanho de um ser humane normal — pequena se comparada & maior
parte dos demais Olimpicos — com um corpo esguio e dgil. Ela wiiliza
uma tinica azul-celeste & carrega wma cornucdpia ou um leme, indicando
que ela conduz a vida dos mormis.

Tique ¢é filha dos Titds Oceano ¢ Tétis — uma de trés mil filhas, 2 maic-
ria delss ninfas das nuvene, Tique conguistou seu lugar no Olimpo asso-
clando-se¢ 2 Zeus & seus irmios contra os Titds, ajudando-os a tomar o
controle do universs,

Dogma
Tique tem wiras faces. Ela di a bow serte e traz o mal, & uma
divindade caprichosz e o simbolo do destine inexorivel
Tique propaga dogmas diferentes entre pessoas distintas
& em momentos diferentes, o que ger uma grande
variedade de pontos de vista sobre suz verdadeira
natureza,

Alguns seguidores de Tique acreditam gue
a vida ¢ essencialmente um joge de dados,
ende o resultado de cada sitwagio & deter
minado pelo acaso, Eles oferecem
oragbes & sacrificios a Tique
na esperanga de que ela
garanta bons resultados
nos dados, permitindo
que renham sucesso
em seus esforpos,

Crutros acreditam que
a trilha da vida & predetermi-
nada pelos deuses e nio pode see
alterads, exceto por Tique, Eles
criem que ¢l pode lberar os
mortais do destino que jaz
diante deles, poupando-os
dos caprichos tirinicos do
desting & permitindo gue
tracem seu proprio futuno,
Embor: muitos seguidores
do pantedo Olimpice
aceitem humildemente
1 sina que os deuses
escolheram para eles,
os adoradores de Tigue
tentam tomar as rédeas de
suns vidas nas proprias
maos,

Clero e Templos
s clérigos de Tigue usam minicas
azuis; eles o encontrados em $eus
templos e em outros locais: tvernas,
casas de jogo, tuas & qualguer lugar onde as
pessoas possam invocar Tique para e sorte.
Eles lidevam preces e oferccem sacrificios em
nome de Tique & sio populires enime a5 pessois simples.

A deusa tem pequenos santudrios em diversos locais, moas nenhum
templo.

TIQUE
Ladine 20/Clérige 10/Feiticeire 10
Extra-Planar (Médio)
Posto Dhvino: &
Dados de Vida: 20d8+160 {extra-planar) mais 20ds+160 (Lad) mais
{0d8+80 (Clr) mais 1044480 (Fer) (880 PV}
Inigiativa: +13, sempre age primeiro (43 Des, +4+ Iniciativa Aprimorada,
Iniciativa Suprema)
Deslocamento: 18 m
CA: 66 (+9 Des, 48 divino, +21 natural, +18 deflexio)
Atagues: Toque: +56; corpo a corpe: lamina da sorle 4577452/ +47/+42; 0u
magir toque +56 ou toque 3 distincia +37.
Dano: Toque 1dé pontos de dano de Constituigio permanente; limina da
sorte 1d649; ou conforme a magia.
Face/Alcance: 1,5 m por 1.5 m/1,5m
Atagues Especiais: Dano de Constituicio, poderes
de dominio, habilidades divinas relevames,
atague furtivo +10d6, habilidades similares a
magia, expulsar morios-vivos 21/dia
Oualidades Especiais: Imunidades
divinas, Reducio de Dano 43/ +4,
conversio cspontines de magias
divinzs, compreender, falar e ler
todos o5 idiomas e falar diretamente
com geres 2 aré 12 km, comunica-
o remota, Teino divino,
teletransporte exata ilimitade,
viagem planar ilimitada,
familiar (garos), polpe
incapacitante, aMoTTeCeT
impACto, evasio, resisien-
ciaa fagu:r 28, evasio apri-
motads, oparunisme,
armadilbas, esquiva
sgbrc:n.'l‘rur.zi (hdo [:rﬂ-dﬁ'
ser flangueado, +4
contra armadilhas),
BM 40, aura divina
(240 m, CD 36},
Testes de
Resisténcia:
Forr +49, Ref +50,
Von +4%,
Habilidades:
For 26, Des 29,
Con 26, Int 30,
Sab 26, Car 46.
Pericias: Avaliagio
+58, Equilibrio +59,
Blefar 66, Escalar
+36, Concentracio
v6, Diplomacia
+§0, Arre da Fuga
+537, Obter
Imformagdo +71, Cum
+26, Esconder-se +57,
Intimidar +28, Saluar +58,
Conhecimento (arcanc) +48,
Conhecimento (religido) +28, Ouvir
+53, Furtividade +57, Punga +5%, Leitura
Labial +58, Espionar +38, Procurar +63, Sentir
Motivacio +56, Identificar Magia 468, Observar +63,
Acrobacia +64, Usar Instrumento Magico +66, Usar Condas 37,
Sobrevivenciz +26,

BEIGnE) A sk




Talentos: Prontidio, Ambideseria, Lutar 3s Cegas, Percepsio is Cegas 1,5
m de Raio, Reflexos de Combate, Esquiva, Aumemar Magia,
Especializacio, Esrender Magia, Elevar Magia, Desarme Aprimerado,
Iniciativa Aprimorads, Imobilizacio  Aprimorada, Far-Tudo,
Mobilidade, Araque Poderose, Sacar Ripido, Deslocamento,
Especializagio Superior, Atzque Giratério.

Imunidades Divinas: Danc de habilidade temperirio e permanente,
dcido, frio, efeitos de mozee, ﬂn-c:l:n;z, desintegragio, eletricidzde, drenar
energia, efeitos de agio mental, paralisia, venens, oo, stondeamento,
transmutagio, aprisionamento, banimento,

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alterar Realidade,
Alterar Tamanho, Awvatar, Criar Objetos, Velocidade Divina, Ladino
Divine, Movimento Instantine, Poder da Sorre, Iniciative Suprema.

Poderes de Dominie: &/dia realizar novamente uma jogada, 8/dia
eseido de prodegie (o alvo tocado recebe +10 de bonus de resisténcka no
procimo teste de resisténcia, duragio mixima 1 horak 8 rodadas/dia
movimentagho lvre,

Habilidades Similares a Magia: Tique utiliza estas habilidades como
um conjurador de 15% nivel. & CIY para os testes de resisténcia é 36 + nivel
da !'I'Iagiﬁ. ﬂjﬂli;l, rampo |trlllrlllr§rﬂ, Ell‘ﬂjl.‘{u"nﬂ ds!mr, caneelar encanlamento,
porta dimensimral, escwdo entrdpico, wouo neclevado, encontnar o camirlo, vio,
mpvimentagio livee, aur gagrada, acalizar objetos, limpar @ mente, neilagre,
despisiar, passagem invisivel, esfera prismedlica, protepde contnz elemenlas, repul-
s, santheario, profeger oubro, imoidade & magin, wesistEncin 4 magin, nverter
mugia, teletrnsporte exato.

Magias de Clévigo/Dia: 6/7/7/6/6/4 CD base = 18 + nivel da magia

Magias de Feiticeiro Conhecidas (6/11,/11/10/9/7; CD base = 258 +
nivel da magial: 0 - pasmar, defectar meagia, detectar venenos, brilh, som
Jantasma, liz, mdos wdgicas, ler magies, nesistincia; 1° — armadin arana,
arma reigicn, maio do enfraquecients, escudo arcana, ataque certeimy, 39 = visio
it esesind, diteclar pensamentos, reflexos, protegde contra flechas, 3% — pisear,
deslocamenta, arma mri'gr.:'rl: ﬂ!lﬂlrlﬂludﬂ; 4% — vogar mnhﬁpio-, ;anjFus{w; 50
i inferposta de Bighy.

Outros Poderes Divinos

Coma win divindade menor, Tique pode ‘escolher 10° em qualquer
teste. Ela trara uma jogada igual 2 1 em atagues e testes de resistén-
cia pormalmente, ¢ ndo como falha automérica. Ela & {moral,

Sentidos: Tigue pode ver, ouvir, tocar e cheirar a uma distincia
de 12 km, Usando uma agio padredo, & capaz de perceber qual-
quer coiga @ aré 12 km de seus seguidores, objetos ou locais
sagrados, ou qualguer lugar onde um de seus ritulos ou nomes
tenham sido pronunciados na Gltira hoea. Elp pode estender
sua perceprio a aré cinco locais simultaneamente. Capaz de
bloguear & percepgio de divindades de mesmo posto ou inferiar
em dois locals simultaneamente durante 8 horas.

Percepgdo do Aspecro: Tigue nio tem percepeio do
aspecto,

Apdes Antomdticas: Tique pode wiilizar Blefar,
Diplomacia, Arte da Fugs, Esconder-se, Ouvir, Punga, Leieura
Labial, Observar, Usar Instrumento Migico ou Usar Cordas
como uma agio livee quando 3 CD da rarefa for 20 0u menos,
Capaz de executar até cinco agies livres por rodada.

Criar Itens Magieos: Tique pode criar qualquer item
magico que conceda bonus de sorre, desde que seu valor de
mercado ndo exceda 30,000 PO,

Avatares

O avatares de Tique perambulam pela rarea, distribuindo o
boa e a mi sorte de acordo com os capriches da divindade.
Eles surgem como humanos normais, homens su
mulheres,

# Avartar de Tique: Idéntico o Tigue, com excesio do posto divino
4 CA 58 (toque 41, surpresa 54); Togue: Dano de Constituigio +52,
corpo 2 corpo: limina da sorte +53/447/443/537 (dano: 1d6+9), ou
magia toque +52 ou teque i distincia +53; QE Redugio de Dano 39,44,

resisténcia a fogo 24, BM 36, aura divina {12 m, CD 32); TR Fort +45

Bef +46, Von +45; todos os modifieadores de pericia reduzides em &

pentos.

Habilidodes Divinas Relevantes: Alverar Realidede, Velocidade Dhvins
Movimento Instantaneo, Poder da Sorte, Infciativa Suprema.

Habiltdade: Similares a Magia: 14° nivel de conjurador; CD do reste de
resisténcia: 32 + nivel da mapia.

A ACADEMIA

Filosofin

Simbolo: Pergaminho

Tendéncia: Meuro e Bom

Aspecto: Bem, verdade, beleza
Seguidores: Fildsofos

Tendéncia dos Clérigos: LB, NB,CE
Dominios: Bes, ﬂol1]:qﬁmcn1q
Arma Predileta: Bordio

Mantendo vivo o legado de um grande filosofo, 2 Academia ensing um
sisterna filoséfico focade em uma divindade inica ¢ impessoal, chamads
Bem, Verdade, Beleza ou qualquer outro epitate abstrato semelhante. Ests
filosofia descende de uma critica as divindades do Olimpe: o8 deuses
Olimpicos sdo demasiadamente humanos — faliveis ¢ pecaminosos —
para serem verdadeiras divindades. O que é divino, de acordo com 2
Academia, deve ser imaculadamenie bom e perfeito sob 1odos os aspectos




Dogma

Uma divindade legitima, ensina a Acadernia, ndo pode ser injusta, imaoral,
ciuments, vingativa e ignorante, como os deuses do panteio Olimpico s¢
apresentam, Sendo assim, o5 Olimpicos (e qualquer outra entidade que
exiba esses aspectos) ndo podem ser divindades genuinas. Os filésolos,
que amatn 2 sabedoria e buscam a verdade, propdem a existéncia de uma
forga divina superior a todas as outtas deidades. Maverdade, as dltimas sic
apenas reflexos imperfeitos dessa forga. Ela ¢ o verdadeiro deus da
Academia.

Ertreanto, isto nic é somente uma especulacio abstrata para os
membros da erganizagio. O objetivo da vida flesdfics, segundo eles, &
“tormar-se come um dews, na medida em gue isso sefa possivel”. Este obje-
tivo ndo ¢ um ideal sem profundidade espititual, mas uma possibilidade
concrets. Amravés da busca pela verdade e da contemplagio do divino, os
fil dsofos procuram atingle a experiéncia mistica suprema de uniis com o
divine,

Como parte de suz missio, eles praticam meditagio pessoal, mas s
principal tarefa é ensinar, Os fildsofos da Academia consideram que & sua
responsabilidade defender-se contra a “superstigio”, o que significa (para
eles) qualquer caracterlzsgo de uma divindade que ndo faga justia i
verdadeles natureza do diving, Embora renham pouca influénciz nos
eventos além das muralhas de suas escolas, 2 vigilincia interna é impot-
tante pars impedir que a superstigio se insinue entre suas fileiras. Além
disso, alguns filésofos consideram importante alegorizar os mites, sejam
ag histériaz dos denses Olimpicos ou de outros pantedes, para gue clas se
adaptem i sua religido “verdadeirs".

Clero e Templos
15 fildsofos da Acsdemiz ensinam com o mesmo método do seu funda-
dor: promovem debates em pragas piblica, iniciando os discipulos em
mistétios mais profundos. Os membros devem permanccer castos ¢ cell-
batirios & eambém observam o ascerismo em ourras dreas. Suz alimenta-
gio, vestuirio e hibites de sono sio simples. A moderagio ¢ exigida para

MONSTROS OLIMPICOS

O monstros incluidos nesta sessio sio bastante apropriades para uma
campanha que utiliza o pantedio Olimpiee. Maruralmente, musitas criaturas
descritze no Livre dos Menstves sio derivados das lendas das divindades
Olimpicas, incluindo o centauro, @ quimera, a driade, 4 gérgona, o grifo, a
harpia, o hipogrife, 1 hidea, 2 lamia, a manticors, 2 medusa, o minotaure, 3
ninfi, o pégaso, o sitiro, a esfinge, o 1l e o mitdo,

CICLOPE

Inferior Superior
Cigante (Grande) Cigante {Enorme)
Dados de Vida: 13d8+52 (110 PV) 16d8+96 (168 PV)
Indciativa: =1 +1
Deslocamento: 12 m 12 1m
CA: 18 (=1 amanho, —1 34 (=2 tamanho, +1 Des,
Tres, +10 matural) +10 natural, +5 armadura
[brarzea +1]
Atagues: Corpo & Corpo: Corpo a cotpo:
lanca longa [Enorme]  langa longa [Imensa]
16 w11 o d a2 /416411 on d
distincis; tocha +8/+2  distincia: rocha #8/+2
Drane: Langa longa [Enorme]  Langa longa [Imenss]
1de+12; ou tocha 2de+8 2d&e16; ou rocha 2dE+11
Face/Alcance: timportSmf3m  15mpor,5mim
CL0=20 m Com 3 {10=20 m com a
langa longa) langa lomga)
Ataques Especiais: Arremesgar rochas Arremessar rochas
Qualidades Especiais: Apanhar rochas Apanhar rochas,

imunidade a fogo, RM 21

Testes de Resisvéncia:

Fort +16, Bef +6,
Vion +0

Fort #12, Ref +3,
Van +3

Habilidades: For 27, Des 9, Con 19,  For 33, Des 13, Con 23,
Int &, Sab & Caré Int 14, Sab 18, Car 14
Pericias: Escalar +13, Saltar +13, Officios (armoreiro) +23,
Ohbssrvar +4 Oificios (armeirn) +24
Talemtos: Trespassar, Trespassar  Criar Armaduras e Armas
Aprimorado, Atague  Migicas, Trespassar,
Poderaso Retlevos de Combate,
Trespassar Aprimomado,
Separar
Terreno/Clima: Montanhas/Quente  MontanhazQuente
Organizagio: Solivirio ou cadre (2~5)  Solititio ow cadre (2-5)
MNivel de Desafio: & £
Tesouro: Padric Padrio de moedas,
p;;dlﬁl;t ﬂr. l|:|E|1S.,.
dobro de itens.
Tendéncia: Cadtico ¢ Mau Cadtice ¢ Bom
Progressio: Conforme 2 classe de Conforme a clacse de
PeTSOnIEeI peTsonagem

Os ciclopes sio duas ragas correlacionadss de gigantes, muito comuns
nas terras-onde as divindades Olimpicas sio cultiadas. Os ciclopes supe
riores foram criados por Hera e oferecidos como presente a seu filho,
Hefestos. Os inferiores foram criados (ou concebidos) por Posseidon &
geralmente vivem et ilhas. Ambos sio humandides enormes com um
nico olho. A variedade superor é maior (6 m de aliuea; os inferiores
atingem 3,6 m}, mais inteligente e mais civilizada.

Combate
s ciclopes inferiotes sio monstruosos ¢ esnipidos ¢ gostam de ingerir
cérebros humanes. $io enganados com fcilidade, mas hiam com Eeroci-
dade até a morre. Os ciclopes supetiores, por oumo lado, evitnm o combare
a menos que Hefestos os ordenc o contritio. Em geral, a espécie superior
empunka armas ¢ armaduras migicas e se utilizam de estrarégias de
commbare.

Arremessar Rochas (Ext): Os ciclopes adulios sio excelentes o ticade-
res de rochas ¢ recebem #1 de bénus racial nas jogadas de araque para
arremessi-las, Um ciclope inferior consegue arremessar rochas com peso
entre 20 & 25 kg cada (objetos Pequenosi ¢ um ciclope superior pode
langar rochas entre 30 ¢ 40 kg {objeios Médios), As duas variagbes tém 42
m di ineremento de distincia e aleance méiximo de cinco incrementos.

Apanhar Rochas (Ext): Um ciclope ¢ capaz de apanhar rochas
Pequenss, Médias ou Grandes {ou projéreis de tamanho semelhanre).
Ura vez por todada, um ciclope que setia atingide por uma rocha pede
vealizar um teste de resisténcin de Reflexos para apanhicla, A CD sexd 15
para rechas Pequenas, 20 para Médias e 23 para Grandes (se o projéuil tiver
um bénus migeo de atsque, 3 CD auments no mesmo valor). O gigante
deve estar preparado e ciente do araque.

FAUNO

Fada (Média)

Dados de Vida: 1ds {4 PV}

Imiciativa: 45 (+1 Des, 44 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 9 m

Ce 13 (+1 Des, +2 corselere de coumn)

Atagues; Corpo a corpa: langa curta +0; ou & distincia: arce curto <1

Dano: Langa curtaldé, arco curto 1de

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Cmalidades Especinis: Trapos raciais dos fauncs

Testes de Resisténeia: For +0, Bef +3, Von +1

Hahilidades: For 11, Des 12, Con 10, Int 11, Sab9, Car 8

Pericias: Blefar +2, Diplomacia +2, Esconder-se 47, Conhecimento
{matureza) +3, Cuvie +3, Furtividade 47, Atuagio +3°, Observar +3,
Sobrevivéncia +5

Talentos: Iniciativa Aprimorada




Tragos Raciais dos Frunos (Ext): Os fiunos recebem diversae came
Teristicas raciais:
* Wisio na penumbra
* Habilidede Musical; Quando um funo wiliza uwma flaun migica,
incluindo as flautas assombraday, as flautas da dov, a lawta do espoto ou 2
Maulas dos wrs, 2 CT3 para os restes de resisténcia do irem aumenta em
+1 Além disso, wm personagem fauno com 3 pericia Utilizar
Instrementos Migicos € capaz de ativar a flauta de owree membro da
F3Ga para criar of mesinos cfeitos migicos que ela produe. A CD do teste
& a mesma de imitar uma raga (CD 25),
Resistimeta 4 Midseea: O faunos recebem +2 de binus nos testes de resis-
réncia para resistir a efeitos musicais, incluinde magias sénicas, miisics
de barde, danga iresistivel de Ofto, € os efeitos de flautas, liss, harpas &
OUITOS insTrumentas musicais encantados.
Pericias: Os faunos recebem +2 de bénus racial em testes de Esconder-
se, Furtividade e Sobrevivéncia, & +4 de bonus racial em testes de Atuzgio
enquanto ocam flawtas,

Sociedade dos Faunos

Os faunos sio nativos de ambientes pastoris, come florestas agradiveis o
bosques calmes. Vivem em grupos abertos, sem governo ou hierarquia
Freglientemente s¢ associam aos sititos, centauros, driades ¢ ninfis

Ao contririo dos sitires, o5 faunos sio amivels em suas interagées
com a sociedade humang; nio sjo xenofébicos come seus primos. Na
verdade, eles s intrigam com as nuances da cultura humana, em espe-
cial a5 conquistas no campo da filosofia ¢ das artes, ¢ lutam para imitar a
raga humana mesmo quande ndo possuem qualquer contato direro.

Personagens Faunos
A classe predileta da raga é bardo. O3 ebérigos fauncs cultuam Bionisio
ou P,

MONSTROS OLIMPICOS

s seguintes monstres sio muito apropriados para uma campanha que

utiliza o pantede Olimpico.

Monstra ND
Basilisco
Centauro
Cocatriz
Terreno/Clima: Floresta/Qualquer Diriade
Organizacio: Solitirty, trupe (2-12) ou bando {15-60) Esfinge Qualguer tipa
Mivel de Desafio: 1/2 Gérgona
Tesouro: Padric Grifo
Tendéncia: Geralmente Cadtico ¢ Meurro Harpia
Progressio: Conforme a classe de perscnagem Hipagrifo
Hidra D qualguer tipo ou qualquer
nimerg de cabecas

Ohbservages

O5 fannos 8o uma raga de humandides que habitam as terras onde as
divindades Olimpicas sio culruadas. Sio parentes proximos dos sitiros: de Medusa
farg, alguns suspeitam que os fauneos sejam o resultado de cruzamentos Minotauro
entre sitiros ¢ humanos ou mesmo olfos. Minfa
O faunos tem caracteristicas essencialmente humanas, com cerca de Pépaso
L8 m de alturs, rostos de aparéncia bessial, eabeleims vaseas (ineluindo Pissarg Roca
barka nos homens) e pequenas caudas eurtas, semelhantes acs rabos deos Quimera 7
cahbritos. Eles nio gostam de roupas, mas podem utilizi-ls para se relacio- Sétiro Zoud
har com huranes. Em veg disso, preferem colorit o corpo com pigmen- Sprite Toud
tos narueais, especialmente vermelhos brilhantes ¢ negros atraentes, que Tita 21
contrastam com sua pele castanho-clara. Eles ndo tém chifres, Unigtrnia 3
0% faunos falam o idiomas Silvestre & Comum,

Com ou sem flauta
Qualquer tipo

Animais: Porce do mare (ND 2); garo (ND 1/4); cachomro (3D 1/3)

Combate cachommo de montacia (ND 1) jumento (ND 1/8) dguiz (ND 1/2);

05 faunos niio apreciam o combate e evitim-no sempre que pozsivel, Eles
nio tém nogoes distorcidas de honra e coragem, capazes de impedi-los de
fugir diante de um inimige poderoso. Eles ndo sio covardes; apenas nio
lutam quande nio é necessirio.

falcdo (NI 1,/3% cavale, rodos (¥D 1-2) ledo (ND 3% mula (ND 1
coruje (NI 1/4) poned, rodos (ND 1/4); rato (ND 1/8);, cobra, rodas
(ND1/5a5)
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TABELA 5-1: O PanTERD FARAONICO

Mome
Ra-Heru-cuts

Aniibis
Apep
Bast

Bes
Hatar

Imhatep
[sis
Meftis
Osiris
Ptah

Set

Dominios

Gléria, Berm, Ordem, Mobreza,
Sol, Guerra

Ordem, Magia, Repouso

Mal, Fogo, Escamosos

Caos, Destruicdo, Protegio,
Forga, Guerra

Sorte, Protecdo, Enganagio
Comunidade, Bem, Sorte

Antesanato, Cura, Conhecimento
Bem, Magia, Prategiio, Agua
Cags, Bem, Protecdo, Repouse
Ar, Terra, Bem, Ordem, Plantas,
Repauso

Posto  Tendéncia

Maior

Menor
Semi
Menor

Menor
Menaor

Semi
Maior

Interm.

Maior

Inkerm,

Criagdn, Conhecimenta,
Ordeen, Viagem

Ar, Caos, Escuridiio, Destruico,  Maior
Mal, Forga

Animais, Mal, Agua Semi

Conheciments, Magia, Runas Interm.

TasELa 5-2: DiviNDADES FARAONICAS POR Raca

Raga

Humano
Anjo
Elfe
Choma
Meie-Effo
Meig-Ore

Divindades

Por classe e tendéncia

Qsiris, Ptah, ou por classe e tenddnicia
Bast, Meftis, ou por classe e tendéncia

Bes, Hater, Toth, ou por classe e tendéncia
Bast, Meftis, ou por classe e tendéncia
Bast, Set, ou por classe e tendéncia

TageLa 5-3: DIVINDADES FARAONICAS POR CLASSE

Classe
Barda
Barbaro
Chérigo
Druida

Cuerreing
Monge

Palading
Ranger

Lading
Feiticeira
Mago

llusionista

Mecromante

Divindades

Bes (CN), Hator (NB), Isis (NB), Toth (M)
Apep (MM), Bast (CB)

Qualquer um

Apep (NM), Isis (MB), Ptah jLN),

Sobek (MM)

Bast {CE), Ré-Heru-cuti (LB), Set (CM)
Antibis (LM}, Osiris (LE), Ptah (LN},
Rd-Heru-cuti (LB), Sobek (LM)

Osiris (LB), Ré-Heru-cuti (LB}

Apep (M), Bast (CB), lsis (NE), Meftis (CB),
Osiris (LB), Sobek (LM}

Apep [MM), Bast (CB). Bes (CN), Set {CM)
Isis (MB), Prak (LN}, Tath (M), Set (CM)
Imhotep (NB), Isis (NB), Ptah (LN},

Tath (M), Set [CM)

Bast (CB), Bes (CN)

Andbis (LN}, MNeftis (CB), Osiris (LB),

Set {CM)

LE

LM
MK
ce

N
MNE

MNB
g 1H
CEB
L8
LN

i

Arma Predileta
Copeque

Maga
Picareta pesada
Garras de tigre

Espada curta
Espada longa

Bordio
Bordia
Maga
Mangual

Maca

Aspecto
Mebreza, sol, supremacia, vinganga

Julgamente, merte
Mal, fogo, serpentes
Gatos, vinganga

Sorte, misica, protecio
Amor, misica, danga, lua,
desting, maternidade

Oficies, redicing

Fertilidade, magia, casamento
Morte, pesar

Colheita, natureza, submundo

OHicios, conhecimento, segredas, viagem

Lanca Escuridio, mal, noite, tempestades do
deserto, seca

Aigua, perigos dos rios, cracodilos,
pantanos

Conhecimento, sabedaria, aprendizado

Langa curta

Borddc

& Barca Solar: Ra-Heru-cuti e sun comitiva navegam arravés do cén
(ma verdade, do Plano Astral) na Barea Solir todos os diss, e stmavis das
Doze Horas da Noite todas as noites. Ri-Heru-cuti ¢ auxilisdo por diver-
sos deuses menores, incluindo Querp, ¢ capitio da barca; Mehes, o vigia
& Ap-uate, Her-hequen, Saa e Hu, 05 marinheiros. Durante o passagem
noturna, Afu, seu confidvel batedor, junta-se 3 ele. A cada manhi, Bas
luta com Apep para permitic que 3 Barca Selar passe do submundo pers o
céu. A Barca Solar por sl mestma € um mingscule Plano Exterior, de
merfologia divina e tendéncia levemente boa, com uma pequena domi-
ninciz de energia positiva.

Os Campeos das Oferendas: Abaixo e além das enormes montanhas
do eeste, o5 Campos das Oferendas proporcionam paz ¢ prosperidade 2=
almas dos justos. Sete enormes portdes conduzem aos Sete Sales; cada
uin & uma caverna grande o suficiente para abrigar diversas cidades. O
Sere Saldes contém propriedades e firendas procperas, 3 recompensa dos
mortes bem aventurados. Nas profundezas das montanhas, além dos Sete
Saldes, situam-se os Pilares do Owste, vinre & uma colunas enormes, cada
utni na entrada de ourra caverna imensa; essas cavernas abrigam ainds
mais plantagées e cidades idilicas, Além dos Pilares do Oeste, localizam-
se of Catorze Estados, uma barreira entre os Pilares e o reine de Osiriz.
situade loge depois. Os Catarze Estados contrastam completamente com
os reines pacificos dos Campos das Oferendas, pois sio cheios de rios de
lava, pogos de lama ¢ demdnios — serves ¢ guardises dos deuses
Farsbntcos, apesar de suas naturezas aterradoras,

Além dos Catorze Estados, hi o Belo Amenti, um amplo vale no lads
mais distante das Montanhas do Oeste. Enquanto as cavernas sob 2=
montanhas $io 3 morada das almas dos merrais flecidos & dos deuses
menares (incluindo Imheep), 2 maior parte dos deuses importantes do
pantedo Faradnico reside no Belo Amenti — incluindo Andbis, Hiror, Tsis
WMeltis, Osiris ¢ Torh. Todas essas divindades passam muite tempo no Salic
da Verdade, onde participam do julgamento das almas mortais. Andbis
guia cada alma Falecida através dos saltes sob as Montanhas do Oeste até o
Saldo da Verdade. Ali, 2 alma ¢ pesada mema balanga contra 2 Pera do Mziar
enguanis of juizes consideram seus feitos, As almas virmuosas sio levadas
para sua morada eterna nos Sete Saloes ou nos Filires do Oeste, enguanto
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as almas condenadas sio consumidas por Am-mit, um meonstzo terrivel
com cabega de erocodile, corpo de hipopétamo e garms de leio,

Sendo um Plano Exterior, os Campos das Oferendas wém morfologia
divina e tendéncia levemente boa,

Az Doze Horas da Moite: Além do Belo Amenti jaz o Monte Manu,
parte de outra cadein de montanhas ttinicas ne limire ocidental do
munde. M2 base do Monte Manu, hi um grande precipicio, 3 entrads para
a5 Doze Horas da Noite, Todas a5 noites, a Batea Solar deve passar por esra
longa série de cavernas tortucsas para emergir no leste @ cruzar nova-
mente & ofyu, Em seu caminhe, ela & atacada por demdnios e monstros,
bem eomo alpumas almas estrangeiras que escolhem se unir as fileiras das
forgas do mal. Ser é o senhor desses males, eternamente conspirando para
derrubar Ri-Heru-cuti e assumir o governo do pantedo Faradnico. Talvez
seu servo mais dedicado seja Apep, 3 serpente monstrucsa que desafia a
Barea Solar a cada manhs, recusando-se o permitir que el abandone as
Deoze Horas da Moite. O dever de combater Apep enquanio a Barca Solar
escapa perience a Bast.

A mator parte das almas mottais que poveam as Doze Horas da Moite
pertencem aos individuos que nio receberam funerais adequados. Devido
a este lapso, suas almas nio puderam ser encontradas por Andbis para
SETEIMm guiad:s a0 Salio da Verdade, Algumas dessas almas tenram ajudar
Ra-Heru-cuti ¢ auxiliar a Barca Solar 2 completar sua passagem nomima.
Ré-Heru-cuti a3 recompensa levando-as consigo, algumas de cada vez, ¢
depositands-as no Belo Amenti antes de descer novamente is Doze Horas
da Moite. Enmretanto, a Barca Selar apenas consegue carregar alguns
espirites condenados simultaneamente.

As Doze Horas da Noite sio o terceiro Plano Exterior da cosmologis
Faraémiea, Ele pessui motfologia divina e tendéncia levemente maligna,
com uma pequena domingncis de energia negativa.

Os Flanos Transitérios: Os Flanos Transitdrios sio ligeiramente dife-
rentes na cosmologia Faradnica, O Plano Etéreo coexiste com o Plano
Material, como sempre, A Darca Solar navepa através do Plaino Astral,
sendo visivel no PFlano Material como o prdprio sol. © Plano Asiral
também se conecta com os Campos das Oferendss e com as Doze Horas
da Moite. O Plano das Sombeas se conecta apenas is Doze Horas da Noire,
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O PANTEAO FARAONICO

Urna vez que as divindades Faradnicas formam um panteio fechado, os
clérigos podem escolher todo o pantedo como patrono, em vez de uma
tnica divindade. Entretanto, no Panteio Firstnico, os clérigos quase
sempre s¢ associam a uma divindade especifica, enquanto os [iéis leigos
COSTMIMATE VEnerar O panfeio inteire.

Os clérigos gue reverenciam todo o panteie Farsdnico podem escolher
qualquer um entre 05 seguintes dominios: Ar, Artesanato, Caos,
Comunidade, Crlagdo, Destruigio, Terra, Gloria, Bem, Cura,
Conhecimento, Ordem, Sorte, Magia, Mobreza, Plantas, Protegio,
Repouso, Runas, Forga, Sol, Viagem, Enganagio, Guemra e Amla. Eles
pedem escolher suas armas predileras entre as seguintes: mangual, pica-
reta pesada, copeque, espada longa, maga, bordie, espada curta, langa e
garras de tigre.

Um clérigo do pantedo pode selecionar qualquer rendéncia, excero
Mau. Os clériges do mal culiuam Apep, Set ou Sobek, as trés divindades
aberrantes do pantedo, ¢ nunca sio bem-vindos nos templos das demais
divindades Faradnicas.

Em ver de servir 30 pantedo Faradnico, alguns clérigos se devotam
apenas i “trindade de Osiris™ o proprio Osiris, sua esposa [sis e seu filho
Ri-Heru-cuti. Estes clérigns podem escolber dois dos seguinies domi-
nios: Ar, Terra, Ordem, Gloria, Bem, Magia, Mobreza, Plantas, Protegio,
Repousn, Sol, Guerra e Agua, Estes clérigos devem ser Bons e escolher o
copedque, o mangual ou o bordio como arma predileta.

Ma'ar: O principio gue une 35 divindades Faradnicas em um pantedo
fechado ¢ o Ma'at, o equilibrio essencial do universo. Todas a5 divindades
Earaénicas (com a excecio dos deuses aberrantes Apep, Set e Sobek] reve-
renciam e sustentam o Ma'at como a ardem que fundamenta sua existén-
cia e seu lugar no universo, O Maat é o principio da verdade, justica, lei e
ordem; sem ela, o préprio universo se desintegraria no cacs,

Cuando um moral falece, Aniibis pesa sua alma em wma balanga
contra a pena do Ma'at. Se 2 alma fizer a balanca pender, ela scrd jogada
para Am-mit, o devorador de almas. Se a balanga permanecer em equili-
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1, Pitio

2 Antecimara

1 Capcla

+. Camara de Mediragio
'}!(pmuntm do Sumo-Sacerdore

brio, o marte ¢ considerado uma pessoa justa ¢ honrada e encontes sua
recompensa nos Campos das Oferendas.

O juizes invocam a presenga do Maat para decidir os casos levados a
eles com justica e imparcialidade, O monarcas lutam para governar de
acorde com os principios do Ma'at, em geral procurando o conselho de
elérigos, pars que a justica ¢ a ordem possam ser consideradas 1 carac

teristica de sua administrago.
RA-HERU-CUTI

finsivagids de D, Craner

Divindade Maior

Simbaolo: Disco solar envolo

POr UM Serpente

Plano Natal: Barca Salar .n""i‘-'*

Tendéncia: Leal ¢ Bom

Aspecto: Mobreza, sol,
supremacia, vinganga

Sepuidores: Covernanres
& vizires, guerrciros,
paladinos, monges

Tendéncia dos Clérigos: LB, LN, NB

Deminios: Glaria, Bem, Clr:!f;m
Maobreza, Sol, Guerra

Arma Predileta: Copeque

Ri-Heru-cut, o governante do pantedo Faradnico, ¢ o resplandecente
senhor do sol, que conduz a Barca Solar pelo céu e através do submundo
durante a noite. Ele surge como um homem forte, de pele escura, com a
cabeca de wma dpuia,

Ri-Heru-curi & filhe de Isis ¢ Osiris. Outrora chamado de Hérus, ele
ascendeu 3o posto do deus-sol original, R, apés dervotar Set para vingar
o assassinato de Osiris. Ele absorven a esséncia divina do idoso B4, aumen-
tando seus poderes além das capacidades de seus progenitores

Altar

ﬁ Coluna

Dogma
Ra-Heru-cuti ¢ o deus dos reis e concede sua bengio divina acs povernan-
tes terrenos que o servem. Embora os veis que veneram Ri-Heru-curd
gostem de falar sobre o “direito diving®, ele exige que os monarcas gover-
nem com sabedoria ¢ justica, de acordo com sua tendéncia (Leal & Bom
Suas bengios podem ser retiradas, ¢otm 3 mesma rapidez que foram conce-
didas, de regenres que niio se provem merecedores.

Os reis que adoram Rd-Heru-cuei partilham seu titulo com o pantedo
faradnico, pois sio chamados de farads, Ri-Heru-cuti cosmuma urilizar sua
habilidade divina relevante Possuir Mortal para habirar os faraés werrenos,
agindo simultnesmente como governante do céu e da terra.

Ra-Heru-cuti é um dens mareial e sua batalha didria no submunds
representa 1 guerr constante entre o bem ¢ o mal. O mal, nos mitos frad-
nicos, significa principalmente Ser & seus asseclas, em especial Apep. Set
é tio de Ré-Heru-cuti ¢ manou Osiris em PTTE PAra WSNIPAr O Tono qie
Ra-Heru-cuti ammancou de suas mios, wrmando-os inimigos mortais. Ré-
Heru-cuti ensina que a vigilincia ¢ a pronrido de armas sio absolurs-
mente necessitias para que Set e seus lacaios jamais consigam impedir a
jornada noturna da Barca Solar e assumam a lideranga do panteio.

Clero e Templos

Os clériges de Ri-Heru-cut sio reis e conselheiros de reis, Como a maio-
ria do clero faradnico, eles utilizam robes brancos, mas rambém se ador-
nam com coroas douradas, braceletes e outros simbolos que demanstram
8 imporeincia de seus cargos. Seus clérigos — a grande malora homens
— raspam 3 cabega,

Em geral, Ri-Heru-cuti compartilha seus templos com seus pais, Osiris
& [siz, embora cada divindade tenha um pitio interne separado no templo.
Estes grandes templos sio encontrados em todos os loeais onde as divin-
dades Faradnicas sio culuadas. Muitos clérigos servem is trés divindades




RA-HERU-CUTI

Paladino 20/Monge 20,/Clérigo 10

Extra-Planar (Médio)

Posto Divino: 19

Dados de Vida: 20d8+180 (extra-planar) mais 20d10+180 (Pal) mais
20484180 {Mng) mais 10d8+90 {Clr) (1.230 FV)

Imiciativa: +13 (+9 Des, +4 Iniciativa Aprimocada)

Deslocamento: 54 m

CA: 101 {49 Des, +20 monge, +19 divino, +32 natural, +11
detlexio)

Ataques®: Corpo a corpo: copeqiee da cnergia
brilharle, tgrado ¢ ardeiro +5
&1 ST/ 471 /466, ou alague
:!t:rl.nrmrln ujmdp, nrJﬂr.ﬁ &
vorpal +5 +80/+ 77 + 74
+71/+68; ou magix woque
+75 ou toque 3 distincia
+73. "Sempre recebe 20
nos testes de anague;
jogue o dado apenas
pata verificar um
sucesso decisivo.

Dano®: Copeque da emer-
i bridhante, sagrado ¢
ordeivg +5 1d8421,
dec, 17-20; alague
desarmado affads,
andetro e vorpal +5 2d12,
dec. 19-20; ou
conforine a magia,
“Sempre causa dano
miximo (copeque:

29 ponitos, desarmado:
40 pontos ).

Face/Aleanee: 1,5 mpor 1,5 m/1,5 m. % i

Avques Especiais: Poderes de domi- o ':
nig, habilidades divinas relevantes, habi- %
lidades similares 2 magia, destruic o mal {3/dia,
+11 de ataque & +60 de dano), golpe desarmado,
rajada de golpes, atagque atordoante (20/dia, CD
36}, ataque chi +3, mdos vibrantes, expulsar mortos-
vivos (paladino) 14/dia (como clérigo de 187 nivel],
expulsar ou fascinar moros-vivos 18/dia.

Cmalidades Especiais: Imunidades divinas, Redugio de
Dano 54,44, cura acelerada 39, conversio espontinea de
magias divinas, compreender, falar e ler todos os idio-
mas e falar direramente com seres a até 28,5 km, comuni-
caglo remota, relng diving, teldransporie exato ilimitado,
viagent planer ilimitada, detectar maldede, graga divina, cura
pelas mios (220 PV/dia), sadde divinz, aura de coragem (48 de
moml), vemover doengas {6/ semana), montaria de paladino com
modelo celestial, evasio, mente rangiiila (+2 contea encanmmenes),
queda lenta (qualquer distincia), pureza corporal, integridade corporal
(#0 PV}, zalio das nuvens, evasio aprimorada, corpo de diamante, passp
etéren, corpo atemporal, idiomas do sol e da lua, corpe vazio, auto-
perfeigio, BM $1, aura divina (28,5 km, CD 40).

Testes de Resisténcia™ Forr 465, Ref +65, Von +72. *Sempre recebe 20
105 testes de resisténcia.

Habilidades: For 32, Des 29, Con 29, Int 29, Sab 42, Car 32,

Pericias®: Equilibrio +70, Concentragie +98, Diplomacia 4102, Cura +85,
Intimidagio +50, Senso de Diregio 475, Saltr 452, Conhecimento
[areano) 478, Conhecimento (geografia) +48, Conhecimento Chistdria)
+48, Conhecimento (nobreza ¢ realeza} +53, Conhecimento (plancs)
+68, Conhecimenro (religiio) +88, Ouvir +65, Espionar +38, Frocurar
+68, Senrr Morivagio 475, Identificar Magizs +78, Observar 475,
Acrobacia 80 *Sempre recebe 20 nos testes de pericia.

Talentos: Lurar &s Cegas, Perceppio 45 Cegas 1,5 m de Raio, Trespasear,
Reflexcs de Combate, Desviar Objetos, Forpa Divina, Vinganea Divina,
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Esquiva, Potencinlizar Mapia, Eﬁpﬁﬂluliﬂlll.s:}, Exputsﬁn Adicional,
Trespassar Aprimorado, Sucesso Decisive Aprimorado (copeque),
Agarrar Aprimorade, Iniciariva Aprimerada, Imobilizacio Aprimorada,
Separar Aprimorado, Imobilizacio Aprimorada, Golpe Desarmade
Aprimorado, Lideranga, Mobilidade, Ataque Podercso, Sucesso
Decizivo Poderoso (copeque), Acelerar Magia, Deslocameno, Magiz
Sem Gestos, Especializacio Superior, Foco em Arma (copeque), Atague
Ciaratdrio.
Imunidades Divinas: Dano de habilidade temporirio e
permanente, icido, frio, efeitos de morte, doenca,
desintegragio, eletricidade, drenar encegia,
efeitos de agio mental, paralisia, venens,
10, :|I:1.'|I'd|.’:lﬂ:l1'.|=nl:|;|, lﬁtrL'&l'!'l.l.l:l‘;lli,‘.i‘ii.!.
apristonamento, banimento,
Habilidades Divinas
Relevantes: Alrerar Realidade,
Golpe Aniguilador, Senso da
Batalha, Clarividéncia, Criar
Ohjeros Aprimorados, Criar
Objeros, Raio Divino,
Velocidade Divina, Criagio
Divina, Esquiva Divina,
Cura Acelerada Divina,
Monge Divine, Paladine
Divine, Radiineia
Diving, Escudo Diving,
Tempestade Divina,
Dominie Adicional t{jitdem].
Dominie Adicional (Sol),
W Daminio Adicional (Guerrs),
<5 Semtido Hiper-Agupado (visio),
Imunidade Energérica
Adicional (foge), Impor Missio,
Raio Divino cm Massa, Possuir
Mortal,
Poderes de Dominio: +2 nos testes de
Expulsar mortos-vives, +1dé no dano de expul-
sio; +1 nivel efetive pare conjurar magias com o
descritor [Bem]; +1 nivel efetive para conjurar
magias com o descritor [Ordem}; 19/dia inspirar
alizdos (+2 de bonus de moral durante 11 rodadas);
19/dia expulsio aprimorada
qu;:il:'d:wf:ﬁ Sim:'l:lh?:i a M::gi,:l.' Bi-Heru-cuta
utiliza estas habilidades como um conjurador de 29°
nivel, com excegdo das magias do Bem ¢ da Ordem,
que utiliza como um conjurador de 30° nivel. A CD
para os testes de resisténcia & 40 + nivel da magia.
Ajuda, Barreira de liminas, abenganr arma, rafo de
ghiria®, acalmar emopdes, corpa de glivia®, erdem,
ditade, diseernir mentivas, disipar o aios, dissipar o
meal, romper mortos-vivas, awxilio diving, pader
diving, wesisténcin a elementos, cativay, semente de
fogo, escudo do fogo, columa de chamas, porlal,
tarefa meissia, comande aprimarads, esguentar metel,
imobilizar monstros, aurs segrada, desbruicio sagrada, pelavra sagrada, cireula
migico condre o caos, eireuls magico conbra o mal, veiepa encantada, arma mdgicn,
cilera da orden, palierra de pader, cegar, palora de pader, nratar, palavma de poder,
atordoar, esfera prismilicn, prolegio confne o caos, profegio conine o anal, repalido,
licz ceganle, escude da ber, armee cqpdrihienl, bemnpestade de visgasga, snoar eria-
furas 1X {np:nn.-t COMmD g da Ordem ou do E.em}, ratio dde s, txp|n.'f.|1|.‘i
walar,
Magias de Clérigo/Dia: &/9/9/8/8/6; CD base = 2¢ + nivel da magia,
Magias de Paladino/Dia: 7/7/7/7; CD base = 26 + nivel da magia,
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Dutros Poderes Divinos
Como uma divindade maior, Bi-Heruw-cuti recebe automaticamente o
melhor resultado possivel em qualquer jogada (inclusive jopadas de
atague, dano, testes ¢ testes de resisténcia). Ele & imortal
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Sentidos: Ri-Heru-cuti pode ouvir, tocar e cheirar s uma distincia de
28,5 km ¢ ver a umna distingia de 57 km. Usando uma agio padrio, ¢ capaz
de perceber qualgquer coisa a até 28,5 km de seus seguidores, objetos ou
locais sagrados, ou qualquer lugar onde um de seus timlos ou nomes
tenham <ido pronunciados na dlima hora, Ele pode estender sus percep-
g a até vinte locais simultaneamente. Capaz de bloquear & percepgio de
divindades de mesmeo poste ou inferior em dois locais simultaneamente
durante 19 horas.

Percepgio do Aspecto: Ri-Heru-cuti percebe qualquer agio executada
POT um governante a guem concedeu sen favor, cada juramento de vinganga
¢ sempre e uma missio para destruir wm inimige maligno € aceita, no
instante em que acontece & dexsnove semanas no passado e no funiro,

Agdes Automdticas: Ri-Heru-curi pode wiilizar Diplomacia,
Conhecimento (arcano), Conhecimento (geografia), Conhecimento
{histdria), Conhecimento (nobreza ¢ realeza), Conhecimento (planos) ou
Ccnh.ccimn::p {I el iﬁiiq} COTmo :Fiq ]iw‘{: s a OO0 |,'|;l :;wfa fr.!r 30 o
meros, Capar de executar até vinte agdes livres por rodada.

Criar Itens Magicos: Ra-Here-cuti pode eriar qualquer atma ou arma-
dura magica, e qualquer item que urilize luz, energla positiva ou as magiag

dos dominios da Gloria ¢ do Sol.
ANUBIS

Jutiz dos Mortos

Divindade Menor

simbolo: Chacal negro

Plano Matal: Campos das Oferendas

Tendéncia: Leal & Meurrs

Aspecto: Julgamento, morte

Sepuidores: Guardites, embalsamadores,
NECIOMANIES, MONEEs

Tendéncia dos Clérigos: LM, LB, LN

Dominios: Ordem, Magiz, Repouso

Arma Predileta: Maca

Amibis surge come um humano do sexe masculing H{mﬁ a cabega & 8
cauda de um cio ou chacal Uma juba bem cuidada, de cabelos lisos ¢
negres, cal sobre seus ombeos, Ele veste safa branea na altuca dos jeclhes,
um peitoral de escamas de ago decorado com ourp brilhanee, o diversas
bragadeiras ¢ braceletes. Normalmente, carrega um cetro ou um ank
verdaideino, Pode utilizar sua habilidade Alterar Forma para assumir a forma
de um chacal.
Amiibis ¢ filho de Osiris e Nefiis.

Dogma

Amiibis guia 35 almzs dos mortos aos saldes de julgamento, supervisiona
enquante sio pesadas na balanga do Mifat, e os protege em sua jornada,
Além diseo, guarda os cemirérios comrra ladedes de nimulos ¢ ourros
profanadores, Anibis ajudon sua mée Nefris ¢ sua tia fsis a mumificar
Chairis (seu pai), utilizando seu conhecimento sobre ervas & remédios, Ele
rambém ¢ um guardido do conhecimento arcano, em particular magias
relacionadas com a necromancia. Apesar de seu conhecimento de necro-
mancia, ele ndo apaia que se animem ou controlem maortos-vivos, com
excegio das mimias designadas como guardids de tumbas,

0% seguidores de Amibis pravicam disciplinas rigorosas paea aperfei-
[OAT U mente & espirito, preparando-se para a futura jornada do pos-vida.
0 Juiz des Mortos tem PotCos devotos, mas grr.lltu:i:ll:: & eutlruade em
funerais, quase sempre ministredos por seus clérigos.

Clero e Templos

Os clérigos de Andibis 530 raros e ndo sio muito populares, devido & sua
estreln associagio oom funerais ¢ ¢om a nel;r&pg]c {{cmuerip], Nem
todes seguem o esteredripo do coveiro mag, circunspecto ¢ intimidador
~— mas tantos o fazem que o arguéripo continua vilido. Similar a redos os
clériges farabnicos, os clérigos de Anubis do sexo masculing — a maioria
absoluta — raspam a cabega, 30 passo que as mulheres utilizam cabelos
compridos. Ambos vesrem robes brancos.

ANUBIS

Clérigo 20/ Mago 15/ Mestre do Conhecimento §

Extra-Plamar (Médio)

Posto Divino: &

Dados de Vida: 20484140 (exera-planar) mais 20484140 (Clr) mais
15d4+105 {Mag) mais Sd4+35 (Mdc) (820 PY)

Imiciativa: +7 [Des)

Deslocamento: 18 m

CA: 53 (+7 Des, +& divino, +1% natural, +10 deflexdo, + ruque de Esquivaj

Ataques: Corpo a corpe: mage pesada da disruppio e ondeirg 45
+59+ 54,/ +49/+44; ou magia: togque +54 ou togue i distincla +53.

Dano: Mapa peendn da dismupgio e ondeim +5 1d8+17, dec. x2; ou conforme 2
magia.

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1.5 m

Ataques Especiais: Poderes de dominio, habilidades divinas relevantes,
habilidades similares @ magia, expulsar montosvivos 17/dia

Qualidades Especiais: Imunidades divinas, Reducio de Dano 41744,
resisténciz a fogo 26, conversio espontinea de magias divinas,
eompreender, falar ¢ ler todos os idiomas e falar diretamente com
seres a até 9 km, comunicagio remota, reine divino, lelelransporte exats
i|:imil:rlﬂcr, vigent plﬂ:mr ilimitada, Familiar {eaninog), ronhecimento
+16, segredos do mestre do conhecimento (rrugue de Esguiva, um
talento, magia adicional de 2° nivel), BEM 38, aura divina (150 m, CD
28],

Testes de Resisténcia: Fort +45, Ref +45, Von 4546,

Habilidades: For 26, Des 25, Con 25, Inr 32, Sab 43, Car 30,

Pericias: Alguimia +67, Concentragio +73, Decifrar Escrita +47
Diplamacia +48, Cura +64, Conhecimento (arcanda) +79, Conhecimento
(historia) +57, Conhecimento {natureza) +57, Conhecimento (nobrezs
& realeza) 457, Conhecimento (planos) 457, Conhecimente [religiso)
+77, Conhecimento {mortos-vives) +77, Quvir +54, Profissdo (herbo
rista} +62, Profissio (escriba) +62, Espionar +77, Procurar +37, Semnis
Motivagio +42, Identificar Magia +77, Observar +54, Usar Instrumento
Magico +36.

Talentog: Prontidic, Crise Bastio, Crize Cajado, Criar Varinha, Criar Item
Maravilhoso, Forga Divina, Vinganga Divina, Potencializar Magia,
Aumentar Magia, Estender Magia, Expulsic Adicional, Magiz
Penerrante Aprimorada, Elevar Magia, Voneade de Ferro, Maximizar
Magia, Magia Persistente, Ataque Poderoso, Acelerar Magia, Magia de
Aleance, Magia Sagrada, Escrever Pergaminho, Foco em Pericia
(Conhecimento [arcano]), Magia Silenciosa, Dominar Magia, Magia
Penctrante, Magia Sem Gestos.

Imunidades Divinas: Dano de habilidade temporirio e permanene,
icide, frio, efeitos de morte, doenga, desintegracie, eletricidade, drenar
energia, efeitos de agdo mental, parlisia, veneno, sone, sordoamento,
rransmuragio, aprisionamento, banimeno.

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alterar Tamanho,
Animar Guardide do Templat, Maesteia Arcana, Dom da Vida, Guia de
Almast, Vida e Morte, Trocar Forma. §Habilidade oxclusiva, descrir
adiante.

Poderes de Dominie: +1 nivel eferivo para conjurar magias com o
descritor [Crdem |, uriliza itens magicos de complemento de magia ou
ativacio comao um mago de 30° nivel; 6 /dia tsquee mortal jogue 20d6; s6 &
alvo tocado tiver menos PV que o resultado, morrerd),

Habilidades Similares a Magin: Andbiz uriliza estas habilidades
como um conjurador de 16 nivel, com excegio de magias da Ordem, que
utiliza como um conjurador de 17° nivel. A CD para os testes de resistén-
cia & 26 + nivel da magia, Canspo antimagia, sealwar emopdes, visdo da morte,
prodepie contbre morte, destraigdo, difado, dissipar o caos, dissiper magia, descanse
!raqui,i:iu:'l, rmohilizar st o, |d|’.nl:]rn:'£||i'dﬂ. Immftrém:m Fi podcr diving,
civcule muigico contre o caps, digiingde de Movdenkainen, aura indetectduvel de
Mystul, cdlern da ondem, protepdo contrz o cas, profepio ronira mogia, esoudo da
fed, matar, falar com meortos, resisténcia 4 magra, reverter magie, invocar oriadu-
rizs IX (zpenas como magia da Ordem), asegirar sobmeviinena, pisvida em
norle, geile da banclee,

Magias de Clérigo/Diaxe/10/10/10/10/9/8/8/8/7; C1» base = 26 »
nivel da magia,




Magias de Mago/Dia:4/7/8,/7/6/6/6/8/5/5; CD base = 28 + nivel da
rrgria,

Animar Guardiie do Templo (habilidade divina relevante exclu-
giva): Anibis pode animar qualquer objers localizado em uma tumba que
consiga perceber, sem limite de tamanho, Exceto por isso, esta habilidade
& idéntica a animar chjetos. -

Guin de Almas (habilidade divina relevante exclusiva):Amibis
pode impedir que qualquer alma retorne a seu corpe quands um elérigo
tenta trazer o persenagem de volta dos moztes,

Inventirio: Anibis possul um ankh verdadeiro, um ankh de 30 cm feito
de pedra arul brilhante que langa a magia resermeigdo verdadeins quando
toca os restos de qualquer criature. Qualquer crizura sem postos divinos
que toquee um ankh verdideivo sofre os efeitos da magia eveporagdo poten-
cinlizada ¢ maximizada (300 pontos de dano, TR Yon CI 32 reduz 3
tetade),

Wivel de Conjuvador: 257 Pesoz 6 kg,

Outros Poderes Divinos

Como uma divindade mener, Anibis
pode ‘escolher 107 em qualquer teste.

Ele trata uma jogada igual a 1 em

atagues ¢ testes de resisténcia normal-

mente, e ndo como falha awomirica.

Ele & imeortal.

Sentidos: Antbis pode ver, ouvir,
tocar e cheirar 3 uma distancia de &
km. Usando uma acio qudi:‘ir:a. ]
capaz de perceber qualquer coisaa
zté & km de seus segui-
dores, objeros ou
locais sagrades, ou
qualguer lugar onde
um de seus titulos
ou nomes tenham
sido prenunciades na
altima hor, Ele pode
estender sua percepedo a
até cinco locais simultanea-
mente. Capax de bloguear 3
percepeio de divindades de
mesmo pesto ou inferior em aé
dois locais simultaneamente
durante & homs.

Percepeito do Aspecto:
Amiibis percebe automarica-
mente o lacre ou a violagio de
qualguer rumbs e rodas as
A rewiver a5 pHovhos &
semelhantes conjuradas
sobre o= sepuidores do
panteio Faradnico,

Agpdes Auromdticas:
Antibis pode wrilizar Cura,
Conhecimento (arcano],
Cenbecimento (hisidria),
Conhecimento (naturera),
Conhecimento (nobreza ¢
realeza), Conhecimento
(planos), Conhecimenro (reli-
giio], Conhecimento {mortos-
vivosh, Profissio (herborisea), Profissio
(escriba) ou Identificar Magia como i
uma agio livee quando & CO da wmrefs for
20 0u menos, Capaz de execurar até cinco
agdes livres por rodada.

Criar Ttens Migicos: Antbis pode criar qualguer
irem mégico, desde que sen valor de mercado nio exceds 30,000 FOL

Semideus
simbolo: Cobra flamejante
Plano Natal: As Doze Horas
da Moite
Tendéncia; Meurro ¢ Mau
Aspeeto: Mal, fogo, serpennes
Seguidores: Répieis, dragdes malignos,
cultistas inzancs
Tendéncia dos Clérigos: MM, CM, LM
Dominies; Mal, Fogo, Escamosos
Arma Predileta: Picarera pesada

Apep ¢ uma eriamra maligna do submundo e um inimigo dos deuses
{embora is vezes seja aliado de Set), Ele éa personificagio vivado
mal na mirclogia Faradnica, Apep surge como
wma serpente giganiesca, com 30 m de compri:
mento, E servido por hordas de demonios, 2 maio-

ria possuindo qualidades de serpente e do fogo.
Dogma

Apep ¢ execrade, e niio reverenciade,
nos templos do panredo
Faradmico. (Hicialmente —

de acordo com oz sacerdores de
Ri-Heru-cuti e dos outres
deuses — Apep ndo tein Segui-
dores, templos e nenhum credo
além da destruigio e do mal.

A5 almas ensandecidas,
corruptas ¢ malignas que se
devotam a Apep concordam, a0
menos em parte. Ele ndio tem
nenhuma cre nga além da
destruicio: a destruicio de
todos os deuses do pantedo
Famonico, seus h-mp]ms,
clérigos, seguidores e até
mesmo do munde crizdo

por eles ¢ as criznuras que o
habitam. Os sepuidores de
.ﬂ.pl,'p — fue THICH SRC¥

[30 TATOS qUATo 05

sacerdotes de ourms
divindades gostariam — ndo
luram por um mundo domi-
mado pelo mal; eles latam

pelo fim do mundo.

Clero e Templos
s clérigos humanos de Apep nin
carregam simbolos profanos que
possam identificd-los, nem raspam
as cabecas ou urilizam vestimentas
como of demais clitiges Faradni-
cos. Aparentemente, sio membros
comuns da sociedade — plebeus,
especialistas, guerreiros, magos ou
membros de qualquer classe de
personagem, exceto cléripo. Eles se
enconteam com outres culristas em
segredo, sob a protegiio da escuridio,
em pordes sem janelas ¢ ards de portas
trancadas o barrsdas. Qual-gquer sinal de susxs atividedes provocaria a
colera das sutoridades e dos agentes das divindades Fatadnicas, portanta

eles precisam manter o mivimo de segredo possivel.

Apep possui alguns clérigos entre as criaturas malignas, especialmente
serpentes como nagas, dragdes e vuan-ri. Entre 05 monstros aberiamente
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Tiustracis de B. Suoddy 1w [F-Norman

malignos, os clérigos de Apep exibem seu poder e sua posigio. Com
freqiiéneia, erguem templos elaborados — embora sinda ocultos 208
alhos humanos — nas profunderas de desertos ou no cume das montan-
has. Bstas esrruparas sempre estio repleras de cobras e motives de
SeTpentes.

APEP

Dragito (Colossal — Mal, Fogo)

Posto Divino 5

Dades de Vida: 40d124440 (920 PV)

Iniciativa: +11 (+7 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 42 m, escalar 21 m

CA: 66 (=8 tamanho, +7 Des, +5 divino, 45 natural, +7 deflexio)

Ataques: Corpo a corpo: mordida +52

Dano: Mordida 4dé+22, dec. 19-20

Face/Alcance: 12 m por 24 m/4,5 m

Ataques Especizis: Poderes de dominio, habilidades divinas relevantes.
habilidades similares a magia, sopro (foge, cone de 30 m, CD 31 para o
reste de resisténcia), consrrigio (4d6+22), agarrar aprimorade, veneno
(€D 31; dano inicial e secundirio 3dé pontos de dano rempordrio em
Constituigiol.

Qualidades Especiais: Imunidades divinas, Redugio de Dano 404,
resisténcia a frio 25, compreender, falar ¢ ler rodos os idiomas ¢ falar
diretamente com seres 3 até 1,5 km, comunicacio remaota, reine diving,
telrtransporte exato ilimitade, visio no escuro, subtipo foge, RM 37, aum
divina {15 m, CD 22},

Subtipe Fogo: Imure 3 dano por fogo; sofre dano dobrade por frio, a
menos gque cbtenha sucesso no teste de resisténcia para reduzir o dano
i metade; sofre o dobre do dane cazo fracasse,

Testes de Resisténcia: Fort 438, Ref +34, Von 34

Hahilidades: For 40, Des 25, Con 33, Int 24, Sab 24, Car 24.

Pericias: Blefar +52, Escalar +28, Diplomacia +56, Esconder-se #16,
Mensagens Secretas +54, Intimidar +54, Conhecimento (arcano) +52,
Conhecimento (religiio) +52, Conhecimento (planos) 452, Ouvir +54,
Furtividede +32, Procurar #52, Sentir Motivagdo +52, Identificar
Magia +52, Observar +54.

Talentos: Prontidio, Lutar 45 Cegas, Trespassar, Reflexos de Combare,
Esquiva, Trespassar Aprimorade, Sucesso Decisivo
Aprimorado (mordida), Iniciativa Aprimorada, Mobilidade,
Atzque Poderoso, Deslocamento,

Imunidades Divinas: Dano de habilidade remporirio e
permanente, dcido, frio, efeitos de morte, doenga, desinte
gragio, eletricidade, drenar energia, efeitos de acio mental, parali-
583, veneno, seno, atordoamento, transmutagio.

Habilidades Divinas Relevantes:
Alrerar Forma, Alterar Tamanho,
Controlar Criaturas {cobras), Maestria
Divina do Fogo, Falar com Criaturas
(eobras e animais e bestas do tipo
eépril), Ferir Inimigo.

Poderes de Dominio: +1 nivel
efetive pata conjurat magias com o
descritor [Mal; 10/dia expulsar ou
destruir criaturas da dgua, ou fascinar ou
comandar cristuras do fogo; 10,/dia fasci-
nar ou comandar animais do tipo répeil
otk cobras,

Habilidades Similares a Magia:
Apep utiliza estas habilidades como s
um conjurador de 15 nivel, =
com excegio de magias do mal, il g
que uriliza como um conjurador
de 16* nivel. A CD para os testes de
resisténcia é 22 + nivel da magiz. Amplinr amimais (apenas v
cobras e putros répreis), forma animal (apenas cobras e

outtos répreis), transe antmal (apenas cobms e /

outros répreis), blasfenvia, mios famefantes, =

erfar mortos-vives, destrudpdo rostejante, profener, disipar o bem, grupo de
elementais (apenas do Fogo), atague wisual, semente de foga, tempestade de fogn,
presa nragica aprimorada, nuvern dncendidrie, ciroulo migico contra o bent, press
rtdgica, veneno, oviar chamas, probegio contva o bern, suporter elementos (apenas
como magia do Frio ou do Fogo), alterar forma, immear crinhras Y (apenas
come magia do Mall, aura profara, mever profuna, muratha de foga.

Outros Poderes Divinos

Come um semideus, Apep trata ums jogada igual 2 | em atsques ¢ testes
de resisténcia normalmente, @ ndo como falha automarica. Ele é imorral

Sentidos: Apep pode ver (utilizands visio normal ou visie no escura),
ouvir, tocar & cheirar a uma distinciz de 7,5 bm. Usande uma agio padrdia,
& capaz de perceber qualquer coisa a aré 7,5 km de seus seguidores, obje-
wos ou locais sagrados, ou qualquer lngar onde um de seus timlos ou
nomes tenham sido pronunciados na dltima hora. Ele pode estender sus
percepido a até dois locais simultancamente, Capaz de bloquear 2
percepgiio de divindades de mesmo posto ou inferior em dois locais
simultaneamente durante § horas,

Percepgdio do Aspecto: Apep percebe imediatamente qualquer coiss
que afete pelo menos mil cobras ou outros répeis, e gualguer fogo que
afere pelo menos mil crianras.

Criar Irens Migices: Apep pode eriar qualguer varinha, pergaminho
ou pogiio contende magia do dominio do Fogo, bem como armas flame-
javiates ou de explosito flamefante, desde que o valor de mercado ndo exceda
4,500 PO




BAST BAST

Divindade Menor

Simbolo: Gao

Plano Natal: Barca Solar (Monte Bacau)

Tendéncia: Caotico ¢ Bom

Aspecto: Gatos, vinganga, protegio, punicio

Seguidores: Mics, defensores, guerreiros,
birbaros, rangers, elfos

Tendiéncia dos Clérigos: MB, CB, CN

Dominios: Caos, Destruigio, ,#
Provecio, Forga, Guerra o

Arma Predileta: Garras de tigre

Bast ¢ uma divindade com cabeca de garo, cujo aspecto inclui protegao
{como uma mie protege seus lkos), punicio dos malfeitores

e gatos, Ela surge como uma humana de pele escum, com a
cabegz de um garo, embora possa usar sua habilidade
Trocar Forma para aparecer come um feline de qualquer
ramanhe, Bast & uma divindade selvagem. As pessoas que
The agradam recebem grandes bengiios, mas quando estd
zangada sua ita nio conhece limires. Elz & inimiga ferre:
nha de Apep e Ser.

Embora o plano natal de Bast seja descrite como a Barca
Solar, na verdade ela reside no Monte Bacau, no extremo
oriental do munde. Esta montanha mistica jaz 2o longo
do curso celeste da Barca Solar, sobre 2 coverna onde 2
Barca deixa as Doze Horas da Moite 2 cada alvorecer.
Toda manhi, Bast desce de seu palicio para lutar com
Apep, assepurando a saida da Barca.

Bast & uma das filhas de Ri-Heru-cuti, casada com
Prah.

Dogma
Explicar o dogma relacionado a Bast & quase uma
comeadigdo, Ela ¢ uma divindade cadrica,
freqiieniernente caprichess, que nio exige
obediéncia estrita a principios de f&, Em geral,
ela promove a vida ¢ a liberdade, afir-
mando o8 valores da vida morral,
25 coisas belas e a liberdade de
regras opressoras. Bast odeia o
mal, especialmente Apep e
seus sepuidores, ¢ seus
adoradores quase sempre
compartilham es inimizade.

Clero e Templos

s clérigos de Bast, como a maioria dos
clérigos das divindades Faradnicas,

utilizam robes brancos ¢ paspam a cabega
quando pertencern ao sexo masculing,

s clérigos de Bast tém 2 obrigagio de se
manterem vigilantes contra as forgas do mal,
como um gate protege seu lar das eriamras que
rentam invadi-lo, Em geral, servem como a voz
das pessoas comuns entre o clero Faradmico, que
freqitentemente estd tio obcecado com a
realeza ¢ o bom funcionamento do governo gue
esquece de seus verdadeinos seguidores.

A madoria dos clérigos de Bast é feminina,

s templos de Bast seguem a disposigio
geral dos remplos Faradnicos. Bast também ¢
reverenciada em incontiveis santudrios e
altares domésticos. Devido 2 sua influgncis,

o5 gatos tém um lugar especial na culoura
farabnica, & malrearar um feling atraird a irz
de Bast sobre o rransgressor.

Clérigo 10/Guerreiro 20,/ Tlusionista 10
Extra-Planar (Médic)
Posto Divino: §
Dados de Vida: 20d8+160 (exira-planar}) mais 10d8+80 (Clr} mais
20410+160 (Cue) mais 1044430 (Tlu) (960 PV)
Iniciativa: +21 {+17 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 18 m
CA: 65 {+17 Des, +8 divino, +21 natural, 49 deflexio)
Ataques: Corpo a corpe: 2 garras 465, mordida +63; ou magie toque +58
ou toque & distineia +65.
Dane: Garra 1d4-+10; mordida 1d6+5; ou conforme a magia.
Face/Aleance: 1,5 m por 1,5m/1,5 m
Ataques Especiais: Poderes de dominio, habilidades divinas relevantes,
habilidades similates a magia, rasgar 2de, expulsar mortos-vivos 12/dia.
Qualidades Especiais: Imunidades divinas, Redugio de Danc 43/44,
resisténcia 3 fogo 28, conversio espontinea de magias divinas,
compreender, falar ¢ ler todos os idiomas ¢ falar diretamente com
seres 2 até 12 km, comunicacio remota, reine divino, lelamnsporte
cxato Hlimitade, viagem planar ilimitada, familiar (felinos), RM 40, aura
divina (240 m, CD 27}
Testes de Resisténein: Fort +48, Ref +57, Von +48.
Habilidades: For 30, Des 44, Con 26, Int 28, Sab 26, Car 29
Pericins: Empatia com Animais 437, Equilibrio +67, Escalar +58,
Concentragio +36, Diplomacia 429, Arte da Fuga +50, Adesmmar
Animais +67, Cura 446, Esconder-se +65, Senso de Diregio +36,
Saltar #70, Conhecimento (natureza) +47, Conheclmenra (reli-
gidn) +47, Cuvir +48, Furrividade +57, Cavalgar (cavalo} +27,
Espionar +27, Sentir Motivacho +46, Identificar Magia +37,
Orbservar +58, Acrabacia +57, Sobrevivencia +46.
Talentos: Prontidio, Lutar is Cegas, Trespassar, Reflexos de
Combare, Esquiva, Especializagio, Prestera, Trespassar
Aprimerzde, Foco em Magiz Aprimorade (Iusio), Sucesso
Decisivo Aprimorado (mordida), Desarme Aprimorado,
Iniclativa Aprimorada, Imobilizsgio Aprimerada, Mobilidade,
Arsques Maltiplos, Ataque Poderoso, Sucesso Decisive
Poderoso {mordida), Sucesso Decisivo Poderoso (garra),
Acelerar Magia, Corrida, Escrever Pergaminhe, Magia
Silenciosa, Foco em Magia (Husio), Deslocameno, Magia
Sem Gestos, Especializacio Superior, Rastrear,
Acuidade com Arma (mordida),
Acuidade com Arma (garra),
Foco em Arma (mordida), Foco em
Arma (garra), Especializacio emn Arma
(mordida), Especializacio em Arma
(garra), Araque Giratdrie.

Imunidades Divinas: Dano de habili-
dade temporirio ¢ permanente, dcido, frio,
efeitos de morte, doenga, desintegragio,
eletricidade, dremar energia, efeiros de agio
mental, paralisia, veneno, sono, arordoamento,
rrEnsmuiagio, aprisionamento, banimento.

Hahilidades Divinas Relevantes: Alterar

Forma, Alterar Tamanho, Golpe Anté-Criatura
(répteis), Controlar Cristueas  (felines),
Maestria Divina da Baralha, Velocidade Divina,
Dominie Adicional {Forga), Dominio Adicio

nal (Guerra), Trocar Forma, Falar com Criztucas

{animais felinos).

Poderes de Dominio: +1 nivel efetivo para

conjurar magias com o descritor

[Caos); &/dia destruir [+4 em

atzque e +10 de dane pama o

afaque com wma armal &/dia

eicieda de prolegde (o alve weado
recebe +10 de bonus de resistén-
cia no préximo teste de resisten-
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cia, duragio mixima 1 horal; 8/dia feito de Forpa (410 de bénus de apri-

moramento em For duranee 1 hora).

Hahilidades Similares a Magia: Bast utiliza estas habilidades como
um conjurador de 18% nivel, com excepio de magias de Caos, que uriliza
come wm conjurador de 19 nivel. A CD para os westes de resisiéncia & 26
+ nivel da magia. Animar objetos, campo enlimagia, punho cervado de Bighy,
medo esmegador de Bighy, mio podevosa de Bighy, barveira de [minas, forga do
farmo, martelo do cnos, civeulo da destruigho, martlo do caos, proga, desintegrar,
digipar a ordern, peder dnnno, terremeato, resisténcia @ elementos, coluna de
chamuos, doenga plena, implosio, mfligic ferimentos eritioos, infligie ferimentos
levies, ¢ivenla midgico contra o ordeme, roupa cncantada, orma mdgica, limpar a
ntente, palavva de poder, cepar, palmma de poder, matar, palevne de poder, ator-
doar, esfera prismilica, profegio condra elementos, protegdo contra o endemn, vepul-
o, farga dos fustes, santuario, despedagar, profeger oulro, imenidade § magia,
vesisténcin A magin, wrme cspinitinal, pele rochoda, invocar eriaturas IX (apenas
como magia do Caos), palmra do cass,

Rasgar (Ext): S¢ Bast atingir um oponente com as duas garras, ela
prende o corpo do alvo oponente, rmsgando sua carne. Este atagque inflige
2d6 pontes adicionais de dane.

Magias de Clérigo/Dia: 6/7/7/6/6/4 CDbase = 18+ nivel da
gz &

Magias de Mago,/Thia:s/8/7/6/6/5; CD base = 19+
nivel da magiz, 23 + nivel da magia para ilusdes.

Escolas proibidas: Adivinhagiio ¢ Necromancia,

Outros Poderes Divinos

Como uma divindade menaor, Bast
pode ‘escolher 107 em qualquer teare.
Ela trata uma jogada igual a 1 em
arkgLies & testes de resisténeia
normalmente, ¢ ndo como falha
automatica. Ela ¢ imortal.

Sentidos; Bast pade ver,
ouvir, tocar ¢ cheirar a uma
distancia de 12 km. Usando
uma 2¢30 padrio, ¢ capaz de
perceber qualquer coissamé 12
km de seus seguidores, objetos
ou locais sagrados,
ou qualguer lugar
onde wm de seus
titulos on nomes
tenham sido
pronunciados na
iiltima hora. Elz
pode estender sua
PeICEpLE0 a até
cineo locais simul-
taneamente, Capaz de
bloquear a percepgio
de dLlrih.d:IijrS :lg esing
posto ou inferior em dois
locais simultaneamente
durante 8 horas,

Percepgio do Aspecto:

Bast percebe sutomarica-

mente qualquer evento

que afete quinhentos ou

mais felines ou mies, e

qualeuer batalha envelvendo pelo
menocs quinhentas pessoas.

Agdes Automaticas: Bast pode utilizar
Equilibrio, Esconder-se, Ouvir ou Observar
como uma a¢3o livee quando 2 CD da mrefa for 20 ou menos. Capaz de
executar até cinco agbes livees por rodada.

Criar lens Migicos: Bast pode criar qualquer srma migics, desde
que sew valer de mercado ndo exceda 30,000 PO,

Divindade Menor

Simbolo: Imagem da divindade
Plano Matal: Plane Material
Tendéncia: Cadtico & Meutro
Aspecto: Sorte, musica, protegio
Seguidores: Ladinos, jogadores
Tendéncia dos Clérigos: CB, CM, CM
Dominios: Sorte, Protecan, Enganagio
Arma Predileta: Espada curta

O grotesco, porém alegre, Bes surge como um humane deformade, com o
corpo arredondado e pernas tortas, com cerca de 1,2 m de aloura. Ele e
a barba cerrada, uma cauds e veste a pele de uma pantera. Ele é o deus da
S0rTe & protelor daz mulheees durante o o, Drizemm e & tio feio Qque
sew aspecto afasta os espititos malignos e wires seguidores do panteio
Famdnico tém estituas de Bes em seus lares pam espantar @ md
sorte,
Bes ¢ casado com Hator, que compartilha seu inte-
resse pela miisica e pala sorre.

Dogma
Bes ¢ uma divindade cadtica que se impora
menes de que Bast com dogmas, Ele aderz
aposras @ o5 jogadores bendizem & amaldipoam
seu nome, de scordo com sua sorte, Ele adora
criafigas pequenas. As pessoas acreditam que
quande um bebé sorri inesperadamente é
um sinal da presenca invisivel de Bes,
fazendo careras que somente a crianga
consegue ver Quase todos invocam
Bes para pedic boa sorte ¢ cle nio se
importa com a moral ou a ética
doz que lhe implomm ausilio,
; - i Ele spe por capricho, distri-
i Y ¥ buinda a sorte conforme sua
-@i’ k! vontade & deleitando-se
: : COME WMMma crianga com as
- oferendag que recebe

Clero e

Templos
Bes tem pouces
clérigos, apesar de
sun popularidade
CRLEE 25 Pessoas
comuns. Em geral,
sevs cléeigos vém fama de
patifes ¢ canalhas, evitando
posigoes de responsabilidade
on respeitabilidade
e pregando pegas nos
individucs que
estio convencidas de
suR propria importin-
ciz. Nio sio considera-
dos membros da classe sacer-
doral & nfio respeitam os
padrdes de vestuirio dos clérigos
Farsbnicos. QUase sempre s vestem
e agem como 05 plebens a quem servem.
A maior parte dos clérigos de Bes pertence 2o sexo masculine.
Ele nio possui templos, nem ritos formais de culto. Ele é cultuado em
santudrios domésticos e, de mode informal, em saldes de jomo, mvernas e

santudrios § beira de egiradag,




BES

Ladino 20/Bardo 20

Extra-Planar (Pequena)

Pasto Diving: 7

Dados de Vida: 20d8+160 (extra-plnar) mais 20dé+160 (Lad) mais
2ode+160 {Brd ) (880 BV

Indciativa: +15 {411 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 15 m

CA: 65 {+1 tamanho, +11 Des, +7 divino, 420 natural, +16 deflexdio)

Ataques: Corpo a corpe: limina da sorle dangaring +§ +64/+59/354/ 4% 0u
magia: toque +55 ou toque i distinciz +59,

Dano: Laming da sorte dangaring +4 1dé=14, dec, 19-20/x2; ou conforme a
magia.

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais: Poderes de dominio, habilidades divinas relevantes,
habilidades similaves 2 magia, ataque furtivo +10d6, golpe incapaci-
tante, CPOTIunisImo,

Qualidades Especiais: Imunidades divinas, Redugio de Dano 42/44,
resistincia a fogo 27, compreender, falar ¢ ler todos os idiomas e falar
diretamente com seres a até 10,5 km, comunicagio remota, reino
divino, leletransporte exato ilimitado, viagem planar ilimitada, conheci-
mento de bardo +29, misica de barde 24,/ dia {misica de protegdo, fasi-
sy, inspirar competéncia, inspirr coragem, inspirar grandeza, siges-
fdn), evasin, esquiva sobrenatural {nio pode ser flanqueado, +4 contra
armadillias), amortecer impacto, evasde aprimorada, RM 39, aura
divina (210 m, CD 33),

Testes de Resisténcia: Fort +45, Ref +53, Von +47,

Habilidades: For 25, Des 33, Con 27, Int 29, Sab 25, Car 43,

Pericias: Avaliagio +66, Equilibric +70, Blefar +83, Diplomacia +87,
Ohperar Mecanismo +56, Disfarces +33, Arte da Fuga +78, Ealsificagio
+56, Obrer Informagio +83, Esconder-se +82, Intimidar +25, Saltar +18,
Conhecimento {religidn) +36, Ouvir +75, Furtividade +78, Abrir
Fechaduras +38, Atuzcio +83, Punga +80, Sentir Motivagio +54,
Obsarvar +56, Acrobacia +38.

Talentos: Prontidio, Lutar is Cegas, Percepgio is Cegas 1,5 m de Raio,
Reflenos de Combate, Disfarcar Magia, Esquiva, Especializagdo, Misica
Adicional, Desarme Aprimorado, Iniciativa Aprimorada, Imobilizacio
Aprimorada, Faz-Tudo, Reflexos Ripidos, Mobilidade, Saque Rapido,
Desloeamento, Especializagio Superior, Acuidade com Arma {espada
curta), Foco em Arma {espada curta), Atague Girardrio,

Imunidades Divinas: Dano de habilidzde temporirio ¢ permanente,
icido, frio, efeitos de morte, docnga, desintegragdo, elerricidade, drenar
energla, efeitos de agio menal, paralisia, veneno, sone, stordoamento,
transmutagio, aprisionaments, banimento.

Habilidades Divinas Relevantes: Alierar Realidade, Alterar
Tamanhe, Escudo Divine em Area, Libia Divina, Ladine Diving, Escudo
Divine, Imunidade Energética Adicional (sonica), Resisténcia i Energia
Superior (sénica), Poder da Sorte.

Poderes de Dominio: 7/dia realizar novamente uma jogads; 7/dia
eseda de protegio (o alvo tocado recebe +7 de bonus de resisténcia no prox:
imo teste de resisténcia, duragio mixima 1 hora),

Habilidades Similares a Magin: Bes uriliza estas habilidades como
um conjurador de 189 nivel. A CI para os testes de resisténcia & 34 + nivel
da magia. Ajudo, campo antimagia, cancelar encantamento, transformagio
nrarmentines, confusho, escido entrdpice, visko falsa, movimentapio livre, anona
sagrada, invisibilidade, limpar a mente, milagre, despistar, dificultar detecgio,
metamarfosear objetos, esfern prismalica, prodepao conkna elementos, vepuliae,
santudrio, animagda ilugdia, proteger pactro, intumidade & magia, vesislincia i
sagia, reverler maga, parer o termpa,

Magias de Bardo Conhecidas (4/8/8/8/8/7/7, CD basa = 26 + nivel
da magia): 0 — pasnear, deteelar migia, mEos mdgieas, comscerar, prestidigitapio,
wesistincia; 19 — enfeilipar pesioas, reciso aeelerido, soaen, gervo fmtsivel, venbrilo-
quismia; 3% — escuridiia, iristhilidade, imogem smestar, veflenns, sugestie 3° -
piscar, confusdo, dissipar magta, emogdes, muralha de vento; 4° = porla dismensio-
rial, invisibilidade aprimoradn, modificar neensirea, padrio prisseitizo, grila; 52
— sonha, visio falia, dreuls da carn, névor meental, despistar, 6% — ataque viaml,
veloeidade em masia, sgestionar mnltiddes, imagem pernranerile.

Outros Poderes Divinos

Como uma divindade menor, Bes pode ‘escolher 10' em qualguer teste.
Ele trata uma jogada igual a 1 em atagues e testes de resisténcia normal-
mente, ¢ nio comao falha automarica. Ele ¢ imortal.

Sentidos: Bes pode ver, ouvir, tocar ¢ cheirar 2 uma distincia de 10,5
k. Usando uma acio padtdo, & capaz de perceber gualquer codsa a até 9
km de seus sepuidores, objetos ou locais sagrados, ou qualquer lugar onde
um de seus tiulos ou nomes tenham side pronunciados na dlrima hora,
Ele pode estender sua percepgdo a ate Cinco locais simultaneamente.
Capaz de bloquear a percepgio de divindades de mesmeo posto ou inferior
em dois locais simultaneamente durante 7 horas.

Percepgio do Aspecto: Bes percebe automaticamente foda mulher
em trabalho de parto e qualquer jogo de azar. Ele também percebe qual-
quer execugdo de misica que seja ouvida por quinhentas pessois ou mais.

Agbes Automiticas: Bes pode utilizar Blefar, Disfarces ou Esconder-
s como utnz agio livee quando a CD da carefa for 20 ou menos. Capaz de
executar até cince agdes livees por rodada,

Criar Itens Migicos: Bes pode criar qualquer item migico que |
conceda banus de sorte, desde que seu valor de mercado ndo exceda

30,000 PO

Divindade Menor

Simbaolo: Cabega de vaca com
chifres ¢ disco lunar

Plano Natal: Campos das Oferendas

Tendéncia: Neutro ¢ Bom

Aspecto: Amor, misica, danga, lua,
destino, maternidade

Sepuidores: Artisias, misicos,
mides, amantes

Tendéncia dos Clérigos: LB, NB, CB

Dominies: Comunidade, Bem, Sorte

Arma Predileta: Espada longa

A benevolente divindade Hitor sutge come uina mulher humana com
cabega de vaca, como uma mulber humana com orelhas ou chifres de vaca
ou simplesmente como uma vaca enorme. Ela ¢ uma divindade da misica
e da danca, das artes ¢ da inspiragio. Seu amplo aspecto também inclui
influéncia sobre o amot e a maternidade, a lua ¢ o destine.
Hiter & uma das filhas de Ra-Heru-cuti e & casada com Bes.

Dogma
O« ensinamentos essenciais de Hitor ordenam que as pessons desfrutem
1 vida e todos os seus bons aspectos — beleza, arte, miisica, amor ¢ famlia.
Os clérigos de Hior ensinam que estas coisas sio presentes divinos, que
devem ser aproveitadas e protegidas. Nio hi mal em desfrutar dessas
bencios simples; o mal esta ¢ negi-las a cutrem ou destrui-las.

Clero e Templos

Os clérigos de Hiror utilizam os robes brances comuns 3 maior parte do
clern Earafinien e os homens raspam a cabega. Geralmente sio artistas,
habilidosos nis artes visuais, danga, misica, ou 3s vezes nos trés, Lideram
dangas rituais em honra a Hitor, exiam obrs de arre para adornar seus
templos, buscam inspirar os demais ¢ interpretam sonhos (que acreditam
serem inspirados pela deusa). Homens ¢ mulkeres tornam-se clérigos de
Hitor com a mesma fregiiénels,

Existem virios templos de Hitor nas terras onde o pantedo Faradnico
é reverenciado.

HATOR
Bardo 20/Clérige 20
Extra-Planar (Meédio)
Posto Divino: 8
Dados de Vida: 20d8+160 {exira-planar) mais 20d6+160 (Brd) mais
20da+ 160 (Cle) (920 PY)
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Iniciativa: +13 (+9 Des, +4
Iniciativa Aprimoraca)
Deslocamentoe: 18 m
CA: 64 (+9 Des, +8 divino, +21
natural, +16 deflexio)
Ataques: Corpo a corpe: espada longn
defersart ¢ sagmda +4 +60//455,/+50,45; ou
magia: toque +56 ou wque i distincia +57,
Dano: Expada loega defensarn ¢ sagmda +5
td&+16, dec. 19:20; ou conforme a magia.
Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/f1,5 m
Ataques Especiais: Poderes de dominio,
habilidades divinas relevantes, habilidades
similares a magia, expulsar mortss-vives 23/dia.
Qualidades Especiais: Imunidades divinas,
Bedugdo de Dano #3/+4, vesisténcia a fogo 28,
conversio espontines de magios divinas, compreender,
falar ¢ ler todos os idiomas ¢ falar diretamente com
seres 3 ate 12 km, comunicagio remota, reing
diving, teleiransporte evalo ilimitado,
viegern plamar ilimirada, conheci-
mente de bardo +29, misica de
bardo 28/dia (miksica de protegio,
fasesnar, inspirar competéncia,
ingpirat coragem, inspinr gran-
dezs, sugestio) com alcance de 12
ke, BM 40, aura diving (240 m,
CD 34),
Testes de Resisténcia: Fort +50,
Rt +49, Vo 50
Habilidades: For 26, Des 29, Con
26, Int 29, Sab 30, Car 43,
Pericias: Empatia com Animais
+44, Concentragio +36, Oficios
(olasia) +77, Offctos {tecelagem)
+77, Diplomacia +86, Obrer
Informagio « 74, Adesirar
Animais +44, Cura +58,
Conhecimento (arcana)
+77, Conhecimento
(histdria) +57,
Conhecimento {local)
+57, Conhecimento
{mobreza e realera) 457,
Conhecimeno (religiio)
+77, Chavie 460, Atuagio +84, Profissio (parteira)
+78, Espionar +37, Identificar Magizs <77, Observar +40,
Talentos: Proneidio, Reflexos de Combate, Digfarpar Magia, Vinganga
Dhvina, Esquiva, Tolerdneia, Especializacio, Misica Adicional, Misiea
Adicional, Expulsio Adicional, Grande Forritude, Magin Penetrante
Aprimorada, Desarme Aprimorado, Iniciativa Aprimorada, Mohili
dade, Foco em Perlcla (Atusgio), Magia Penctrante, Deslocamento,
Especializagio Superior, Arague Giratdrio.

Imunidades Divinas: Dano de habilidsde temporirio e permanente,
dcido, frio, efeitos de morte, doenga, desintegracio, elerricidade, drenar
energia, efeitos de agio mennal, patslisia, veneno, sone, arordeamento,
fransmutacho, apristonamento, baniments,

Habilidades Divinas Relevantes: Alrerar Forma, Alicrar Realidade,
Aleerar Tamanho, Invocar Cristuras {bovinos celssrizds: utilize as estaristi-
cat dos bishes), Criar Objeros, Bardo Divino, Foco em Pericia Divino
tAruacdio), Dom da Vida, Atuagio Irresistivel, Troear Forma.

Poderes de Dominio: 8/dis wcalniar emogies; +1 nivel cfetivo para
conjurir magiss com o descritor [Bem]; 8/dia realizar novamente uma
jegada,

Habilidades Similares s Magia: Hiter uriliza estas habilidades camo
um conjurador de 18° nivel, com exceglio de magias do Bem, que uriliza
como um conjurader de 19° nivel, A CD para os testes de resisténcia é 34

+ mivel da magia. Ajieda, barreim de lming,
bengin, cancelar encantamento, disstpar ¢ mal
esciufo enfripics
J?Id'_lrnrrjifn;i.-
livee, hanginele de
Temiis, aums
ugnida, destruiss
sgrada, palmirs
sgrada, cinculo mdgie
corima g mal, cirs
contplela em rrassa, milagr,
despister, pragio, proteqds
et elesnendos, prodepis
cnanten @ mal, ligagio telepdtics
e Rary, refiigia, proleger
ouilry, teverler mingia
mrldz[dm AR
l arialaras IX
{apenas coma

magia do Bem
Magins de Barde
Conhecidas
(4/8/8/8/8/7/7, CD base = 26 + nivel
da magia): © - detectar magia, liz, canser
by, alir/fechar, ler maging, resisténcta; 19
~ enfeiligar pessoas, curar ferimenios leves
Iripmotisma, prolegio conbr o mal, son; 2° = fara
o doure, luz do arld. relantar en eHeHamer ko
fetectar pensamentos, localizar objelos; 3° = enfeibe
far monstvos, clarnadenae/clariaudisneia, dissipar
magia, emegics, civenle mdgico coning o ml; 49 -
currar feviomentlos eriticos, imobilizar menstros, lendas ¢
histdrims, lovalizar evintura, neutvalizar O 59—
conilrolar a dgue, sonbio, dissipar mrgin aprimoveds, cirouls
da qar, mivagern areang; 6° — controlar o elima,
tircfa/missis, observapio aprinmoruda, sugestionar mullidie:

Outros Poderes Divinos

Como uma divindade menor, Hiwr

pode ‘esealher 107 em qualquer teste.

Eli trata wma jogada igual a | em arsques

restes de resisténcia normalmente, ¢ nis

como falla automatica. Ela & imoreal

Sentidos; Hator pode ver, ouvir, tocar e chelear 2

uma distincia de 12 km. Usando uma agio padrie, & capas

de perceber qualquer colsa a até 12 km de seus sepuidores,

objetas ou locais sagrados, ou qualquer lugar onde um de seus tiles ou

nomes tenham side pronunciados nailima hoea, Ely pode estender sua

percepgio a até cince locais simulaneamente. Capaz de Bloquear 2

percepgio de divindades de mesmo posto ou inferior em dods locais
simultansamente durants 8 horas,

Perceppiio do Aspecto: Hitor percebe automaricamente qualques
extcupan de misica ou danga que sefa assistida por quinhentas pissoss
O s,

Agdes Automiticas: Hitor pede wiilizar qualquer pericia de Oficios,
mesmo aquelos em que ndo possut graduagies, come uma agio livre
quando a €O da rarefa for 20 ou menes. Ela pode wtilizar Atagio como
uma agio livee quande a CO da warefa for 28 ou menos. Capaz de executar
até cinco agdes livres por rodada.

Criar Itens Magicoes: Hiror pode criar qualquer instrumento ou irem
artistico magico, desde que seu valor de mereade no exceda 30,000 PO

IMHOTEP

Semideus

Simbolo: Pirimide esealonada
Plano Maral: Campos das Oferendas
Tendéncia: Newtro ¢ Bom




Aspecto: Oficios, medicina

Seguidores: Cientistas, arquitetos, médicos |
Tendéncia dos Clériges: CB, LB, ME _
Dominlos: Artesanato, Curs, Conhecimentd
Arma Predileta: Bordio :

4
¢ u,
Imhotep o tnico mortal que ascendeu a0 pantédo Faradnico — um
canselheire de rels, construtor de pisimides ¢ parigono do conhecimento
que se tornou o deus da cura ¢ da ciéncia, Ele surge como um humano
normal vestinde um mobe branco e carregando um cajado (sendo um
mortal que conquistou @ ascensio, Imhotep nio possut Dados de Vida de
extra-planar como os demais membros do panteio Faradnico).

Dogma

A principal doutrina de Imhotep prega que o conhecimento, a ciéncia ¢ a
magia devem ser utilizados para auxiliar 2 humanidade. Enquanto Toth
prega o aprendizado came o proprio fim e Antbis guarda os segredos das
ervas & da magia, Imhotep insiste que o conhecimento s6 € atl caso seja
empregado e isso deve ser feito para o bem de todes. Embora Imhotep nio
seja um des da magia, sua doutrina aplica-se & arte arcana ¢ & ciéncia da
engenharia. O uso apropriade da magia serve para ajudar a5 pessoas, néo
para prejudica:las.

Embora nio seja expliciamente pacifists, Imhotep da mais énfase 3
cura do que # guersa, em contraste direto com ourros deuses do panredo.

Clero e Templos

Os clérigos de Imhotep geralmente sio curandeiros pacificos que lutam
pela melhoria de toda 2 humanidade. Muitos se interessam pelas cien-
clas, #m especial a arquiterura, e quase sempre prestam servico
como arquitetos ¢ engenheiros-chefes na
construgio dos remplos de tedos os
deuses do pantedo. Eles sfo muito popu-
lages entre o cidadios comuns, que
confiam no clero para obter todas as
variaghes de cura. Utilizam os
robes brancos comuns a todo o
sacerdbcio Faradnico ¢ o3 homens
raspam a cabega (2 maioria é
masculina).

Os templos de Imhotep também
sio hospitais e centros de educagio
cientifica.

IMHOTEP

Especialista 20

Posto Divino: 1

Dados de Vida: 20de+140 (260 PV

Iniciativa: +7 (Des)

Deslocamento: 18 m

CA: 26 {7 Des, +1 divino,
+7 deflexio)

Atagues: Corpe a corpe: bondio da
velocidade ¢ dfa disruppdio +3 (extre
midade de velocidade) #25/+25/
+20/+15; bardito da velocidade ¢ da disrup-
giin 43 (exrremidade de disrupgio)
+25/+20

Dano: Bordio dr velpeidde ¢ da disrupgio +5
tde+10 1dere

Face/Alcance: 1,5 mpor 1,5 m/1,5m

Ataques Especiais: Poderes de dominio, habilida-
des divinas relevanres, habilidades similares a magia

Qualidades Especiais: Imunidades divinas, Redugio de
Dane 36/ +4, resisténeia a fogo 21, conversio espontanes de
magias divinas, compreender, falar ¢ ler todos os idiomas e
falar dirctamente com seres a até 1,5 km, comun:cagio remota,
reino divine, teletmunsporte exalo ilimirado, BM 33, aur divina {3
m, CD 18).

Testes de Resisténcia: Fort +14, Ref +14, Von 223,

Habilidades: For 24, Des 24, Con 24, Inc 43, Sab 31, Car 35.

Pericias: Alquimia +27, Avaliscio +27, Oficios (caligrafia) 440, Oficios
{esculura) +27, Oficlos (2lvenaria) +40, Diplomacia +18, Operar
Mecanismo +27, Cura +36, Conhecimento (arcano) +27, Conheci-
memo (arquitetura ¢ engenharia) +40, Conhecimento {geografia) =40,
Canhecimento {histria) +40, Conhecimento (local) +27, Conheci.
mento (natureza) +40, Conhecimento {nobreza e realeza) +40,
Conhecimenta {religiio) +28, Conhecimenta (planos) +27, Ouvir +23,
Abrir Fechaduras +18, Proflssin (apotecirio) +22, Profissio (enge-
nheiro) +36, Profissdo (herborista) +22, Profissdo (esceiba) +36,
Observar +13.

Talemtos: Frontidio, Ambidestria, Combater com Duas Armas Apei-
morado, Foco em Percls (Profissio |escribal), Foco em Pericia
{Profissio [engenheirm]), Combater com Duas Armas, Foco em Arma

(bordio).

Imunidades Divinas: Dano de habilidade temporirio e permanente,
seido, frio, efeitos de morte, doenga, desintegragio, eletricidade, drerar
energia, efeitos de agio mental, paralisia, veneno, song, stordeamento,
[ransmutago.

Habilidades Divinas Relevantes: Dom da Vida, Mestre Artesio,

Poderes de Dominio: +1 nivel eferivo para conjurar magias da escola
Conjuragio (criagholi +1 nivel eferivo para conjurar magias com o
descritor [Cural; +1 nivel eferive para conjurar magias de Adivinkagio.

Habilidades Similares a Magia; Imhotep utiliza estas habilidades
come wm conjurador de 1% nivel, com ewcecio de magins de Conjura-
cio (crincie), Adivinhagio e Cura, que wtiliza como um conju-

sador de 129 nivel, A CD para o8 testes de resisténcia é

15 + nivel da magiz. Anirner confas, clarivilén-

cia/elarimudidmen, curar ferimenites criti-
eos, earvae fertmentos leves, curar ferimen-
tos meoderedos, cumar ferimentos grves,
detectior partas eeevetns, defectar pensa-
mentoy, discermr localizagdo, adivi-
viluagio, cosrpar, engonbing o cant-

nlta, sexta senticdo, enrijecer®, cuna
conpleti, cireulo da cura, dendes ¢
histdrias, érrar ilens lEmpori s, cun
contplela em mssa, eriar itens

clenreros, esfera prismilicn, fegeners-

gite, ralilay mochas, eriar itens pevana:

FYHY (A AABAT) (AP EPILENL ]

nenbes®, vessurredpdo verdadein, visdo
da verdude, moldar madein.

Ouwtros Paderes Divinos

Como um semideus, Imhotep
rrata uma jogada igual a 1 em
ataques & Testes de resisténcia

normalmente, ¢ nio como falha
automitica, Ele ¢ imorrl.

Sentidos: Imhorep pode ver,

ouvir, tocar ¢ cheirar a uma distancta
de 1,5 km. Usando uma agio padedo, é
capaz de perceber qualguer eoisa a aé
1,5 km de seus seguidores, objetos ou
locais sagrados, ou qualquer lugar onde
um de seus titulos ou nomes tenham
sido pronunciados na dlrima hora. Ele
pode estender sun percepgio a aré dois
loeais simultaneamente, Capaz de
bloguear a percepgio de divindades de
mesmo posto ou inferior em dois locais
simutltaneamente durante 1 hora.
Perceppio do Aspecto: Imhorep percehe
imediatamente guando mil pessoas ou mais estio
envolvidas num projeto de conserugio, como 3 cons-
reugio de wma pirimide.




Aghes Automiticas: Imhotep pode utilizar Curs ou qualquer pericia
de Oficios, Profissio ou Conheciments, mesmo aquelas em que ndo
possui graduagies, come uma agis livre quands 2 CD da tarefa for 15 ou
menos. Capax de executar aré duas agoes livees por rodada,

Criar Itens Magicos: Como um deus do artesanaro, Imhotep pode
criar qualgquer item migico cujo propésite priméirio sefa CurE ou COnSt
a0, como umma vartiha de caenar ferimentos moderados, um periaplo de reststin-
¢t vereens ou cola soberama, desde que o valor de mercado do item nio

exceda 4,500 PO

Divindade Maior
Simbolo: Ankh ¢ esirela

Plano Natal: Campos das Oferendas o
Tendéncia; Neutro e Bom ? A
Aspecte: Fertilidade, magia, casamento

Seguidores: Magos ¢ feiticeiros, esposas He

¢ mies, druidas, hardos
Tendéneia dos Clérigos: LB, NB, CB
Dominios: Bem, Magia, Protecio, Agua ¢ . o T
Arma Predilera: Bordio

[sis, a esposa de Osiris e mie de Ri-Heru-cuti, ¢ a divindade feminina
mais poderosa do pantedo faradnico. Ela € uma deusa da magia e da ferri-
lidade, patrona do casamento & {juntamente com Hitor) uma deusa da
maternidade. Seu dominio sobre as dguas representa os rios antigos que
sio a fonte da fertilidade e da vida, Ela aparece como uma mulher humana
de pele escurs ¢ olhos verdes, usandeo um vestido franzide de linho banco
e diversas jéias,

isis ¢ filha do antigo deus da terra Geb e da deusa do céu estrelada, Nur.

Dogma

Em sua esséncia mais pura, [sis representa a capacidade do amor dervotar
a morte. Quando Set matou sew marido, Osirs, Isis procurou seu corpo
em toda a terra e trobalhou para The vestaurar 2 vida, A forga de seu amor,
combinada com sew poder de derrorar 2 marte, 2 tornaram a divindade
mais popular do pantedo Faradnico. Ela & uma divindade acessivel, pois
ama seus seguidores da mesma forma que ama seu esposo ¢ lhes ofersce
a5 mesmas didivas que concedeu a Osiris: vida eterna no &xtase pacifico
dos Campos dos Oferendas.

Apesar de roda sua popularidade, {sis tem um lado mais esotérico em
seu papel como divindade da magiz. Embora o5 magos e os feiticeiros a
vercrem, cla também ¢ adoradn através de incontveis taliemas com pode-
res mMagioos menotes criados em seu nome, tornando seus mistérios aces-
giveds i maior parte dos fidis.

Maruralmente, Tsis € uma grande inimiga do assassing de seu esposo,
encorajs seis seguidores a se oparem 3 Set ¢ seus seguidores rerrenos,

flustracgs de D, Cranser

Clero e Templos

O sacendotes de Tsis geralmenre sio clérigos/mages ou clérigos, feiricei-
rog, embora muitos prefitam dominar as magias de uma classe em detri-
mente da oults, Como a maioria do sacerdocio Farénico, seus clérigos
utilizam robes hrancos ¢ os homens raspam a cabega. Entretante, 4 maio-
i perience 30 sexo feminino.

Os remplos de Tsis sio encontrados em qualquer lugar ande o paniedo
Farztmico seja cultuado. Fregiientemente, ela compartilha um dnico
grandé templo com Osiris ¢ Ré-Heru-cuti, embors cada divindade renha
um patio interno separade no templo. Muitos lédigos servem ds trés
divindades,

ISIS

Magao 20,/Clérigo 20

Extra-Planar (Médio)

Posto Divino: 17

Dados de Vida: 20d8:180 (extra-planar) mais 20d4+180 (Mag) mais
2odg+180 (Clr) (940 PV)

Iniciativa: +14 (+10 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 18 m

CA: 77 (10 Dies, +17 diving, +30 natural, +10 deflexio)

Atagues®: Magia: togue +66 ou rogue 3 distincia +67. *Sempre recebe 20
nos testes de atague; jogrie o dado apenas para verificar um sucesso
decisivo,

Dane®; Conforme a magia. “Sempre ciusa dano méximo,

Face/Alcance: 1,5 m por 1.5 m/1,5 m,

Atagques Especiais: Poderes de dominio, habilidades divinas relevanres
habilidades similares 2 magia, expulsar mortosvivos 13/dia.

Qualidades Especiais: Imunidades divinas, Redugio de Dano 52/-2
resisténcin somica 37, cura acelerada 37, conversio espontinea de
magias divimas, compreender, falar e ler todos o5 idiomas e falae dirers
MEnte COMm Seres 3 3¢ 25,5 km, comunicacho remota, reino divino, fele
trpsporte exale ilimirade, wagem planer ilimiteds, Gmiliar [pissaros)
RM 69, aura divina (25,5 km, CD 373

Testes de Hesisténcia® Forr +58, Ref +£9, Von +60. *Sempre recebe 20
nos pestes de resisténcia

Habilidades: For 28, Des 30, Con 29, Int 44, Sab 32, Car 30,

Pericias®: Alquimia +74, Avaliagio +54, Concentracio +86, Oficios (tecels-
gem) +94, Diplomacia 469, Operar Mecanismo +54, Obter Informagio
+57, Cura +78, Conheclmento farcano) +94, Conheclmento {arquiterurs
€ engenharia) +84, Conhecimenta {geografia) +84, Conhesimento
thistiria) +84, Conhecimento (local) +84, Conhecimens (naturezs
+84, Conhecimento (nobreza ¢ realeza) +84, Conhecimento (plancs)
+84, Conhecimento (religido) +84, Ouvir +60, Profissio (parteirs) +85
Espionar +84, Procurar +74, Sentir Motivagsio +58, Idenrificar Magiac
+121, Observar +60, Usar Instrumenta Migico +47. *Sempre recebe 20
nos testes de pericia.

Talentos: Preparar Pogdio, Criar Armaduras ¢ Armas Migicas, Criar Bastso,
Criar Cafado, Criar Varinha, Criar Irem Maravilhess, Potencializar
Magia, Aumentar Magin, Ignorar Componentes, Estender Magia, Forjar
Anel, Magia Penetrante Aprimorada, Elevar Magia, Iniciativa
Aprimorada, Magia Persistente, Magis de Alcance, Repetit Magia,
Magia Sagrada, Escrever Pergaminho, Magia Silenciosa, Dominar
Magia, Magia Peretrante, Magiz Stm Gestos, Energia Contundente,
Ampliar Magia,

Imunidades Divinas: Dano de habilidade temporirio e permanente,
icido, frio, efeitos de morre, doenga, desintegracio, elerricidade, drenar
energia, efeitos de agio mental, paralisia, veneno, sono, atordoamento,
transmutacio, aprisionamento, banimento.

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Realidade, Maestris
Arcana, Escudo Divino em Area, Metamagin Automatica (acelerar magizs
arcanas), Criar Artefate, Criar Objetos Aprimorados, Crisr Objetos,
Criagio Divina, Esquiva Divina, Cura Acelerada Divina, Escudo Divino,
Foco em Pericia Divine (Identificar Magia), Conjuragio Divina, Dominio
Adicienal (Agua), Inunidade Energética Adicional {sénica), Resisténcia 3
Magia Superior, Contra-Migica Instantinea, Vida e Morte, Distinguir
Magia, Magia Arcana Espontines,

Paderes de Dominio: +1 nivel efetive para conjurar magiss com o
descritor [Bem]; utilizar irens migicos de complemenro de magla ou
ativagio como wm mago de 307 nivel; 17/dia eseuda de protegito (o alve
tocade recebe +20 de bdnts de resisténcia no proximo reste de resisténeis,
duragio mdxima 1 hora); 17/dia expulsar ou destruir cristueas do fogo, ou
fascinar ou comandar criaturas da dgua

Habilidades Similares a Magia: Tsiz uniliza estas habilidades como
um conjurador de 27" nivel, com excegio de magias do Bem, que utilizs
como um eanjurador de 289 nivel, A CD para o5 testes de resisténeia & 37
+ nivel da magia. Nivoa deide, ajuda, campo anlimagia; barrein de Bnrieas,
cone glucial, sentvolar @ dgua, dissipar o mal, dissipar magia, grupo de elementais
{apenas como magia da Agua), néves, eum sagmda, destranigio sngrada, pala-
v sagradse, cvaporspdo, idenlifisapdo, tempesiade glecial, transferineia de poder
diving, eivenls magico contra o mal, limpar a menle, disiungdo de Mordenkainen,
mura fndeleckivel de Mystul, névoa abreurecente, eifera prismitica, protepdo conta
elemenios, protepdo condra o mal, protegiio cantra magin, repuldo, santudri,
profeger outvo, tunidade & magio, resisténcia @ magea, reverfer gL, (RVOCEF
cratuns X (apenas como magia do Bem), wipiner na dgua.

Magias de Clérige/Dia (MNiveis 011} &/9/9/9/8/8/7/7/6/6/2/2;
CD base = 23 + nivel da magia,




Magins de Mago,/Dia (Mivels 0-17):
40 8 8 8B/ T 7 7IT/3/3/3/3/2/2 2/
CD base = 29 + nivel da magia.

Outros Poderes Divinos

Como umsa divindzde maior, [sis recebe auroma-
ticamente o melhor resultado possivel em qual
quier jogada {inclusive jogadas de ataque, dano,
testes ¢ wesres de resisténcial. Ela & imoreal.
Sentidos: isis pode ver, ouvir, tocar ¢
cheirar a uma distincia de 25,5 km. Usando
uma agio padeio, & capaz de perceber qual-
quer cois 3 aré 25,5 km de qualgquer
animal, seus seguidores, objetod on
locais sagrados, ou qualquer lugar
onde um de seus titulos ou nomes
renham sido pronunciados na dltima
hora. Ela pode estender sua percep-
i a aré vinte locais simultanca-
mente. Capaz de bloguear a percep-
i de divindades de mesmo postoe
ou inferior em dois locais simul-
raneamente durante 17 horas.
Percepeiio do Aspecto: [sis
percebe qualguer uso de magia
([eonjuragdo, urilizagio de itens o
de habilidades similaves ou eria- £
gho de itens magicos), 3 deseo- i
betta, registre ou divulgagio de |
qualquer magia ou conheci- '
MEnte arcing, 3 conceppao de '\1 \
qualguer crianca ¢ qualquer casa- b o e
MEnie ne iNSEnE em que 1con- | . e
tece @ depessete semanas no ﬁ\ .,
passado e no futuro, l,
Agdes Automdbticas: [sis pode ;.
utilizar qualquer pericia de
Conhecimento, mesmo aguelos em
que ndo possua graduagoes, ¢
[dentificar Magia como
uma acio livee quandoa CD
da tarefa for 47 ou menos.
Capar de executar alé vinte agoes
livres por rodada.
Criar Itens Migicos: Isis pade
criar qualquer ripe de irem midgico.

“NEFTIS
T

el i

Privdetont dos Morles

Divindade Intermedidria

Simbolo: Chifres em rorno de um disco lunar
Plano Matal: Campos das Oferendas
Tendéncia: Cadtico e Bom

Aspecto: Morte, pesar

Seguidores: Pessoas que estio de lue
Tendéncia dos Clérigos: NE CB CN
Dominios: Caos, Bem, Protegio, Repouso
Arma Predileta: Maga (leve ou pesada) [l "- \,

e}

lemd de Oslels, Isis ¢ Set, Mefiis surge como uma mulher |.1l.|£r'r|-?;:13 com
grandes asas. Ela fol casada com Set e concebeu dele um filho, o deus
crocodilo deformado Sobek. Desejando um casamento e um filho
normais, ela embebedou ¢ seduziv Osits, concebende Anibis — ¢
provocando o assassinato de Osiris por sew irmdn. Depois que Sct matow
Osinis, Meftis abandonou seu marido ¢ jurmow-se a [sis para recuperar o
corpo do deus morto, mumificando-o ¢ assegurando sua posicio como
Senhor de Tuar

Dogma

Apesat de seu casamento com Ser, Neftis € & maior inimiga do
deus do mal, e nuere conmra ele um Sdio mais profunde que o
proprio Osits. Ela fod muito magoada pela morte de Osiris (gue
considera sua culpa) e sua dor ¢ 2 personifieagio de todo o pesar
humang. Seus sacerdotes ¢hsinam que 3 ITisters € & Te5POsIa Apeo-
priada & morte — embora & alma encontre a felicidade nos Campos
das Oferendas. Em seu nome, o s¢guidores do panredo Faradnico
choram ¢ se lamentam nos funcrais, 20 mesime termpo omm que cele-

beam a pova vida do falecida,

Clero e Templos

Meitis tem poucos clérigos, pois normalmente ¢ reverenciada

como parte do pantedo Faradnico. Seus clérigos participam de
funerais, erguendo suas vores em lamentos altos ¢ dramaticos.
Assim como outres clériges do pantedo, eles urilizam robes
brancos e os homens mspam a cabega. A maior parte pertence
30 sexo femining,

Com mais freqiéncia, Neltis ¢ cultuada em pequenas cape-
las no interior ou anexas a templos maiores dedicados a fsis,
Osiris ¢ Ri-Heru-curi. Elx ambém tem capelas funerdrias

anexas aos remplos de Anidbis

NEFTIS
Clérigo 20/Necromante 20
Extra-Planar (Médic)
Posto Divino: 12
Dados de Vida: 20d8+160 (exra-
planar) mais 2048+ 160 (Clt) mais 20d44-+140 (Mec)
| (880 PV
Iniciativa; +8 {Des)
Deslocamento: 185 m, véo 30 i perfeite
CA: 64 (+8 Des, +12 divino, +25 natural, +9
. i deflexio)

Ataques: Corpo a corpo: mapa pesda da
dismpgiio ¢ sagrada +5 +65,/460/+55/+50; ou
magla: rogue +61 ou togue i distineis 474,

Dano: Mage pesada da disrupgdo o sagroda +5
1d8+17, dec. x2; ou conforme a magia.
Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m
Araques Especiais: Poderes de domi-
mio, habilidades divinas relevantes, habi-
lidades similares a magia, expulsar

2N

A

martos-vivos 20/dia,

Qualidades Especiais: Imunidades divi-

nas, Redugio de Dano 47+, resisténcia a

fogo 32, conversio espontinea de magias

divinas, compreender, falar ¢ ler wodos os idio-

mas e falar diretamente com seres a até 18 km,

comunicagEo remors, reino diving, lelefnansporte cate ilimirada, viagem
planar ilimirada, familiar {abutres), BM 64, aura divina (360 m, CD 31}

Testes de Resisténcia: Fort +52, Ref 452, Von +61.

Habilidades: For 27, Des 27, Con 27, Int 33, Sab 44, Car 29,

Pericias® Avalingio +43, Concentragio +80, Diplemacia +63, Cura +71,
Conhecimento (arcano) +83, Conhecimento (arquitetura e engenharia)
#63, Conhecimento (geografia) +63, Conhecimento (hisoria) +63,
Conhecimente  {local) +73, Conhecimento (naturézal +63,
Conhecimento (nobrezs e tealeza) +73, Conhecimento (religiio) +83,
Conhecimento (plainos) +63, Ouvir +59, Profissio (herborista) +89,
Espionae 483, Procurar +43, Sentir Motivagdo +59, Identificar Magias
+83, Ohservar #39. *Sempre recebe 20 nos testes de periciz,

Talentos: Vinganca Divina, Esquiva, Porencializar Magia, Aumentar
Magia, lgnorar Componentes, Especializacio, Este nder  Mapia,
Expulsio Adicional (x2), Foco em Magia Aprimur&ﬂu {Mecromancial,
Magia Penetrante Aprimorads, Elevar Magia, Mobilidade, Magia
Persistente, Magia de Alcance, Magia Saprada, Escrever Pergaminho,
Magia Silenciosa, Foco em Magia (Mecromancia), Dominar Magia,
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Magia Penetrante, Deslocamento, Especializagan Superior, Magis Sem
Coestos, Ataque Giratdrm,

Imunidades Divinas: Dano de habilidade temporirio ¢ permanente,
dcido, [rio. efeitos de moxre, doenga, desintegracio, eletricidade, drenar
energia, efeites de agio mental, paralisia, veneno, sono, atordoamento,
rmnsmatagio, aprisionamento, banimento.

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Realidade, Maeseria
Arcana, Eseudo Divino em Aves, Metamagia Automitica {maximizar
magias arcanas), Memmagia Automitica {acelerar mapias arcanas),
Conrrelar Criaturas (mortos-vivos), Inspiregio Divina {desesperal,
Escudoe Diving, Conjursgio Divina, Dominio Adicional (Repousa), Mios
da Morte, Resisténciaa Magia Superior, Conhecer a Morte, Vida ¢ Morte,
Magia Arcana Espontinea.

Poderes de Dominio: +1 nivel efeive para conjurar magias com o
descritor [Caos]; +1 nivel efetivo pam conjurar magias com o descritor
[Bemnl; 12/dia escude de predegdo (o alvo tocado recebe +20 de bonus de
resisténcia no prosimo teste de resisténcin, dursgio mivima 1 hara)

12/dlia toqure movtal (jogue 20d6; se @ alvo rocado possuir menos PV que o
resultodo, morrerd),

Habilidades Similares a Magia: Mefiis utiliza estas habilidades como
um conjurader de 239 nivel, com excegdo de maglas do Caos ¢ do Bem,
que wiiliza como um conjurador de 23% nivel. A CD para os testes de
resisténcia é 31 + nivel da magia. Afieda, dninwar chjetos, cantpo antimagin,
barrcire de lineinas, martelo do caos, manto do caos, wisio da morte, protegiia
eoiilie o morde, destrrigia, digsipar o mal, dissipar a ordem, descansa trangiiilo,
aurmn sagrnda, destriigio sagrada, palaven sgrada, civeulo magics contre o mal,
circulo migico conbra ¢ ondem, limpar a menle, esfera prisnilicn, protegie eorina
elementios, protegdo contrn o mal, protegio contia o ondens, repulsio, santidiria,
despedagar, prateger ondvo, malar, flar com morios, (rmmidade & magia, resistén-
el d mangia, invocar crialung IX (apenas come magia do Cass ou do Bem),
wssegumar sobrevivincie, posvida em morte, grilo da banghee, palavrn do cacs,

Magias de Clérigo/Dia (Niveis 017k &/11,/10/10/10/10/8/5/
B/8/3/3/3/3/2/2/2/2: CD base = 39 » nivel da magia, 32 + nivel da magia
para maghas de necromancia.

Magias de Mago/THa (Niveis 011} S/8/8/8/7/7/7/ 7/6/6/2/2 €D
base « 23 + nivel da magia, 27 » nivel da magia para Mecromancia. Escels

proibida: Husis.

Outros Poderes Divinos

Como umz divindade intermediiria, Neafris

recebe automaricamente um resultado de 20

em qualquer tesre. Elz trana uma jogada igual

1 1 em ataques ¢ testes de pesisténciz

normalments, ¢ nio como falha automa-
tica. Ela é imortal.

Sentidos: Neftis pode ver, ouvir, tocar
cheirar a wma distincia de 18 k. Usando
uma agio padrdo, € capaz de perceber qual-

quer coiga a até 18 km de seus seguideres,
objeros ou locais sagrados, ou qualquer
lugar onde um de seus titulos ou nomes
tenham sido pronunciados ma dltima
hera, Ela pede estender sua percepeiio a
até dez loeais simultaneamente. Capa
de bloguear a percepedo de divindades
de mesme posto ou inferior em dois
locais simultaneamente durante 12
haoras,

Perceppiio do  Aspecto: Nefris
percebe cada morte ¢ cads pessoa em
lute, ¢ quando qualquer alma {zeparada
de seu corpo pela merte) € amesgada no
instante ¢m que acontéce ¢ dome scma-
nas o passadao.

Agdes Automaticas: Nefiis pode
utilizar Conhecimento (arcana), Conhe-
cimento (arquiretura e engenhariz),
Conhecimente (geografia), Conheci-
mento (historia), Conhecimento (local),

Conhecimento (natureza), Conhecimen-

to (nobrexa e reslers), Conheciments

{religido) ou Conhecimento (planos) comeo

uma a¢o livee quando a CD da tarefa for 25

ou menos. Capaz de executar aré dez apdes

livres por rodada.

Criar Ttens Migicos: Neftis pode criar

qualguer item migice que gera um efeito necro

mintico ou de morte, desde que seu valor de
mercado nio exceda 200,000 PO




Divindade Maior A,

Simbolo: Czjade e mangual et e ¥

Plano Matal: Campos das Oferendds

Tendéncia: Leal ¢ Bom i {

Aspecto: Colheire, noureza, ) o
submundo i E '%

Sepuidores: Fazendeiros, , ;
paladines, rangers, monges |

Tendénciz dos Clérigos: LB, ?
: % e

B, LM
Dominios: Ar, Terra, Be

Ordem, Plantas, Repous
Arma Predileta: Mangual

(leve ou pesado)
0 deus da vids e da morte, Osirls eria o maior dos deuses do panteio
Faradnico — sc ndo estivesse morto. Caso seu irmbo Ser ndo o tivesse
assassinade, hoje Osieis ocuparia o trano dos deuses no lugar de seu fitho
Ri-Heru-curl. Ele governa o munde dos meortos, assim como seu fillha
EOVErng o5 Vivos,

Digiris surge como umma miimia humana coberta em bandagens de
linho. Ele utiliza & coroa que simboliza sus autari-
dade sobre o moras e canrega UM CEITO & Wm
mangual, simbolizando sua autoridade e
poder sobre as forgas da natureza. Isso inclui
o cicle da agricultura ¢ da vegetagdo ¢ a3
forgas elementais primarias do ar ¢ da rerra,
cujo controle Osiris herdou dos deuses
mais antigos.

Dogma
Oisiris é o deus da pdevide Para
tanto, ele faleceu ¢ renascew para
reinar nesse estado, ¢ premete um
lugar seguno i todos o8 seus
seguidores. Entretanto, os
mortos devem primeing
superar seu jilgamento
severs. Ele exige obediéncia
a8 principios basicos da
ordem ¢ da bondade para permitic
a enteada nos Campos das
Oferendas. Cada alma que surge
em seu Saliio da Verdade deve
recktar urna longa confissie,
proclamando “Eu niio pequei
conira of outros. Eu nio preju-
diguei minha familia. Eu nio
fiz o mal no lugar do bem. Eu
nio conheci pessoas indig-
nas..” ¢ assim por diante, O
MONSITe Am-mit, wn Serve
de Aniibis, devora as almas que
nio sio aprovados pelo julga-
mento de Osirs,

Clero e Templos

E provivel que o clero de Osiris
seja 0 mals importanie ma vida
digria dos seguidores do panieio
Faratmico, Enguanto os cléri-
gos de Ré-Heru-curi sao vivi-
res 0l eSO Teis, 0F Scer-
dotes de Osiris 3o lideres das
pessoas comuns ¢ 0 amago de
uma religido que s import: mais com

a recompensa eterna de um individuo que com o direito de wm reide
governar. Em pablico, os clérigos de Osiris sempre curvam-se diante dos
servos de Ri-Heru-cuti, mas fizem isso com o orgulho de saber que n3o
¢ necessirio, Assim como grande parte do sacerdacio Faradnico, os cléri-
gos de Osiris usam robes brances ¢ 05 homens — a maioria — ragpaim 4
cabega,

Orivis geralmenre compartitha templos grandiosos com fsis e Ra
Heru-cuti, embera cads divindade tenha um pitio interno separade. Estes
remplos 3o encontrados em todos os lugares onde o panteao Faraonico &
cultuado. Muitos clérigos servem ds trés divindades,

OSIRIS
Clérigo 18/Monge 12 /Ranger 10
Extra-Planar (Médio)

Posto DHvino: 18

Dados de Vida: 20484360 {exrra-planar) mais 18d8+324 (Clr) mais
{2d5+216 {Mng) mals 10d10+150 {Rgr} {1,580 PV)

Iniciativa: +9 (Des)

Deslocamento: 42 m

CA: §9 (+9 Des, +12 monge, +18 divine, +31 patural, +9 deflexdo)

Atagues® Corpo a corpo: mangual pesado do dismupgio ¢ defensor +5
475 470/ +65/+60; ou magia toque 69 ou
togie 3 distincia +67. “Sempre Tecebe
20 nos testes de ateque; jogue o dado
apenas pata verificar um sucesso

decisive.

Dano®: Mangual pesado da
disrupedo ¢ defensor +3 1d10421,
dec. 17-20/x2; ou conforme
a magia. "Sempre causa dano maximo
(mangual pesader 31 pontos).
FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m,
Ataques Especiais: Poderes de dominio,
habilidades divinas relevantes, habilidades
similares a magia, expulzar mortos-vivos
16,/din, golpe desarmade, rjada de golpes,
araque atordoante [12/dia, CD 28},
atacpuee clii +1.
Qualidades Especiais: Imunidades
g‘ii\':nnh, Reriu.g:iﬂ de Dano 71745,
resisténcia a fogo 38 cura weelerada 38,
conversio cspontanea de magias
divinas, compreender, falar e ler odos
os idiomas e falar ditetamente com
seres 1 2té 37 km, comunicagio retnota,
reino divino, leelnnsporte exato ilimirado,
viagan plinar flimitada, evasio,
mente trangiiils (42 conmra encamtamentos ),
queda lenta (15 m}, pureza corporal,
integridade corporal (24 BV),
salto das nuvens, evasio
aprimorada, corpe de diamante,
passa eléren, Inimigos predileros
{mortos-vivos +3, demonios +2,
aberractes +1), RM 50,
aura divina (27 km, G 37)
Testes de Resigténcia®™
Fort +63, Ref +59, Von 460,
“Sempre recebe 20 nos
restes di resistenoia
Habhilidades: For 33, Des 28, Con 46,

Int 28, Sab 30, Car 249,
Pericias”; Concentracio +96, Diplomacia 477, Obrer Informagio
=47, Cura +88, Intimidagio +47, Conhecimento (arcane) +77, Conheci-
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mento (histdria) +58 Conhecimento (notureza) +53, Conheciinents

{mobroza e realers) +58, Conhecimento (planos) +58, Conhecimenne

(religiio) +71, Ouvir +79, Profissio (herborista) +88, Espionar +£5,

Procurar +72, Identificar Magia <63, Observar 473, Sobrevivencin T4,

“Sempre recebe 20 nos testes de pericia.

Talentos: Trespassar, Magias em Combate, Reflexos de Combate, Desviar
Objetos, Forga Diving, Vinganga Divina, Esquiva, Especializagcio,
Expulsio Adicional, Trespassar Aprimorado, Sucesso Decisivo
Aprimorsde (mangeal pesada), Desarme Aprimorsdo, Imobilizgio
Aprimorada, Golpe Desarmado Aprimorado, Lideranca, Mobilidade,
Atague Poderoso, Sucesse Decisive Poderose (mangual pesada),
Deslocamenteo, Separar, Especializagio Superior, Rastrear, Foco em
Arma (mangual pesado), Arague Giratdrio,

Imunidades Divinas: Dano de habilidade temporirio ¢ permanente,
dcide, frio, efeivgs de moree, doenga, desintegracio, elerricidade, drenar
energia, efeitos de agio memal, paralisia, venenn, sone, atordoamento,
[ransmi r:q&-u. aprisionamento, banimenio.

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alrerar Realidade,
Alterar Tamanheo, Golpe Aniquilador, Comandar Flantas, Raio Diving,
Bengio Divina {Constituigde), Cura Acelerada Divina, Tempestade
Energética {energia positiva), Dominic Adicional [Ar), Dominio
Adicional (Terra), Dominio Adicional (Repouso), Mies da Morte,
Redugio de Dano Superior, Vida e Morte (ndo necessita de repousa), Raio
Divine em Massa, Vida ¢ Morte em Massa, Poder da Warueeza,
Restauragio, Metamorfose, Falar com Crigturas (plantas), Maestria dos
MoriosVives, Qualidades de Momo-Vivo,

Poderes de Dominie: 18/dia expulsar ou destruir criaruras da rere,
ou [ascinar ow comandar criaturas do ar; 18/dia expulsar ou destruir cria-
turas do ar, on Faseinar ou comandar cristuras da terr; +1 nivel efetiva
para conjurar magias com o descritor [Bemk +1 nivel efetivo para conju-
rar magias com o deseritor [Ordem 18/dia fascinar ou comandar plantas;
18/dia loque smortal {se o alvo tocado possuir 107 FV ou menos, morrers).

Habilidades Similares a Magia: Osiris uiilizn estas habilidades
como um conjurader de 287 nivel, com excegio de magias do Bem e da
Ordem, que utiliza como um conjurador de 29° nivel. A CD para os tesics
de resisténcia & 37 + nivel da magin. Ajuda, andar o ar, pele de droore,
barreira e Bminas, acalmar eomogdes, corente de relinspagos, cjado vive,
comandar plastar, contralar plantas, controlar o clima, contvolar o3 ventas, visio
da marle, protegio conl a morte, destruigae, dileda, dissipar o coos, dissipar a
meal, bevremota, grapo de elementais (apenas comeo magia do Ar ou da Terma),
comstripin, forme gasosa, deceanso trangiila, imobilizar monstros, aum sagrada,
destruigo sagrada, palavre sagrada, corpo de ferro, ireulo mdgico conla o caos,
circula migico comtre o mal, pedra enzanteda, névaa obscurecentte, cilera da
enden, ampliar plantas, profegio conlra o caos, prodegdo eontrs o mal, repelir
madeina, homens vegetais, escado da ler, malar, amolecer e ¢ pedia, falay com
anorted, pedtens afiadas, meldar ochas, pele sachosn, invacar eriatumas X (apenas
como magia da Ordemn ou do Bem), wssegrnar sabmevivéngin, phiida em
mvarte, grito da banshee, murlln de pedna, neuralha de espinhos, eiclone, nrrs-
Heat e vesite.

Magias de Clérigo/Dia: 6/9/9,/8/8/7/7/5/5/4; CD base = 20 + nivel
da magia,

Magias de Ranger/Dia: 4,/4; CD base = 20 + nivel da magia.

Invengirio: A coroa de Osiris lhe concede a habilidade de ver todas as
crizmuras e objeros invisiveis e enxergar atmavés de quaisquer ilusdes come
a magia visio da venfade, Além disso, ela anula todas as magias de 42 nivel
ou inferior que visem o usudrio, A coroa mata imediatamente qualquer
eriatura moral que a wrilizar, rransformandero numa mamia superior
{veja a seguir) sob o controle de Dsiris.

Mivel de Conjurdgr: 25% Pesoc 1,5 kg

Embora lute com um mangual, Gsits carrega wm cetro magico em sua
mio indbil. Esre cetro é um badia do soncelamento com siimers limitado
de cargas.

Wiel de Comjarrador: 25% Prea: 2,8 ke

Outros Poderes Divinos

Como uma divindade maior, Osiris recebe auromaticamente o melhor
resuleade possivel em qualguer fogada (inclusive jogadas de ataque, dano,
testes ¢ testes de resisténcial. Ele & imorral.

Sentidos: Ositis pode ver, ouvir, tocar e cheiear 2 wma distancia de 27
km. Usando uma acio padrdo, ¢ capaz de perceber qualquer coisa a aeé 27
kin de seus seguidores, objetos ou locais sagrados, ou qualquer lugar onde
um de sews ticulos ou nomes tenham sido pronuncéados na dltima hora,
Ele pode estender sua percepeiio a até vinte locais simultaneamente,
Capaz de bloguear a percepgio de divindades de mesmo posto ou inferics
em dois locais simultaneamente dutante 18 horas. Qualguer planta pode
ser o foco para seus pederes de percepeio ou comunicagio remota.

Percepgio do Aspecto: Osiris percebe qualquer colsa que afete 3 nam-
rexa (terea, mar e ar) e & morte de qualquer ser viva ne instante em que
acontece ¢ dezoito semanas no passado e no fumro,

Apies Automadticas: Osiris pode wrilizar qualquer magia ou poder de
dominio que produza efeitos de morte (mas nio sugs habilidades divinas
relevantes) como ums agio livee quando a CD da wsefs for 30 ou menos.
Capaz de executar vinge agbes livres por rodede.

Criar Itens Migicos: Osiris pode criar qualquer item migico que
gere um efeito necromintico ou de morte, ou que comande ou controle
plantas,

Divindade Intermedidria

Simbolo: Touro

Plano Matal: Plano Etéren

Tendéncia: Leal @ Meutro

Aspecto: Oficios, conhecimenta,
sepredos, viagem

Seguidores: Artistas, ariesios,
vEajanies

Tendéncia dos Clérigos: LB, LM, LM

Dominios: Crizgio, Conhecimenis,
Orderm, Viagem

Arma Predileta: Maga

Pizh ¢ uma divindade crindorn misteriosa, relacionada 20 restanee do
panteio Faradnico apenas por casamento (com a filha de Bi-Heru-cuti,
Bast), ndo por nascimento, Ele surge como um homem pequeno com a
pele negra como mirmere polide e grandes olhos negros cheios de estre-
las. As lendas sugerem que Prah existia antes de Ri e Apep, « talvez seja o
crindor de ambos — eu mesmo 08 deuses de outros pantedes. Apesar de
SCU casamento comm Bast, ele permanece distance das lutas e rivalidades do
panteio Faradnico, usando seu tempo para percorrer as vastidoes dos
planos.

Dogma

Alei de Prah é 2 ordem do universo. Tudo tem um lugar no plano cdsmico
e se combina para um propésite além da compreensio monial. E possivel
que Prah tenha fundamentado o funcionamento desta intrincada
miquina césmica, ¢ peovavelmente & o dnico que conhece seu propdsito
ou seu resultado final. Geralmente, seus seguidores agem como se conhe-
cessem este segrede, mas certamente nenbum deles sabe tanto quanto o
proprio Prah, Os mortis podem somente fazer o melhor possivel para
CUmpTIT sua parte, sem wlrrapassar seus lugares ou espalhar a desordem
no mundo organizado.

Clerc e Templos

Prah tem poucos clérigos e ndo é muito culiuade, nem mesme dentmo do
paneedo. Seus sacerdotes desafiam a5 priticas Farabnicas comuns uili-
zando vestes negras sdomadas corn esreelas braness cintilantes, embora os
homens ainda raspem a cabega de acorde com a tradicio. Eles imitam sua
divindade exercendo o dom de crinividade mas artes ou oficios, visjando
para muires locais ¢ lutando pam manter a ordem. Prah rem sacerdotes de
ambos os sexos.

Os temples de Prah tendem a ser estrururas pequenas ¢ elaborsdas,
geralmente construidas em [l.lgarcs afastados. Seus reros quise Sempre sio
decorados com imagens do céu nowrno cheio de estrelas,
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Clérigo 20/ Transmutador 20

Extra-Flanar (Médio)

Posto Diving: 15

Dados de Vida: 20d8+200 (exra-planar] mais 20d8+200 (Clr} mais
20d4+200 {Tra) (1.000 FV)

Iniciativa: +13 (+9 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 18 m

CA: 71 {49 Desg, +15 diving, 428 natural, +9 defleio)

Atagues: Corpo a corper maga pesada do togue espectml, andeim ¢ de armazes
mar magios 45 +69,/ 464/ 59/454; ou magin: toque +64 ou toque 3 distin-
[N

Dano: Mapa pesada do fogue espectal, ovdeima ¢ de armazenar
magis +5 1dB+ 18, dec. x2; ou conforme o magia.

Face/Aleance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Araques Especiais: Poderes de dominio,
hahilidades divinas relevantes, habilidades similares 2
magia, expulsar mortos-vivos 16/din

Qualidades Especiais: Tmunidedes divinas, imunidade o
fogo, Redugdo de Dano 50/+4, conversio espontinca de
magias divinas, compreender, falar ¢ ler todos os
idiomas e falar divetamente com
seres & até 22,5 km,
COMURICE{H0 remota,
reing divin, lelelmnipante
exafy ilimitade, viagem plamar

=

ilimitadz, familiac
[morcegos e corujas), RM 47,

aura divina (450 m, CID 343,

Testes de Resisténcia: Forr 457,
Ref +56, Von +62.

Habilidades: For 28, Dies 29, Con 30,
Int 34,
Sab 40, Car 28,

Pericias™ Awaliacio +48, Equilibrio +36,
Concenrragie +85, Oficios (pintura) +88, Oficios
(olaria) +88, Oficios (escultura) +88, Diplomacia +6&,
Cura +70, Senso de Direcio +70, Saltar +46,
Conheciments (arcano) +88, Conhecimento (grogra-
fiz) +88, Conhecimento (Iocal) +88, Conhecimento
[planus] +8E, Conhecimento I:_r¢E|.EL.’1|.'r:I +23,
Furtividade +54, Espionar +84, Procurar
+48, Sentir Motivagdo +50, Identificar
Magias +88, Observar +50, Acrobacia
+46, Sobrevivéncia +70. *Sempre recebe
20 nos testes de pericia.

“Talentos: Crizr Iiem Maravilhoso,

Vinganca Divina, Esquiva, &
Potencializar Magiz, Tolerincia, @;‘?
Aumentar Magia, Especializagio, 3
Estender Magia, Expulsio Adicional, iy \
Foco em Magia Aprimorado \,.
(Transmutagio), Magia Penetmante :
Aprimorada, Elevar Magia, Inicianiva e i
Aprimorada, Maximizar Magia, Mobilidade, ~
Magia Persistente, Escrever Fergaminho, Ly AR U
Magia Silenciosa, Foro em Magia

(Transmutacio), Dominar Magia, Magia PFenetrante, Deslocamento,
Magia Sem Gesros, Especializagio Superior, Ataque Giratdrio.

Imunidades Divinas: Dane de habilidade temporirio ¢ permanente,
acido, frie, efeitos de morte, doenga, desintegragio, elemricidade, dremar
energia, eleitos de agio mental, paralisia, veneno, sone, atordoamento,
transmiutagio, aprisionaments, banimento.

Habilidades Divinas Relevantes: Maestria Arcana, Memmagia
Automdtica (acelerar magias de mago), Olhar de Banimentof,
Clarividineia, Criar Objetos Aprimorados, Criar Objeros, Velocidade
Divina, Conjuragio Divina, Dominie Adicional (Ordem), Sentido Hiper-

Agugado (ver o etéreo), Imunidade Energética Adicional (fogol,
Imunidade Energética Adicional (sdnica), Movimento Livre, Resisténcia
4 Magiz Superior {(sénica), Movimento Instantineo, Conhecer Segredos,
Peder da Verdade, Caminhar. fHabilidade cxclusiva, descrita abaixo.

Poderes de Dominio: +2 nivel efetivo para conjurar magias da escola
Conjurspio {eriagiol; #1 nivel efetive para conjurar magias de Adivinha-
gio; #1 nivel eferivo pam conjurar magias com o descritor [Ordem]; 20
rodadas/diz movimentagio livre,

Habilidades Similares a Magia: Prah utiliza estas habilidades come
um conjurador de 25 nivel, com excecio de magias de Adivinhagdo e da
Oedem, que unliza como um conjurador de 26 nivel, & de magias de
Conjuragio (crizgio), que wriliza como um conjurador de 27° nivel. A CD
para of testes de resisténcia & 34 + nivel da magia. Projegio astral, caalinar
eragiies, clarividéncia)durieudifmca, oriar alimenlos, crior dgia, detectar portas
secretns, detectar pemsamcnios, ditado, porie dimenstonal, discemir localizapdn,
dissipar o ¢nas, adivinhagio, veruo arelerado, ssteontlrar o caminda, vio, sexto
sertida, génesis, banquete de herdis, imobilizar momnstros, lendas ¢ historias, locali-

Iar pbj;in;r, reubo ;r:lp':gr"m eprlrd @ caid, frar abeins irniparri:h'lu\. frrar iléis e'F".Ihd—

wos, drmagem meenoy, colern da owdem, imagem permanente, passagem invisivel,
profegan combr o cass, escirdo da ler, imgar eriatunas IX (apenas como magia
da Ordem), teletmngporte exato, criar itens permanentes, visao di vendade.
Magias de Clérigo/Dia (Mivels 0-15)
&/ 10/10/10/9/9/8/8/7/7/3/3/3/3f2/2. CD
base = 27 + nivel da magiz, 31 + nivel da
magis pata magias de transmutagio.
Magias de Mago/Dia (Niveis 0-13)k
N slafa o e fRfR AR 2Ny, CD
?{‘ buase = 25 + nivel da magia, 29 + nivel
da magia para magias de mnsmy-
tagio. Escolas proibidas: Encanta-
mento e usio,

Olhar de Banimento {habili-
dade divina relevante exclusiva):
Prah ¢ capaz de expulsar uma cris-
tura paga outro plano (como a magia
5 viagem plamar} com um ataque visual O

ataque tem alcance de 9 m e exige uma
agdo de ataque. Um teste de resisténcia
de Vontade (CD 29) evita o efeito.

Outros Poderes Divinos

Como uma divindade intermedidiria,

Prah recebe automaticamente um

resultado de 20 em gualquer teste,

Ele trara uma jogada igual a 1 em

ILAQUES £ Lesies de resisténcia

normalmente, & ndo comao falha

sutomirica. Ele & imorral.

Sentidos: Prah pode tocar, cheirar, ver &

ouvir 3 wma distinciz de 22,5 km. Sua visio
também se estende a0 Plano Etéren, Usando

uma apdo padrio, & capaz de perceber qualquer
codsa 4 aré 22,5 km de seus seguidores, objetos ou
locais sagrados, ou qualquer lugar onde um de seus
titeilos o nomes renham sido pronuncizdos na
iltima hora. Ele pode estender sua percepgiioa até
dez locais simultaneamenre. Capaz de bloguear a
percepeio de divindades de mesmo posto ou inferior
em dois locais simulaneamente dusanme 15 horas,

Percepgio do Aspecto: Puah percebe gualquer agio relacionada a
oficios ou criagio no instante em que $¢ iRlCiam ¢ quinge Semanas no
passado.

A,Fﬁc.s Auntomaticas: Pﬁh Podn{: uti.l.izpr qqn]q.m.-r P:r'i:i:! :‘t& l'.'_'lﬂlti.o*,
mesme aquelys em que nio posmi graduagies, como uma agdo livee
quando a CD da tarcfa for 25 ou menos. Capaz de executar até dez ages
livres por rodada.

Criar Itens Migicos: Prah pode criar gqualquer item magico, desde
que sel vabor de marcado ndo exceda 200,000 PO

g
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auto-defess essencinl, que protege os sacerdotes nio apenas das autorida-

des legais e religiosas, mas rambém dos clérigos de See de pasto mais

elevade, que poderiam consideri-los uma ameaga a suas posiphes.
Conforme o poder individual de um elérige aumenta, ¢le s torna cada

Divindade Maior

Simbolo: Cobra enrolada

Plano MNatal: As Doae Homas da Noite

Tendéngia: Cadtico e Mau

Aspecto: Escuridio, mal, noite,
wempestades do deserto, seca

Seguidores: Crisruras malignas,
assassines, alpozes

ver mais propenso a revelar ou mesmo exibir suz posicio, Os clérigos do
sexo maosculinoe raspam a cabegs, assim como outros sacerdotes
Faradnicos, em desafio & sfirmagio ortodoxa de que nio sio clérigos legi-
timos, Entretanto, preferem armaduras negras a robes brancos. Os clér-
gos de posto elevade frequentemente se tormam algores,

Ma maior parte das vezes, 08 sacerdores de Set s¢ retnem em segredo,

Tendiéncia dos 'Ciéh'gps: Ch, CH, MM e UG VET que Ie:.mpffus Shwios seriam wm alve Beil paca 05 i?i]i'pd:i]'ll;\'}i de R
Dominios:Ar, Caos, Escuriddo, Destruicio, Mal, Forca Heru-curi ¢ ourros benfeitores. Eles cultuam seu mestre em cavernas ¢
Arma Predileta: Lanca curta ou meia-lanca santudrios ccultos. Entreranto, existem grandes templos para Ser, em

forma de foralezas, em cerras regides afasiadas, protegidas por clérigos
Um ser de puro czos e maldade, Set se opde 3 rudo que as divindades podenosos e lacaios de Ser (veja Monstros Faradnicos, adiante).

Faragnicas representam. Ele surge como um homem poderose com uma
cabega bestial, que lembra um asng, _.‘ S ET
( Cuoerreire 20/Algoz 10/Clérigo 10

Extra-Planar (Médio)
.
4

com um focinho curvo e orelhag
cretas de pontas charas. Ele ambém
tem uma longa cauda bifurcada. As
vezes aparcce como um cio de caga '
(semelhante 2 um galgo ou saluki), —
um hipopdtamo ou um porco do S
mato. "'?r
Set & ivmdo de Isis, Osiris ¢
Mefeis, e foi cosade com Neftis
antes de assassinar Osiris. Esta
Ihe concebeu um sinico filko,

Sobek.

Fosto Divino: Lé

Dados de Vida: 20482220 {extra-planary mais 20d10+220

{Gue) mais 10d10+110 (Alg) mais 10dEs110 {(Cle) {1200 V)

Imiciativa: +13 {49 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 18 m, vio 60 m perfein

CA: 73 (49 Deg, +16 divino, +29 natural, +9 deflexio)

Ataques®™ Corpe a corpoclanpa curtn profnng ¢ da
stngrimcnto «3 +77/+72/+67/+62; ou magia: togue

471 ou tegue i distincia +65. “Sempre recebe 20

nos testes de ataque; jopue o dado apenas pare veri-

i

L

ficar um sucesso decisivo,

Dc&gma B Dano® Langa curta profena ¢ do sangrmenla +5

Set assassinou Osiris por dois A & L 1dg+29, dec. 1920/%3 ou conforme 1 magia

motivos: citimes da sedugio de ‘n"_ _‘h “Cempre causa dano miximo (langa curt: 37

Cisirls por Meltis @ para tomar a ; Fant poentosh

lideranga do parmedo, da qual Ri T o | e il Ence/Aleance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m.

havia abdicade e que Ofiris estava pres- N gk Ll a i (y Atagues Especiais: Poderes de domi

tes a obter. Ele continua a lutar com Ri- " nig, habilidades divinag relevantes,

Heru-cuti pelo trone, mas ndo tem inee- habilidades similares a magia, fascinar

resse num governo ordeiro, A luta de Set com os demais ou comandar mortes-vives (como

deuses do pamtedo é uma questio de poder, nao de clérigol 12/dia, fascinar ou comandar

controle. Ele acreditg que € a divindade mais forte do moros-vivas (como algoz) 12/di

pantedo e isso faz dele o tinico adequado para governar, {eomo clérigo de 89 nivel), usar

Ser propaga o ideal de comando dos fortes em seu culio, venenos, destruir o bem (+% de

onde clérigos assassinos se rivalizam por poder e cargos. ataque ¢ +10 de dano), ataque

D acorde com Ser, uma pessoa tern direite de possuir furtivo +3de.

qualguer coisa do universe — desde que seja fore o Qualidades Especiais:

bastante para impar sua vonrade. O “diveiro diving” de lide- Irmunidades divinas, Redupdo de Dano 51,/+4, resisréncia a fogo

ranca que Ri-Heru-curl ensina ndo tem significado aas 36, cura acelerada 36, conversio
espontinea de magias divinas,
compreender, falar e ler todas oz
idiomas ¢ falar direramente com
seres 3 até 24 km, comunicacio remoa,
reino diving, teletransporte evale ilimitado,
vingens planar ilimitada, defectar o ben, bengio das trevas,
aura de desespero, servigal demoniaco, RM 48, aura
divina (24 km, CD 35},

Testes de Resisténcia™ Fort +68, Ref +66, Von +68

“Sempre recebe 20 nos testes de resisténcia,

Habilidades: For 40, Des 29, Con 32, Int 29, Sab 32,

Car 29.

Pericias™ Equilibrio +45, Blefar +50, Concentragio 457,
Diplomacin +69, Disfarces +45, Falsificacio +45,
Esconder-se +45, Mensagens Secretas +49, Intimidagio
477, Conhecimento (arcano) 455, Conhecimento
(planos) +55, Conhecimento (religido) 460, Ouvir 269,

Furtividade +70, Espionar +35, Procurar +65, Seniir
Motivagio £72, Identificar Magias +45, Observar £69,

Thstragie de D, Carmner e A Sawekel

olhos de Set — o dominio deve ser mantido por ]
individuos capazes de j
conquisti-lo e sustenti-lo. p
A autoridade deve ser
respeitadn apenas
enguanto tiver poder
suficiente para ¢liminar

seus adversirios,

Clero e Templos

O clérigos de Ser de posto
miais baixo atuam em segredo,
eculando suas identidades ¢ se
disfargando de cidadios traba-
Ihaderes ¢ bem intencionados.
Geralmente, tém o simbols da
deus rrade em algum lugar do
corpa, mas nio o exibem aberta-
mente ou fornecem quaisquer indi-
cios de suas crengas. Isso é um ripo de “Sempre recebe 20 nos testes de pericia.




Talentos: Prontidie, Lutar is Cegas, Percepgio s Cegas 1,5 m de Raio,
Trespassar, Magiss em Combate, Reflexos de Combate, Esquiva,
Porencializar Magia, Aumentar Magia, Especializagio, Trespassar
Aprimorade, Linha de Frente, Encontiio Aprimorado, Sucesso
Decisivo Aprimorado (langa curta), Desarme Aprimorado, Iniciativa
Aprimorada, Separar  Aprimorzde, Imobilizagdio  Aprimorada,
Wocaurear, Mobilidade, Araque Poderose, Sucesse Decisive Poderoso
{langa curta), Acelerar Magis, Magia Silenciosa, Magia Penerrante,
Deslocamento, Magiz Sem Gestos, Separar, Especializagio Superior,
Foco em Artna (langn curta), Especializagio em Arma (langn cura),
Arzque Girardgio,

Imunidades Divinas: Dano de habilidade tempordrio e permanenie,
dcide, frie, efeiros de morre, doenga, desintegragio, elerricidade, drenar
encraia, efeitos de agio menral, paralisia, venene, sonp, arordoamento,
transmutagdo, aprisionamente, banimento,

Habilidades Divinag Relevantes: Alterar Forma, Alberar Realidade,
Alverar Tamanho, Golpe Aniquilador, Senso da Baralha, Controlar
Criaturas (criaturas malignas), Maesiria Divina de Ar, Raio Divino,
Esquiva Dhivina, Cura Acelerada Diving, Inspiragio Divina {medo],
Dominio Adicional (Ar), Dominio Adicional {Destruigio), Dominio
Adicional (Forga), Mios da Morre, Rogar Maldigie, Rato Diving em
Massz, Mertamorfose, Metamarfose Verdadeira, Onda do Caos, Ferir
Inimigo.

Poderes de Dominio: 16/dia expulsar ou destruir eriaturas da rerea,
ou fascinar ou comandar criaturas do an +#1 nivel efetive para conjurar
magiae com o descritor [Caos]; 16/dia destruir (+4 om amque ¢ + 20 de
danoe para o ataque com uma armal; +1 nivel eferivo para conjurar magias
com o descritor [Mal); 16/dia feilo de Forge (+10 de bonus de aprimora-
mento em For durante 1 rodada),

Habilidades Similares a Magia: Ser uriliza estas habilidades como
um conjurador de 267 nivel, com excecio de magias do Caes e do Mal, que
utiliza como um conjurzdor de 27* nivel. & CD para os testes de vesistén-
cia & 35 + nivel da magia, Andar no ar, animar abjctos, mrmaduna das frevas®,
pienlea cervndo de Bighy, mio somagador de Beghy, mio poderosa de Bighy, luz
negra®, blasfemin, cegueing, forpa do fours, cornente de relampagos, marlels da
s, civealo da destruigdo, mantp do caos, prage, contvalar o clima, controlar o
verdos, crier nearfos-vives, profanay, desintegrar, dissipar o bem, dissipar o ordem,
lerrerodo, grupe de elementars (apenas como magia do Ar), wesisténcia o
elementos, lﬁ.:rmﬂ getsos, doenga Flnlrl, ur:lyfdﬂ'w, Jlr‘ﬂfgl-r f:!rmm:m_r. eriticos, infli-
g ferimsentos deves, civeule midgico contra o bem, circulo mdgico contra a ondem,
rmepa encantoda, pesadeln, névoa ohsourecente, palavra de poder, cegar, palavra de
poder, matar, prolegiio condna o bemn, profegao conina a onfem, olhos observadores,
forpa dos jurstas, despedngar, imunidade & magia, pele rochosa, imvocar criatumas V
{apenas 1d3 sombras), invocar crinfums IX (apenas como magia do Caos ou
do Mal), evra profana, muvem profana, ciclone, murlfla de vento, palava do
T

Magias de Algoz/Dia: 5/5/5/3; CD base = 21 + nivel da magia.

Magias de Clérigo/Dia: 6/5/8/7/6/5; CD base = 21 + nivel da magia.

Outros Poderes Divinos

Como uma divindade maior, Ser recebe automaticamente o melhor resul-
tado possivel em qualquer jogada (inclusive jogadas de araque, dano, testes
& testes de resisténcia), Ele ¢ imortal,

Sentidos: Set pode ver, ouvir, tocar ¢ cheirar ¢ uma distincia de 24 km.
Usando uma agdic padrio, ¢ capaz de perceber qualquer codsa a até 24 km
de seus seguidores, objerns on locais sagrades, ou qualquer lugar onde um
de seus titulos ou nomes tenham side pronenciades na dltima hora. Ele
pode estender sua percepedo o até vinte locais simultaneamente, Capaz de
bloguear a percepgio de divindades de mesmo posto ou inferior em dods
locais simultaneamente durante 16 horas.

Percepgio do Aspecto: Set percebe qualguer agio maligna no instante
em gue acontece ¢ dezesseis semanas no passado e no futuro. Ele aprecia
o sabor de cada uma delas,

Agbes Automiticas: Ser pode utilizar Blefar, Diplomacta, Disfarces,
Falsificagio, Mensagens Secretas, Intimidar, Furtividade ouw Sentie
Motivagio commo uma agio livie quando a CD da tavefa for 30 ou menos.
Capaz de cxecutar até vinte agdes livres por redada.

Criar Itens Migicos: Set pode criar qualguer item migico que utilize
efeitos de magias do Mal ou do Caos, que wiilizem energia negativa ou

causem o efeito de sengraments ou vorpal,
SOBEK

Semideus

Simbaolo: Cabega de crocodilo
com chifres e touca de plumas

Plano Natal: Plano Marerial

Tendéncia: Leal e Mau

Aspecto: Agua, perigos dos rios,
crocodilos, pintanos

Seguidores: Marinheiros, répreis, assassinos

Tendéncia dos Clérigos: LM, LN, MM

Dominios: Animais, Mal, Agua

Arma Predileta: Langa cure

Sobek, o filhe deformado de Ser e Meltis, ¢ uma divindade com cabega de
crocodilo ¢ corpe humandide coberto de escamas espessas e rigidas. Ele
tem a cauda gressa de um crocodilo ¢ mios e pés achatados, com garras.
Algumas vezes surge como um crocodilo gigante,

Dogma

A crenga essencial de Sobek é “devore ou seja devorade”. Seus seguidores
se empenham para conguistar seu proprio lugar num mundo hostil @ sua
existéncia, pam conseguir o reconhecimento do panteio Faradnico ¢ de
sua igrefa, ¢ — ndo havendo chance real de deseruir 3 oposigio — sobre-
viver i inimizade dos deuwses bons ¢ de seus sepuidores. A igreja de Sebek
¢ um culto profundamente ciente do poder limitado que detém. Ela se
apega 2 todn a forga que consegue reunir, obedece s leis da terrz sempre
qee meecessdnio para evitar 2 colera das autoridades e luta para sobreviver,

Clero e Templos

O clérigos de Sobek procuram se infiltrar no clero das cuerss divindades
Faradmicas, fingindo que seu pattono ¢ um membro respeitado do
pantedo. Eles adotam o traje tradicional do clero Earndnico (robes brancos,
cabegas raspadas para 08 homens) ¢ exibem o simbolo de Sobek aberta
mente. Embora isso quase sempre atrala apenas zombarias, muins veses
provoca conflitos (em especial dos clérigos cadricos ¢ violennos de Bast),
% clérigos ¢ paladinos de Ri-Heru-cuti sempre mantém vigilincia sobre
os clérigos de Sobek, na esperangz de apanhi-los em alguma agio capaz de
lewi-los 3 justica, Por conseguine, os seguidores de Sobek tentam manter
suas atividades tio respeitiveis quanto possivel — pelo menos enquanto
alguém estiver observando.

Sobck tem poucos templos pequenos, visitados por marinheiros que
oferecem sacrificios para afastar os perigos durante suas viagens. Ele
também ¢ cultuado em santuirios particulares em todas as terras
Faradmicas.

SOBEK

Lading 20/Assassing 10

Extra-Planar (Médio)

Posto Divino: 3

Dados de Vida: 20d8+160 (exra-planar) mais 20d6+160 (Lad) mais
10d6+80 CAsn) {740 PV)

Iniciativa: 414 (+10 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 18 m, natagio 18 m

CA: 46 {+10 Des, +3 divino, +16 natural, +7 deflexio)

Atagques: Corpo a corpo; langa curle profane e do sangroments +3
+57/+5 3 +47 (+42, mordida +49; ou magia: togque +54 ou toque 3 distin-
cia +48

Dano: Langa curla profane e do sangramento +3 1d8+27, dec, 19-20/x3;
mordida 2d8+8; ou conforme a magia

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Araques Especiais: Poderes de dominie, habilidades divinas relevantes,
habilidedes similares 3 magis, araque furtivo +18ds, asque de morte
{CD 27), usar venenos, agarmar aprimorado.
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Agarrar Aprimorado (Ext): Para unilizar esta habilidade, Sobek

precisa atingir seu oponente com sua mondida, Caso prenda

a vitima, infligini o dane da mordida a cada rodada. W
Qualidades Especiais: Imunidades divimas, Redugio de X

Danc 38/+4, resisténcia a

[ogu 23, cmnp:echder.

falar & ler todos os

idicmas e falar dircta-

mente Com $eres 3 até

4,5 km, Comunicagio

remota, reino diving,

feletmamsporte exato ilimi-

1ado, evasis, EsqLivi

sobrenamral (ndo pode ser

flanqueado, +4 contra armadilhas), golpe inca-

pacitante, amortecer impacio, evasio aprimo-

rada, oportunismo, +5 cm testes de resis-

1Encin conlra
venenos, BM 35, aura
divina {9 m, CD 20).

Testes de Resisténcia: Font
38, Ref +40,

Von +37.

Habilidedes: For 43, Des 30, Con 27, Ine 25, Sab 25, Car 25,

Pericins: Avalizgdo +50, Blefar +60, Diplomacia +14, Diisfarces +40, Aree da
Fuga +63, Obter Informagio +30, Esconder-se +63, Mensagens Secretas
+62, Intimidar +62, Conhecimento (naturezs) 40, Conhecimento (reli-
giSo) w40, Ouvir +62, Furtividade +63, Sentir Motivagio +60, Observar
+62, Usar Cordas +63, Sobrevivencia +40,

Talentos: Prontidio, Lutar &s Cegas, Trespassar, Reflexos de Combate,
Esquiva, Especializzcio, Trespassar Aprimorado, Encontrio
Aprimorado, Sucesso Decisivo Aprimorado (langa curta), Iniciariva
Aprimorada, Mobilidade, Atsque Podeross, Sucesso Declsivo Poderoso
{lanca curta), Deslocamento, Especializagio Superior, Atague Giratorio,

Imunidades Divinas: Deno de habilidade temporirio ¢ permanente,
acido, frio, efeitos de morte, doenga, desintegracio, eletricidade, drenar
energia, efeitos de agio mental, paralisia, veneno, sama, atordoamento,
Lransmutacac.

Habilidades Divinas Relevantes: Alierar Tamanho, Alterar Forma,
Invocar Crintures (crocodilos de todos os tipos, incluindo abissais),
Atague Furtive Diving.

Poderes de Dominio: 3/dia calivar animais +1 nivel efetivo paea
conjurar magias com o descritor [Mall; 10/dia expulsar ou destruir eria
ras do fogo, on fascinar ou comandar eriaruras da dgua.

Habilidades Similares a Magia: Sobek utiliza estas habilidedes
como um conjurader de 139 nivel, com excegio de magiss do Mal, que
utiliza como um conjuradar de 14% nivel. A CD para os testes de resistén-
cin & 20 + nivel da magia. Névon dcida, jorma animal, cipiela de profegizo contra
vida, blasfémia, acalmar animais, comunhie com o nabaresa, eone glacial, conlvo-
lar o dgua, crinr mortos-vivos, destruigio mslejante, profanar, disipar o bem,
dontinar animais, grupo de clementais fapenas como magia da Agua), névor,

rivialilizar arimais, e porngio, tempestade glacial, direnls mdgreo ot o
bem, névoa ohsoureeente, protepio contm o bean, repeliv vermes, alierar
favrita, invecer crinhins IX {(apenas como magia de Mal), i
profana, movem profana, rESpimar e Ggea.
Magias de Assassino/TDHar 4/4/4/% CD base = 17 +
nivel dz magia.

Outros Poderes
Divinos
Come wm semideus, Sobek rears
uma jogada igual a 1 em ataques
& teates de resisténeia
normalmente, ¢ nio como
falhs automadtica, Ele & imortal.
Sentidos: Sobak pode ver,
auvir, tocar e cheirar a wma
distimcia de 4,5 km. Usando
uma agio padrio, ¢ capaz de
perceber qualquer coisa
aaté 4.5 km de seus
sepuidores, objetos
ou bocais sagrados,
ou qualgeer lugar
onde wm de seus
titules 01 nomes
tenham sido
pronunciados na
tildima hora. Ele
pode estender sua
perCepCio a até
dois locais simul-
taneatneEnte
Capaz de bloquear
3 percepgEo de
divindades de
mésmo ],:u!l*!u al ]
inferior em dois
locais simultanes-
mente durante 3
haoras.
Percepeio do
Aspecto; Sobek pereebe
inundacdes que ameacem
pelo menos mil pessoas no
imstante £m que JContecem.
Acdes Automiticas: Sobek pode utilizar Blefar, Arre da Fuga,
Mensagens Secretas ou Intimidar como uma aglio livre quando a CD da
tarefa for 15 ou menos, Capaz de executar até duas agies livres por rodada.
Criar Itens Migicos: Sobek ndo & capaz de criar itens migicos.

TOTH

DMivindade Intermediiria

Simbolo: Tbis

Plano Natal: Campos das Oferendas

Tendéncin: Meutro

Aspecto: Conhecimenio, sabedoria,
aprendizado

Seguidores: Est udiosos, sibios, magos,
feiticeiros, bardos

Tendéncia dos Clérigos: NE LN, N,
CM, MM i

Dominios: Conhectmeio, ila_gin, Runas

Arma Predileta: Boxdio

Toth é uma divindade misteriosa que surge como um humano esguio com
a cabega de um ibis. Ele é o inventor da escrita e da aritmética, o deus dos
eseribas, eibios, biblisteeas e do conhecimento geral. Toth ndo é aparen-




tado, ner mesme por casaments, a nenhuma owma divindade do pantedo
Faradnico, e suas origens sio obscuras. Algumas lendas dizem que ele
estava presente durante 3 crisgio, registrando os eventos do nascimento
de Rd enquante sconteciam. Crutras dizem que ele é filho de Rd, irmio de
Shu e Tefnur.

Dogma
Comao integrante do pantedo Farsanico, Toth é apenas o deus de conheci-
mente, patrone des escribas ¢ outras pessoas educadas. Em seu culio de
mistérios (veja 2 seguir), ele assume um papel mais importante, mas seus
seguidores comuns encaram a vida como uma busca pelo conhecimento
& o dominio de wma quantidade crescente de informagdes sobre o munde.

Os seguidores de Toth
acumulam sabedoris
pelo préprio valor
do conhecimento,
empenhando-se
para se aperfeigoar
arravés do apren-
dizado. Alguns
almejam melhorar o
mundo, enquanto
DULTOS BSperim
descobrir wma forma
de impor sua vontade
por meio de sey
conhecimento. Para o
propric Toth, o conhe-
cimento ¢ tudo que
importa.

Clero e Templos

s clérigos de Toth
sio escribas, histo-
riadores, sibios,
TITEANC0E =
mensageinos. Eles
coletam e profegem
o conhecimento,
construinda livra-
rias ¢ universida-
des para preserva-
o & transmiri-lo.
Eles seguem os codi-
gos tradicionais do
clero Farabnico,
incluindo robes
brancos e cabegas
raspadas para os
homens, que
compden a maio-
riz absolurz do
sacerddcio.

Os remplos de Toth
geralmente contém
livrarias ou ourros locais de aprendizagem. Ao conririo dos remplos-
cemirérios de Antbis, o conhecimenta mantido nos remplos de Toth estd
disponivel para todos.

TOTH

Mago 20/Clérigo 10/ Mestre do Conhecimento 10
Extra-Planar (Médio)

Posto Divino: 13

Dados de Vida: 20d8+160 (extra-planar) mais 20d4+160 (Magh mais
10d8+80 (Clr) mails 104480 (Mde) (240 BV

Imiciativa: +13, sempre age primeiro (+9 Des, +4 Iniciativa Aprimorada,
Iniciativa Suprema)

Deslocamento: 13 m

CA: 67 (#9 Des, +13 diving, «1 esquiva [truquee de Esquival, +26 natural, +8
deflexdio)
Ataques: Corpo a corpoCeln de Toth #62/+57/+52/+47, ou magia: toque
+61 ou toque 1 distineis +62.
Damo: Cetro de Tath: come a magia destruipis; ou conforme a magia.
Face/Aleance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m
Aragues Especiais: Poderes de dominio, habilidades divinas relevantes,
habilidades similares & magis, expulsar mortos-vivos 11,/dia.
Qualidades Especiais: Imunidades divinas, Reducio de Dano 48/44,
resisténcia a foge 33, conversio espontinea de magias divinas,
compreender, falar e ler todos o5 idicmas e falar diretamente com seres
a até 19,5 km, comunicagio remora, reino divino, teletransporte exato
ilimitado, viagen planar ilimitada,
familiar (ibis), conhecimento
428, conhecimento maior,
conhecimento incon-
testivel, segredos do mestre
do conhecimento (trugque de
Esequeiva, Trugeie ¢om Arma,
um ralento, magia adicional
de 17 pivel, magia adicional
de 2% nivel), BM &5, aura
divina (390 m, CD 31,
Testes de Resisténeia:
Fort 453, Bef +54, Von +56.
Habilidades: For 27, Des 79,
Con 27, Int 46, Sab 32, Car 27.
Pericias®; Alquimia +86,
Avaliagio +71, Concentragio
+81, Decifrar Escrita +51,
Diplomacia +73, Operar
Meganisme +66, Obter
Informagio +61, Cura +74,
Senso de Direcio s44,
Conhecimento (arcano)
+114, Conhecimento (arqui-
tetura ¢ engenharia) +91,
Conhecimento (geogeafia)
+91, Conhecimento (histd-
rid) +114, Conhecimento
(lewcal} +91, Conheciments
{natureza) +91,
Conhecimento
{nehreza e realeza) +91,
Conhecimento (planos)
#114, Conhecimento
(relighio) +114, Cuvir +64,
Profissio [escriba) +84,
Lelwirs Labial 451,
Espionar +91, Procurar +61,
Sentir Motivacio +44,
Identificar Magia +91,
Observar +5+. *Sempre
- recebe 20 nos restes de pericia,
Talentos: Criar Armaduras e Armas Migicas, Crizr Bastio, Criar Cajaco,
Criar Varinha, Criar Irem Maravilhoso, Potencializar Magia,
Substituicio de Energia (sénica), Aumentar Magia, Ignorar
Componentes, Estender Magia, Forjar Anel, Magia Penerrante
Aprimorada, Elevar Magia, Iniciativa Aprimorada, Maximizar Mapia,
Magia Persistene, Magla de Aleance, Repetir Mapia, Magia Sagrada,
Escrever Pergaminhe, Magia Silencioss, Dominar Magia, Magio
Penerrante, Magia Sem Gestos, Energia Conrundente, Ampliar Magia.
Imunidades Divinas: Dane de habilidade remporivio e permanente,
dcido, frio, efeitos de morte, doengs, desintegracio, eletricidade, drenar
energia, efeitos de agio mental, paralisia, veneno, somo, srordoamento,
fransmutacio, aprisionamente, banimento.
Habilidades Divinas Relevantes: Masstria Arcana, Metamagia
Auromdriea (acelerar magias arcanas), Clarividéncia, Criar Artefato, Foco
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em Pericia Divino {Conhecimento [arcanol), Foco em Pericia Dhvino
(Conhecimento [histéria]), Foco em Pericia Divino (Conhecimento
[planos]), Foco em Pericia Divine (Conhecimento [religide]), Conjuragio
Divina, Sentido Hiper-Apugado {visio penetrante]), Resisténcia 3 Magia
Superior, Conhecer Segredos, Poder da Verdade, Magia Arcana
Espontanes, Iniciativa Suprema, Conhecimento Inconstestivel.

Poderes de Dominio: +1 nivel eferive par conjurar magias de Adivi-
nhagio; utilizar itens midgicos de complemento de magia ou ativagio
cormo um mago de 35° nivel

Habilidades Similares a Magio: Toth wiliza estas habilidades como
um eonjurador de 23° nivel, com excegio de magias de Adivinhagio, que
utiliza como um conjurador de 24° nivel. A CI para os restes de resisten-
cia ¢ 31 + nivel dn magla. Campo antimagia, darividéneis/clariaudifede,
detertar partas seowetas, delectar pensamentos, dissemir localizagio, dissipar
wngia, ndivinhepan, comvoengio insanldnes de Dvananif, apager, rmnas explosi-
vas, encontrar o eamistlao, sexto sentido, simbala de protegivo, simbolo de protepio
smamior, identificagio, transferingin de poder diving, lendas ¢ histarias, ncom
planar menor, digiungio de Mordenkainen, aun indetectivel de Nyshil, proteyao
conalva magias, pigina secvela, resisiéncia & magia, reverer magia, simbalo, diveulo
de teletriensporte, visio de wrdade.

Magias de Clérigo/Dia: 6/9/9/9/4/8/7/7/6/6; CD base = 23 + nivel
da magia.

Magias de Mago/Dia (Miveis 0-1 &) 410/ 10/8,/8/ 88 77 7 4133/
3/3/2/3/2/% CD base = 30 + nivel da magia.

Inventirio: Toth porta um cetro em combate {considere-o um bastio}
qrue conjura a magla destridglo (elevada ao 97 nivel) através do toque. Um
teste de resisténeia de Fortioede (CD 23) anuls o efeite.

Mivel de Conjumador: 209 Peso: 2,5 ke,

Outros Poderes Divinos

Come uma divindade intermediisia, Toth recebe auromaticamente um
resultado de 20 em qualquer teste. Ele mrara uma jogada igual 3 1 em
atagues ¢ testes de resisténcia normalmente, ¢ niie como flha aurcmirica.
Ele & imartal.

Sentidos: Toth pode ver, ouvir, tocar ¢ cheitar a uma distineta de 19,5
km, Consegue enxergar através de 39 m de objetos solides. Usando uma
acio padiio, ¢ capaz de perceber qualquer coisa a até 19,5 km de seus
seguidores, objetos ou locals sagrados, ou qualgquer lugar onde um de seus
tinulos ou nomes renham sido pronunciados na ditima hora. Ele pode
estender sua percepeio a aré dex locals simultaneamente, Capaz de
bloquear 3 pereepeic de divindades de mesmo posto ou inferior em dois
locais simulraneamente durante 13 hors.

Percepeio do Aspecto: Toth percebe o descoberts, regisiro ou divul-
gagio de qualguer conhecimento no instante em que acontece ¢ trese
semanas ne passads,

Agdes Antomiticas: Toth pode urilizar qualguer pericia de
Conhecimeento, mesmo aquelzs e gue nio possul graduagdes, como uma
acdo livee quando 2 €D da varefa for 25 ou menos. Capaz de wiilizar
Conhecimeno (arcano), Conhecimento (histdria), Conhecimento
{planos) ou Conhecimento (religiio) como agis livre sea CD da tarefz for
38 ou menos. Capaz de execurar até dez agBes livies por rodada.

Criar Itens Migicos: Toth pede eriar qualguer ftem migico, desde
que sew valor de mercado nio exceda 200,000 PO

0S MISTERIOS DE TOTH TRISMEGISTOS

Além de seu papel “ortodove’ no pantefio farsdnico, Toth ambém & a
figura central em um culto de mistérios esotérico conhecido como os
Mistérios de Toth Trismegistos (Torh, o Trés Vezes Grande, ou i3 veres
Hermes Trismegisios, nas terras onde os panicdes Olimpico e Farabnleo
s¢ influenciaram mutuamente), Mo mito centeal deste culto de mistérios,
Toth experimenta uma revelagio das verdades oculas do universo.
Infelizmente, essas verdades nio i do tipe que podem ser comunicadas.
Cada fiel deve experimentar esga revelagio em separado,

O conhecimente, dizem os seguidores de Toth, & a chave do universo,
revelando todas as bengos da divindade dqueles que o perseguem.
Embora o conhecimento de faros ¢ informagies seja importante, os ensi-
namentos dos Mistérios falam de um dpo diferente de sabedoria, uma

comprecnsio profienda e nma familiaridade intima com s segredes mais
sombrios do cosmos, Ma verdade, estes segredos esotéricos geram wma
rransformacio no individuo, tornando-o mais semelhante 20 que é conhe-
cido = em outras palaveas, mais divino,

Os Iniciados dos Mistéries de Toth Trismegiswes empregam diverses
métodeos para adgquirit conhecimento esorérico. Rituais ¢ eragoes contem:
plativas sio componentes importantes, assim come alquimiz ¢ expert-
mentes com magia. Muitos magos sio iniciades dos Mistérios, em espe-
cial os conjuradores que se especializam nas escolas Transmutagio ¢

NOVOS EQUIPAMENTOS

As armas 1 seguir estio disponiveis aos elérigos do panteio Faraonico.

Copeque: Arma Exdtica Média — Corpo a corpe; custo 20 PO, Dano
1d8, Decisive 19-20/%2, Alcance —, Peso & ]-c.g. Tiper Cortante.

Um personagem & capas de utilizar um copeque para realizar ataques
de imobilizagio devido 3 sua limina em forma de gancho. Caso sefa
imobilizado durante 2 tentariva de exceutar & manebes, ele pode largar a
arma para ndo ser imobilizade,

Garras de Tigre: Arma Exdtica Mitda = Corpo a corpo: cuswo 5 PO,
Dane 1d4, Decisivo x2, Alcance —, Peso 1 kg, Tipo: Perfurante.

Um personagem que utilize 25 garras de tigre nio pode ser desarmadeo,
Um monge serla capaz de considerar seu bbnus base de araque desar-
mada, incluinde sua quantidade de ataques mais favorivel por rodads,
além das outras habilidzdes e modificadores aplicaves,

TEMPLOS FARAONICOS

Os principais templos das cidades protegidas divetamenie por Osiris t#m
o formato de grandes retingulos ladeados por mures altos. Duas grandes
colunss marcadas com o simbele do dews sustentam a emrada. Um
grande dtrie publico, com paredes coberras de hierdglifos, retrata a hised-
ria da morte e da ressurreicio de Osiris, mas nenhuma {magem do deus &
inscrita neste ambiente, Mum santudrio interno, a imagem do deus & apre-
sentada nos materiais mais refinados disponiveis. Conforme mencionads
anteriormente, com fregiéncia Osiris compartilha remples com fsis e Ri-
Heru-cuti, mas cada dews tem um pitio interno separado. Sempre hi um
jardim cultivado perto de templa.

MONSTROS FARAONICOS

% monstros incluides nessa sessio sio cepecialmente adequados 4 uma
cammpanha que urilize o pantedo Famonico,

LACAIO DE SET

Extra-Planar (Médio — Cadtico, Mau}

Dades de Vida: adg+6 (33 PV)

Enicintiva: +4 (Iniciativa Aprimoradals veja Forma Animal, 2 seguir

Deslocamente: 9 m; veja Forma Animal, a seguir

CA: 22 (+12 narural); veja Forma Animal, a seguir

Atagques: Corpo a corpouopaquc +1 +3/+4; ou i distanciaiarco longa composta
[mefarpado] {42 de binus de For) +8/43; veja Forma Animal, 2 seguir

Dano: Copegue +1 1d8+3; ano lango compasto [reforgada] (42 de bonus de
For) 1d8+2; veja Forma Animal, a seguir

Face/Aleance: 1.5 m por 1,5 m/'1,5 m; veja Forma Amimal, a seguir

Ataques Especiais; Alternar forma; veja Forma Animal, 2 seguir

Cualidades Especiais: Imunidade a medo, BM 12; veja Forma Animal. 2
SEELIT

Testes de Resisténcia: For +6, Bef 45, Vion +7; veja Forma Animal, 2
seguir

Habilidades: For 14, Deg 11, Con 12, Int 13, Sab 14, Car 13; vejs Forms
Animal, 2 seguir

Pericias: Blefar 10, Bsconder-se +8, Intimidar +10, Conhecimento (reli-
gido) +10, Furrividade +9, Observar +11




Talentos: Usar Arma Exdtica (copeque), Iniciativa Aprimorada

Terreno/Clima: Terrestre ou subrerrines,/Cualquer
Organizagio: Solitério ow bando (2-20)

Nivel de Desafio: &

Tesouro: Equipamenio

Tendéncia: Sempre Cadrico ¢ Mau

Progressio: Conforme a clisse de personagem

Como sew nome indica, os lacaios de Set o servos do deus maligno,
Entretanto, seu nome apenas sugers a depravacio e a crueldade que estes
monsiros inumanos escondem por tras de seus rostos humandides,

Em sua forma natural, um lacaio de Set parece humano, com
pele bronzeada e cabelos negros. Parece usar uma arma-
dura de batalha negra, mas na verdade ela & uma arma-
dura natural de dureza inerivel. Eles empunham
copeques migicos ¢ arcos longos reforgados.
Cada lacato de Set rem 2 habilidade de assu-
mir 3 forma de um animal especifico,
sefa uma vibora Grande, um urso
atroi, um crocodilo gigante, uma
hiena atrox ou um L5COTPIAD
monstruoso Grande. Em sua
forma animal, um lacaio de Set
apresenta um aspecto definitiva:
mente maligno ¢ sempre serd
utn exemplar grande ¢ paderoso
de sun espécie,

Cambate

O lacaios de Ser preferem lwtar
em forma humana quando
possivel, j que nio gostam de
revelar sua verdadeira namrezs 1
menos que sefa absolutamente
necessarto. Eles assumem a forma
animal apenas quando a batalha
estivier quase perdida ou se seus
inimigos ji reconheceram sua
natureza legitima. Eles sio
combatentes desorganizados
¢ cada um busca uma opormu-
nidade de execurar um ato
de gloriz on coragem para
conquistar o favor de Ser,
em vez de cooperarem para
EATANLIE 50U SUCEESD.

Alterar Forma: Um
lacaio de Set é capaz de
assumir 3 forma de um
animal Grande ou Enorme. A
rr:insfarmm;in & similar 3
magia alterar form, pois o lacaio
adquire as habilidades extraording-
rias do animal, mas 3 mudanea de
forma exige uma agio cquivalente a movimento (ndo uma agio livree
como 3 magia). Em sua forma animal, um lacsio de Ser adquire as habili-
dades fisicas, deslocamento, tamanho, slcance e as habilidades extracrdi-
ririas cho animal. Sua armadura natural permanece inalterada nas duas
fortnas. As estatisticas dos lzcaios na forma animal sio apresentadas
abaixo. Para obter mais informactes, consulre as referéncias das crizturas
pertinentes no Liveo dos Monstros (urilize o lobo atroz para representar
a hicna atroz).

Vibore Gramde: Extra-plamar Grande; Inic. +7; Desk: & m, nadar 6 m; CA
24 (=1 ramanho, +3 Deg, 212 namral); Corpo a corpo: mordida +5 (dane:
1d4 mais venenok Face/Aleance 1,5 m por 1,5 m (enralada)/3 m; HE
venens; QE Faro; TR Forr +5, Ref +8; For 10, Des 17, Con 11,

k..

Ursa Atvoz: Bxara-planar Grande; Inic. +5; Desl: 12 m; CA 22 {-1 tama-
rnha, +1 Des, +12 narueal); Corpo a corpo: garras +15/+15 (dano: 244410},
mordida +10 (dano: 2d8+5); Face/Aleance 3 m por & m/3 m; HE agarrar
aprimorade; OF Faro; TR Forr +9, Ref +6; For 31, Des 13, Con 19,

Crocadilo Gigante: Extra-planar Enorme; Inic. +5; Desl: & m, nadar 3 my
CA 21 (=2 mmanhe, +1 Des, +12 namral); Corpo a corpo; mordida +12
(dano: 2d8+17), polpe de cawds +12 (dano: 1d12+12% Eace/Alcance 3 m
por & m/% m; HME agarear aprimorado; TR Forr +9, Ref +6; For 27, Des 12,

Con 19
Hiena Atroz: Extra-planar Grande; Inie, +6; Desl.:
15 m; CA 23 (=1 tamanho, +2 Des, 412 natural);
Corpe a corpe: mordida +12 {dano: 1d§+10); |
1 Face/Alcance 1,5 m por 3 my/1,5 m; HE imobiliza- |
Yy gio; QEF Farog TR Forr +8, Ref +7; For 25, Des 15, |

Con 17,

Escarpifio Monstrinse Grande: Extra-
planar Grande; Inic. +&; Desl: 15 m; CA 21
{~1 tamanhao, +12 natural); Corpo a
corpo: garras +8/+8 (dano: 1d6+3), §
ferrio +3 {dano: 1dé+1 mais venene); |
Face/Alcance 1,5 m por 3 m/L,5 m; |
HE agarrar aprimorado, esmagamenta,
veneno; TR Fort +7; For 17,
Dees 10, Con 14,
Personagens Lacaios de Set
0% lacaios de Set ocasionalmente
arlquircm nh'cis::unmcli’.'ﬁgos. ESTE]

T

classe predilea, ou como ladines,
algozes & assassinos.

MUMIA SUPERIOR

Az miimias superiores sio clérigos
morios-vivos que cultuavam divindades
do panteio Faradnico, geralmente Ser,
Osiris ou Meftis. Para perpetar seus deve-
res sacerdotais, eles foram mumifica-
dos ¢ encarregados da protegio de pirimi-
des ¢ ourras tumbas e locais sagrados.
Diferente das muimias comuns, descritas
no Livio dos Mensivos, as mimias SUperioTes
conservam a inteligéncia ¢ as habilidodes que
pessudam em vida, incluindo sua habilidade de
conjuragio  diving e poderes de dominio
Semelhante aos liches, elas sio criaturas manipuls-
doras e sedentas de poder, estendendo seus planos ¢
magquinagies muito além das paredes de geus nimu-
los. E possivel sentir 3 influéncia de uma mimia
superior 1 milhares de quildmetros de seu local de
descanso e duranme cenrenas de anos apds sua
morte & rransformagio.
Ulma miimia superior é Bsicamente indistinguivel
da variedade comum, embora quase sempre wrilize vest-
mentas de clérige ¢ osente seu simbolo sagrado (ou profano) com
orgullia, Seu corpo ressequido ¢ envolre em bandagens de linho,
enguanto seus drgios internos residem em jarvos dentro dos seus rimu-
los.

As miuimias superiores podem falar quaisquer idiomas que conheciam

em vida, geralmente incluindo o Comum.

CRIANDO UMA MUMIA SUPERIOR

“Miimiz Superior” € um modelo que pode ser adicionado a qualquer
criatura humandide (daqui por dianre denominada “personagem base™),
desde que obrenba a aprovagio de seu parrono. O tipo da criatura muda
para ‘morto-vive”, Ela conserva todas as estatisticas ¢ habilidades especiais
do personagem base com as seguintes alteraghes.

Dado de Vida: Aumenta para di2
Deslocamento; ldéntico ao personagem base,
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CA: A mitmia superior recebe +8 de armadura nareeal ou conserva o valor
do personagerm, o que for maior.

Atagues; Uma miimia superior conserva rodos os araques do personagem
bage ¢ adquire um ataque de pancada, cose ainda nio o tenha,

Dame: As mimins superiores tém atagques de pancada. Se o personagem
niip possuir essa forma de ataque, utilize os valores de dano da tabela a
sepuir. As cristuras que tinham atzques naturais podem conservar o
dano anterior ow urilizar oz valores abaixo, o que for maion.

Tamanho Dano
Mindsculo 1
Binimo

Mitido

Pequenc

Média

Crande

Enarme

Imenso 2d&
Colossal 4de

Ataques Especiais: Uma mimia superior conserva todas
as magias e araques especiais do persenagem base ¢ adquire
as hsbi|idn¢l¢sq&mpm e podndia dn s, além de sele-
cionar um dos ataques especiais descritos a seguir
{conirolar mortos-vivos ¢ agarmar aprimonade). A CD
dos estes de resisiéncia equivale a 10 + metade dos
DV da msimia + modificador de Carisma, exceto
quando especificado o contririo.

Maging: A mimia superior conservaa
capacidade de conjuraio que possuis
em vida.

J,'.lrwﬂpcm!_!"-ail): A preseng di= uma
riimia superior obriga os adver-
sirios a obter Sucesso em um leste
de resisténcia de Voruade para ndo
ficarem paralisado de medo
durante 2d4 rodades. A crigtura
ndo poderd ser aferada nova-
mente pels habilidade
desespero da mesma
rutimia durante um dia
inteiro, ndo importa o resul-
tado do teste de resisténcia.

Podvidiio da Miamia {Sob):

Doenga sobrenarural — mans-

missio arravés da pancada, reste

de resisténcia de Fortitude (CD

24), periodo de ineubagio 12 horas;

dane: 1de temporirio de Forga e 1de
temporao de Constituigio, Thigrente das
doengas normais, os efeltos da podridio
da miimia continuam até que 2 vifima caid
a Constituigdio 0 (¢ morra) ou seja alvo da
magia remover doengz ou semelhante (veja
Doeneas, no Livro do Mestre).

Uma cristura adoecida que morrer
se desfaz em areis e poeira, que se
dissipam completamente com qual-

GUEE VEnTa, 3 Menos quea :Inugi:
remover doergas ou reviver os mortas
seja conjurada sobre os restos em
menas de & rodadas.

Controler Morles-Vives {Sobl: Uma
mitrnia superior cotn esta habilidade
precisa ter niveis de clérge (Mau) O
nivel efetive da midmia para Fascinar ou
comandar mortos-vives equivale 3o seu nivel de clérign +4.

Agarmr Aprimentde {Exi); Para wrilizar esra habilidade, a mimia supe-
rior deve aringir o alvo com sua pancada.

Oualidades Especiais: Uma mimia superior conserva todas as quali-
dades especinis do personagem base e adquire as qualidades de mormo-
vive, Todas a5 milmlas superfores tém as qualidades especiais lisadas a
seguir: resisténcia s expulsio +4, resisténcia 3 golpes, redugdo de dang,
resisténcia i magia, imunidades e vulnerabilidade a fogo. Além disso, as
mimias superiores podem escolher uma das qualidades especiais adicio-
nais a seguir {alierar forma, passagem ou simbiose).

Besistémeia a Expuleio (Exl): UUma miimis superior tem resisténcia 3
expulsio +4.

Resishimeia a Golpes (Exf); Og ataques fisicos causam apenas metade do
dano nas mimiss superiores. Aplique este efeito antes da redugdo de
danio

Reduigds d¢ Dane (Sab): O corpo merto-vive de uma miimia superior &
resistente, concedendo i criatura redugio de dane 10/+1.

Besisténizia a Megia {Exty As mlmias superiores tm resisténcia & magia

igual a 10 + seu nivel de clérigo.
Imunidades (Ext): As mdmlas superiores sio
imunes o frio, metamoriose e efeitos de agio
mental,

Vilnerabilidads o Fogo { Ext): Uma miimis
superior sofre dane dobrade de atagques
de fogo, 2 menos que obrenha sucesso no
teste de resisténcia para redusir o dano 2
metade, Meste caso, ela solfrerd metade
dir dano se abtiver sucesso e o dobro se

fracassar.
Alerar Forma [(SM): Tris vezes por
dia, uma mimia superior com esta
habilidade ¢ capaz de conjurar
mu:'rmﬂnrfmmr-sr como wm fein-

ceiro de 82 mivel.

Pagsagern (SM): As muimias
superiores com esta habili-




dade podem conjurar passagen: invisivel trés veaes pot dia, como um Feiti-
esiro com o nivel de clériga da criatura,

Simbiose (Exfl O corpe de uma miimia superior com esta qualidade
abriga ourro monstro. Os simbiontes comuns incluem gosmas verdes,
bolores amarelos on marrons (vejs o Capitulo 4 do Liveo do Mestre), limos
cinzentos ¢ armhas ou escorpites MONSIFLOS0s. A Mimia € imene 208
ataques especiais do simbionte, incluindo o dcido de gosmas verdes ou
limos,

Testes de Resisténcia: Idéntico ao personagem base.

Habilidades; Uma mimia superior recebe +4 de Forga ¢ #2 de
Inteligéncis, Sabedoria ¢ Carisma; como ¢ wm morto-vivo, seu valor de
Constituicio é nule,

Pericias: As miimias superiores recebem +8 de bbnus racial em restes
de Esconder-se, Ouvir, Furtividade, Procurar, Sentir Motivagio ¢
Observar, Os demais valores s3o idénticos aos modificadores do persona-
gem base,

Talentos: Identico ao personagem base.

Terreno,/Clima: Terrestee ou subrersineo/Cualguer

Organizagio: Solitiria ou culto {1 mimia superior ¢ 2-8 mimias
COmung

Nivel de Desafio: Ipual 3 personagem +2

Tesouro: Padrio de moedas; dobro de bens; dobro de itens

Tendéncia: Cualquer uma

Progressio: Conforme a classe de personagem

Personagens Mitmias Superiores
Utna miimia superior conserva todas as habilidades de classe que
possuia em vida

Exemplo de Miimia Superior

Este exemploe utiliza um clérigo humano de Set de 8% nivel como perse-
nagem base,

Mimia Superior

Morto-Vive Médio

Dados de Vida: 11d12+3 (74 PV

Imiciativa: +3

Deslocamenta: 9 m

CA: 21 (+3 Des, +5 natural, brapadeivas da armndura +2, anel de profepio +1)

Ataques: Corpo a cotpos toque 5 {ou borndiio +5, ou adage +5); ou & distin-
eha: besta leve [obra-prima) com vimtes [obra-prima] +10,

Dano: Toque 1d8+5 e paralisia; bordds 1de; adaga 1d4; besla leve 1d8.

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais: foque, aura de temor, togue paralisante, magias

Qualidades Especiais: Caracteristicas de momo-vive, resisténcia a expul-
sho +4, Redugio de Dano 15/41, imunidades

Testes de Resisténcia: Fort +4, Ref +7, Von +10 (mande da sesisiéneia +1)

Hahilidades: For 10, Des 16, Con —, Int 19, Sab 14, Car 13

Pericias: Concentragio +15, Esconder-se +15, Conhecimento (arcano)
#18, Ouvir +15, Furtividade +16, Espionar +14, Procurar +16, Sentir
Mativagio #10, Identificar Magia +18, Observar 15

Talentos: Magins em Combate, Criar Item Marwvilhoso, Acelerar Magia,
Escrever Pergaminho, Magia Silenciosa, Foce em Magia (Evocagic),
Magla Sem Gestos, Vitalidade

Terreno,/Clima: Terrestre ou subterrines/ Cualquer
Organizagio: Solitaria

Wivel de Desafio: 13

Tesouno: Padrio de moedas; dobro de bens; dobro de itens
Tendéncia: Leal ¢ Mau

Progressiio: Conforme a classe de personagem

Combate

Caracteristicas de Meorto-Vive: Imune a cfeitos de agdo menal,
venena, soeo, patalisia, stordoamento e doengas. Imune 3 golpes decisives,
dano por contugio, dano de habilidades, drenar energia ou morte por
dano macigo.

Imunidades (Ext): As mimizs superiores sio imunes a frio, metamor-
fose ¢ efeitos de acio menal.

O teste de resisténcia de Vontade contra 2 aura de desespero desta
miimia tem CD 16, A CD dos testes de resisténcia conira suas magias ¢ 14
+ nivel da magia,

frens Migicos: Perpaminho divine de néwa obicurecente & infligir fen-
mentos leves; rosdrie de ovagio (karma).

MONSTROS FARAONICOS

05 seguintes monstros sio particularmente apropriados para uma eampa-
nha que urilize o pantefio Farsonico,

Monstro ND Observacio

Basilisco 3

Besouro gigante 1fiad Qualquer tipo

Bruxa da noite 9 Mativas das Doze Horas
da MNoite

Cio yeth 3 Mativos das Daze Horas
da Moite

Carnical 1

Dragone 7

Escorpites monstruosos 1/4a 11 Qualquer tamanho

Esfinge 578cu® Qualguer tipa

Esqueleto 1/6ad Qualquer tarmanha

Fera do caos 7 Mativos das Doze Horas
da Moite

Colem de pedra 1]

Crick 3

Inumana 3

Larnia 6

Larmmasu &

Ledo atroz >

Lich +2 Envoltos em linho e
escondendo-se em
pirdmides e tumbas,
freqiientemente
confundides com mibmias

Lillend 7 Mativos dos Campos das
Oferendas

Livido 3

Lobo atroz 3 Ltilize essas estatisticas
para uma hiena atroz

Louva-a-Deus gigante 2

Morcego atroz 2

hohrg 8

Miirmia 3

Maga 7-10 Qualquer tipo

Passare Roca 9

Uivante 3 Freqilentermente
encontrado a servico dos
lacaios de Set; nativos
das Doze Horas da Noite

Urso atroz 7

Vespa Cigante 3

Yuan-i S5ouf Qualquer tipo

Zumbi 1f6alz Gualquer tamanho

Animais: babuine (NI 1/2); morcego (ND 1/10% ursa marrom (MD 45
bisio (wildebeest) (ND 2); comelo (ND 1) gato (ND 1/4); guepardo
(MDD 2% crocodile (ND 2% crocedilo gigante (ND 4); cachorro (NI 1/3);
asno (ND 176} dguia (abuere) (ND 1/2); elefante (ND 8); falcdo (ND
1,/3}; leopardo (ND 2¥; ledio (WD 3); lagarto (NI 176); lagarto gigante
(WD 20 rato (MDD 1/8); rinoceronte (ND 4} cobra, todas (NI 1/3 a 5);
ra {ND 1/10)




Este Dagrama mosera a planta de um complexo de piramides
tipicas do Egito Antigo. Em uma campanha que urilize

o pihtedn Faradnico, as piraimides sio locais sagrados | 1. Tumbas secundirias
ende sio enterrados os corpos de pessoas comuns

e 2. Piramide Menor

assim como de grandes lideres

3. Capela Funeriria i
4. Corredor

5. Camaras Funerarias Menore
&, Criptas Funeririas ™

7. Barca Funerana

8. Szlio Memorial
9, Cimara Principal

Uim centimetro corresponde 2 6 m
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TageLa 6—1: O PANTEAD ASCARDIANG

Nome Dominios
Aegir Morte, Destruiciio, Mal,
Forca, ﬁu.gua
Balder Bem, Cura, Conhecimento
Faorseti Conhecimente, Protecdo, Forga
A, Bem, Plantas, Sol
Ar, Encantamento, Bem, Magia
Ar, Animais, Comunidade,
Conhecimento
Heimdall Berm, Ordermn, Guerra Irtermm,
Hel Marte, Destruicio, Mal Interm,
Hermaod Caos, Sorte, Yiagem Semi
Loki Caos, Destruicio, Mal, Enganacic  Maior
Mjsrd Ar, Bem, Agua Interm.
Odin Ar, Conhecimenta, Maga, Maior
Viagem, Enganacia, Guerra
Cdur Caes, Fogo, Sol Semi
Sif Caos, Bem, Guerra Menor
Skadi Destruicdo, Terra, Forca Menor
Surtur Mal, Fogo, Ordem, Forga, Guerra  Interm,
Thor Caos, Bemn, Protecdo, Forca, Maior
Cuerra, Clima
Thirym Caos, Terra, Mal, Forga, Guerra Irvterem.
Tyr Ordern, Protecdo, Guerra Interm.

Uller Caos, Protegiio, Viagem Menor

TaBELA 6-2: DIVINDADES ASGARDIANAS POR RAGA
Raca Divindades
Humana Por clasge & tendingia
Anfo Heimdall, Skadi, Ther, Tyr ou
por classe e tendéncia
Effo Frey, Freya, Hermod, Njard, Uller ou
por classe e tendéncia
Cnomé Balder, Fray, Freya, Odin, ou
por classe e tendéncia
Frey, Freya, Hermod, Mjdrd,
Uller ou por classe e tendéncia
Meio-Orc Thar, Wller ou por classe e alinhamento
Halﬂing Forseti, Frigga, Hermaod, Skadi, Uller cu
por classe e tendéncia

Meio-Elfo

TaseLa 6-3: DIvINDADES ASGARDIANAS POR CLASSE
Classe Divindades
Bardo Balder {ME}, Freya (NB), Hermod [CN),
Odin {CE)
Birbaro Odur (CB), Sif (CB), Skadi (M), Ther (C8),
Thrym (CM), Uller (CH)
Clériga Qualquer um
Druida Frey (MB), Frigga (M), Odur (CB), Skadi (M),
Uller {CN)
Freya (MB), Heimdall [LB), Odin [CE),
Sif (CB), Surtur (LM), Thar (CB).
Thrym (CM), Tyr (LM)
Monge Tyr [LN)
Paladino Heimdall (LB}
Ranger Frey (NB}, Heimdall (LB), Odur (CE),
Sif (CB), Thor (CB), Skadi (), Tyr [LN),
Uller {CM)
Ladine Loki {CM}, Gdin {CB)
Feiticeire Freya (NB), Loki (CM), Odin (CB)
Mago Freya [MB), Frigga (M), Hel (MM), Odin (CB)

Guerreirg

Arma Predileta Aspecto
Clava grande hiar, tempestades

Beleza, luz, msica, poesia, renascimento
Justica, ordem

Agricultura, fertilidade, colheita, sol
Fertilidade, amor, magia, vaidade
Mascimente, fertilidade, amor

Espada larga
Espada longa
Espada larga
Espada longa

Armas naturais

Espada longa Vigilincia, visia, audicio, lealdade

Espada longa Maorte, submunde

Zabre Sorte, comunicagio, liberdade

Adaga LadrBes, enganagio, assassinata

Langa longa Coméreia, mar, vento

Langa curta Conhecimento, magia, supremacia, guerra

Espada bastarda
Espada longa

Luz, sol, viagem

Guerra, duelas

Machado grande Terra, montanhas

Espada longa Fogo, guerra

Martelo de combate  Tempestades, trevis, guerra

Machado grande
Espada longa

Guerra, frio, gigantes
Coragem, confianga, estratégia,
titica, escrita

Arco longo Arqueirgs, caca, inverno

Vanir suspeitaram de Henir, acreditande que ele era menos capaz do que
s Aesit digiam e notande que suas respostas erim menos sutoritirias
quando Mimir nio estava 30 seu lado para aconselhi-lo. Ao perceberem
que foram enganados, os Vanir cortaram 3 cabega de Mimir e a mandaram
de valta, Aparentemente, os Assir consideraram isso uma remibuico
justa por irapecearem os Vanin, pois ambos o5 lades permanceeram em
paz. Odin colocou a cabegs de Mimir no pogo sob as raizes de Yggdrasil
em Midgard, tornando-o uma forme de grande sabedoria. Com o tempe,
todas as divindades Vanir se integraram 2os Assir,

Usando os Aesir e Vanir numa Campanha

O pantedo Asgandiane funciona melhor quands os personagens vém do
mesmo tipe de terreno rude ¢ gelado que compae o alicerce dos mitas
Mordicos. Eles sio deuses de uma terra com um verio curto e invernos
longos e letais, $30 deuses de um peve que respeitava e temia o mar, ¢
necessitava dele niio apenas para obter comida, mas paca o transpore,
comércio & riquezas, Of Aesic em particular sio deuses guerreimos,
embora respeitem claramenie o poder da palavra escrita e admirem 2
magia, em vez de reme-la ou evicd-la. Existern poucas mudangas necesss-
rias nos monsteos padrio de Dunceors & Dracous, com uma inics
excegio, Mum mundo Asgardiano, os gigantes de Jorunheim e
Muspelheim sio seres divinos capazes de desafiar os dewses. Estes gigan-
tes possuem pelo menes posto divine 0 ¢ muitos chegam a posto .
Entretanto, mem todos os gigantes devem ser entidades divinas, A maio-
rin dos gigantes de Mannheim (o lar dos maortais) é composta de monstros
inferiores,

COSMOLOGIA ASGARDIANA

Trés planes primdrios constituem a cosmologia Asgardians: Asgard e
Miflheim sio os Plaros Exteriores ¢ Midgard & o Plano Marterial. Bifrost
age como uma passagem entre Midgard & Asgard, O Plane das Sombras
coneets Midgard e Niflheim, Os Planos Astral & Etéreo nio se conectam
aos Planos Exteriores, mas estendem-se a partir de Midgard 21é o Plans
das Sombras,




YGGDRASIL

Este & um grande freixo, também conhecido comao Arvore do Mundo; os
ramos de Yggdrasil ondulam sobre Asgard. Suas trés raizes estendemese o
cada um dios trés planos da exlsténeia O pogo de Und ("desting”) fiea sob
uma das raizes, em Asgard. Os deuses encontram-se em Urd todos os dizs
para sua assembléia. As Mornes cuidam de Yggdrasil a partir deste pogo. O
poro de Mimir jaz sob a raiz que aleanga Jotunheim em Midgard, que
ambém é o local de Mannheim. O pogo de Mimir € uma fonte de grande
sabedoria, Odin sseeiflean wm olho 20 pogo para obter conhecimento
secrero. A terceira raiz alcanga Miflheim, Sob els ainda fui Hvergelmir, a
fonte dos rios que contribultam paea 2 criagio do munde, ende a grande
serpente Midhogpr réi as mizes de Yppdrasil. Esta cormosio constante é o
motive pelo qual as Nornes precisam cuidar da drvore ¢ a razdo que
permite i Yggdrasil compreender o sofrimento morral.

ASGARD

Asgand, 2 morada dos deuses, é o plane mais proxime dos ramos de
Yegdrasil, a Arvore do Munde, Muitos dos lares dos deuses riveram um
papel de destaque nos mitos Asgardianos, por isso recebem nomes
praprios. Odin tem dois saldes em Asgard, Valhalla ¢ Valaskjalf.

VALHALLA

Valkalla é o lar de todos que pereceram em batalha, os einherjar. Ele tem
quinhentas ¢ quarenta portas, cads uma larga o suficiente para gue o
centos homens a sreavessem lado a lads, As vigas sde langas, o wlhado é
composto de escudos, ¢ peitorals se espalham sobre os baneos, Um lobo
guarda a porta ocidental & uma dguia paira sabre ele. Todes os dias, o galo
Gullinkambi ("Crista Dourada™ acorda os einherjar ¢ eles saem para se
enfrentar como preparative para o RBagnarek, 2 batalha final. Todas as
noites, 0s mortos nos combates tessuscitam, restabelecidos e intactos.
Eles 3¢ banguerelam no salio com 2 carne de Sachrimnir, wm javali cuja
capne se renova a cada dia, e cerveja dos retas de Hedirun, uma cabra que
fica no alie do Valhalla ruminando as folhas da drvore Laemad,

Valaskjalf
Valaekjalf ("Escudo dos Assassinados™) abriga o trono de Odin, Hlidskijalf,
de onde ele consegue ver gualquer coisa em Asgard, Midgard ou
Miflheim. Ele nio permite que nenhum outro deus além de Frigga sente-
se ali.

QOutros Saldes

0 salio de Thor, Bilskirnit, fica numa regido de Aspard demominada
Thrudvangar, © salio de Balder chama-se Briedbalik (“Amplo
ESFIEJ'II:EIJH'":I. O sabio de Forsen, G!it:nir, fein calunas de ouro ¢ telhado de
prate Todos os que entram em Clitnir szem com seus problemas legais
resolvidos, O salio de Freya, Sesstumnir, é t3o protegide que Loki reve de
s transformar numa agulha para entrar sem autorizagdo. Merade de rodos
os homens moros em batalha ¢ todas as mulheres, vio para Sesstumanir,
Frigga rransita ¢ Valaskjalf ou cm sen proprio salio, Fensaliv O salio de
Heimdall, Himinbjorg. fica proximo & Bifrost. O salio de Uller chama-se
Ydalir. Finalmente, o salio chamado Gimli em Asgard é considerado o
mais bels edificio do universe. As profecias dizem que odos os deuses
viverio ali em pag depols do Ragnarck, Os Acsir tem dois saldes comuni-
tirios, Cladsheim e Vingolf, onde se rednem para discurir evenios ¢ tomar
decisdes importantes.

Outros Locais de Asgard
Asgard também abriga Vanaheim, o lar dos Vanin Altheim, lar des elfos da

luz (Lios Alfar), onde esti o salio de Frey; e Vigrid, o campo onde os
deuses ¢ os gigantes estdo destinados a lutar quando o Ragnarok ehegar.

BIFROST

s contadores de histdrias Asgardianos dizem que o arco-iris representa a
aparigio de Bifrost em Midgard, For isso, Bifrost ¢ conhecida como a
Ponte do Arco-lris, Els conecta Asgard & Midgard.

MIDGARD

Midgard é o reino morral da cosmologia Asgardiana. Além de Mannheim,
ambém compreende Jotunheim, rerra dos gigantes do gelo; Muspelheim,
terra dios gigantes do fogo; Midavellir, o reing dos andes; e Svartalfheim, o
relne dos clios da escuridio {Svart Alfar).

NIFLHEIM

O menor dos trés mundos da cosmologia Asgardiana, Niflheim & o lar de
Hel. Este é 0 nome da terra dos mortos e da divindade que o governa,
Todos que morrem de doenga, velhice ou por acidente vio para Niflheim
para serem julgades por Hel em sew salio, Eljudnir, Eles devem atravessar
Gripabellin, a caverna i entrada do submunde, guardada pels cdo mons-
truosa Garm. Ele tem quatro olhos ¢ o peito encharcado de sangue.
Crunlgueer um que tenha oferecido pio aos pobres durante a vida consegue
apaziguar Garm com um pedage de bolo umedecide com seu proprio
sangue, O rio Gjoll circunda a terma dos mortes, fluinde da fonte de
Hwergelmir.

RAGNAROK

Os deuses Asgardinnos conviviam com uma profecia sobre o fim de seu
mundo. Eles sabiam que o Ragnarok viria e que lutariam a bavalha final
contra os gigantes; durante o contlits, Sunur incendiaria o mundo. Eles
USIVAIM $e1 temp para se preparar para @ batalka em vez de se preocupa-
rem com ¢l ou tentarem impedi-la, Eles agiam desta forma, pois sabiam
que o Ragnarok ndo seria o fim de tudo. Na verdade, o Ragnarok marca o
fim de um ciclo, um ponte onde o mundo seria refeito ¢ comegaria nova-
mente, Diversos deuses, incluindo Balder, Hed, os filkos de Thor, Modi e
Magni {que também possuem ¢ ,".{_||;||r||1-],¢ o3 filhos de Odin, Valic ¢ Vidar,
sobreviverinm a0 Ragnarok e governariam o novo munde,

CENARIOS PARA i
CAMPANHAS ASGARDIANAS

As campanhos que utilizam o panteio Asgardiano podem ser narradas
em quatro periodos. Mo primeiro, o Ragnarok ainda estd distante ¢ o
panteio a seguir pode ser urilizado exatamente como ¢ spresentado. No
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segundo, o Ragnarok & iminente, Loki é claramente Mau ¢ pode aé
mesmo csiar aprisionado. A momne de Balder, o primeiro sinal do inicio
do Ragnarok, jd scontecew. Os deuses apresentados a seguir cstio
eoncenteados nos prepanutivos finais da grande bataltha ¢ o8 guerreiros
morais procuram qualquer oportunidade de combare para gue possam
unir-se 305 cinherjar O terceiro cemirio engloba o proprio Ragnarok. A
guerra contra os gigantes pode se arrastar durante dias ou anos, Neste
petiodo, as divindades luram contea o8 gigantes ¢ (ém poueo lempo par
o5 mottais. Loki ¢ seus filhos lutam ao lade des gigantes contra Odin e 05
Acsir, Finalmente, a campanha pode ser ambientada apds o Ragnarol,
Apenas oz seis denses mencionados seima sobrevivem. Nest campanhsa,
novos deuses podem surgir ¢ os seis sobreviventes exploram sua aurori-
dade sobre 2 crisgio. Muitos clérigos perdemn acesso a seus dominios, aré
que novos deuses ascendam ou os sobreviventes assumam o responsabi-
lidade por exres dominios,

WYRD

Os Asgardianos acrediram que az Nornes estabelecem seu destino, ou
wyrd, a0 nascerem. O miro de Ragnarok reflete isse. Odin ¢ seus irmdos
sabizm que o munds estava destinade a acabar quande o erlaram, levande-
os consigo. Os Asgardianos enfrentam seu destine com coragem e deter-
minagic. Procuram ultrapassar os herdis lendirios para que os bardos ¢
escaldos cantem seus feitos durante muito rempo apos sua morte.

As Maornes

Urd (desting”), Verdandi Cser”) e Shuld Cnecessidade”) eram as wés
Mornes principais, mas havia outras de posto inferior; dlgumas eram elfas
ou ands, algumas eram Boas e ourras Mis. As lendas afitmam que cada
individuo tem uma Mome particular. As Nornes cuidam de Urd em
Asgard e mensuram o destine dos outros seres do cosmos. Elas ndo tém
nada 2 ensinar 205 mortais ¢ analisam friamente o wyrd de cada um. Os
ke buseam eonhecimento pqdem S TEURIC para rerar as Mornes por
gjuda. Algumas ordens mondsticas rentam simular sua devocio & manu-
tengio das leis do universo.

O PANTEAO ASGARDIANO

(0 pantedo Asgardizno & um pantedo fechado, com Odin como governante
supremo, Embora os deuses geralmente tomem decistes em conselho,
Ddi:n [af O Valo tll.‘-l::iﬂ:l\'l.ll STy :il:lﬂlh’.ll_‘i Wn!n:r:'u. 3 maeiEa, A rﬁligiiu
Asgardiana venera todos os deuses, mas muitas pessoas perrencem a
cultos dedicades a um membro especifico do pantefo. Escolher um
patrono nao significa exclusividade, Os seguidores de divindades especi-
ficas ainda reverenciam rodo o pantedo — apenas criam uma ligagio espe-
cial com uwmia divindade que exemplifica uma erenga ou papel importante
para eles, enguanto moreais.

Como formam um pantedo fechado, o3 clérigos podem escolher rodo o
pantedo como patrono em vezx de uma divindade especifica. De fate, todos
o5 mortis devem venerar todas as divindades Asgardianes como um
panteio.

0% clérigos que adoram o pantedo Asgardiano podem escolher dois
entre of sepuintes dominios: Ar, Animais, Caos, Encanramento,
Comunidade, Morve, Destruigio, Bem, Terra, Mal, Fogo, Cura,
Conhecimento, Ordem, Sorte, Magia, Plantas, Protegio, Forga, Sol,
Viagem, Enganacio, Guerra, Agua ou Clima.

Os clérigos do pantedo podem selecionar qualquer tendéncia. Eles
devem eseolher sua armo predilets dentre 25 seguintes: arco longo
composto, adaga, clava grande, espada larga, espada longa, bordio, espada
curea, langa, golpe desarmado ou martelo de combate.

DEUSES ASGARDIANOS

EM NOSS0S TERMOS

Os Aesir aceitavam giganies entre scus membros, o que indica que o
panredo pressupde uma quantidade limirads de postos divines. Os deuses
nascem ¢otn seus poderes ¢ a centelha divina e o conselhe dos Aesir
parece capaz de conceder postos divinos 2 giganres ou ourros que conside-
rem :!lEI'I.IJ!{. Emborm os drum:'s mj.'lrn Enl;lnl:pl:nu;!l:nlrs :ll‘] pn-dr'r 1,!{' s

seguidores, sio claramente afivos em Midgard, Eles s30 benavolentes,
indiferentes cu hostis de acordo com sua tendéncia, da rendéncia do
morizl e da maneira com que ele aborda a divindade. O mortals culiwam
% dewses por amor, gratidio ¢/ou medo. Os deuses Asgardiznos podem
morrer. Eles vivem em uma cosmologin modificada ¢ as préprias enti-
dades asgardianas crizram o universo. Og deuses que permanecerio apds

o Ragnarok sio herdeiros, mas ndo usurpadores.
ODIN

Pai de Todos, Pai do: Mortos, Des dos Enforcados, Dews dos Prisioneins,
Dyies dres Cangas, O Altissima, O Inflamndor, Engenndor Asduio,
Pai da Vitiria, O Caallia, Olho Sagez, Porfadar do Cajade Magica,
Destrrder, Termor
Divindade Maior
Simbolo: Olho azul vigilante
Plano Natal: Asgard
Tendénecia: Cairico e Bom
Aspecto; Conhecimento, magiz;
supremacia, guerea
Seguidores: Bardos, guerreinos,

feiticeiros, magos, fildsofos,

sibios, nobres, gnomos
Tendéncia dos Clérigos: CB, LE NB
Dominies: Ar, Conhecimento, Magia, Viagem, Enganacio, Guerra
Arma Predileta: Langa curna

Oddin (gedin) tem apenas um olho que arde como o sol; ele perdew o ourre
como oferenda por um gole do pogo de Mimie Cerra ver, ele roubou ¢
hidromel dz poesiz, e alguns mitos dizem que ele garante inspiragio ¢
habilidade poética 2os mormis Odin se enforcouw na drvere Yegdrasil
durante nove dias, straveseado por sua prépria lings, até que em vinude
de seu sofrimento foi capaz de se apoderar das rumas mégicas que eram a
fonte da sabedoria e do canh.cci.mcnm-_m:igim. Sew sofrimento impressio-
noar tante o filke do Eigante Bolthor que este The ensinou nove CANGOes
mAgicas, que permiiram a Odin dominar dexoiro magias anreriormente
desconhecidas por todos os homens e muthernes, Odin estd destinado 2 ser
engolide pelo filho de Loki, Fenrir, no Ragnarok, mas serd vingado por
seu filhe, Vidar.

Odin viaja come um peregrine mortal, wilizmnde um chapéu escuro
-dr, ;l.!l:l.-\. IJI’EU:L ql;u,' v:u{‘.'uht'\e &0 TOSTO ein .-u:_:h'.bluu. Codng & in l.]ﬂ.us I;LJ
magia, da guerra e da sabedoria, ele visita Midgard para distribuir conhe-
cimento e vitdria na batalha Seus muitos tinalos indicam a variedade de
SEUS papeis.

Dogma

O eulta 2 Ocin valorizn a estratégia sagae e solugdes asruas pam proble-
mas. O seguidores de Odin buscam consmantemente novos conhecimen-
tos como forma de obter vantagem sobre seus inimigos. Por itoniz, o culio
prega que seus membros devern confiar apenas em s mesmos, contando
hisrdrizz sobre como Odin se voliou contra reis e generais que rinham a
sud graga em meic ao combare, O culto pratica enforcamento rimal &
nul.:‘;l-ﬂugu.d;ul'iﬂ COm |:|u;:l.?., irmsen n-:!l_‘r SeU ARG, Mas 05 I;'I'I.F-I_'Il'l.f:m{'lﬂn:,\'\.
¢ ferimentos sio estes caleulados e ndo cavsam danos permanenies.
Destruir ou remover um olho propositalmente para imitar Odin ¢ consi-
derado vergonhoso, embor perder o olho em bamlha sefa considersdo
wma marca de frverecimento pela divindade.

 culto adguire & perde alizdes com focilidade, Se um governanie
subestima ou desconsidera as recomendacdes de um conselheiro do
sacerddcio, o clérige ird embora sem avisar ou mesmo se alizrd a0 inimigo.

Clero e Templos

MNormalmente, os clérigos de Odin utilizam chapéus escuros de aba larga,
capas decoradas ou feims de penas de corve, ¢ tapa-olhos sobre o olho
esquerdo (iniaciok Mo permitem que niRgLem FCrmOVE U LOqUe 1o pa-
olho, Eles partilham seu conhecimento com parciménia, em geral apenas
com o8 individuos que se aprovimaram do culto como idliime recurso,
apds exaurir todas as ourmas alrernativas,
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s templos de Odin sio saloes
grandes ¢ barulhentos. Todos
que ndo se distraem com os
sons, festas ¢ brigas
reparam na egpessura das
paredes, na falia de janelas
& 13 travas pesadas em
todas as poras, Se oz ficis
decidirem barrar as
entradas, of salies se
transforman em fortalecas
resistentes. As dreas privativas
do templo incluem bibliotecas e
grandes coleges de instrumentos de
elbservacio, Fora das regides civilizadas,
o5 sanmudrios 2 Odin sio mais comuns
em hugares selvagens, quase sempre
Lok Vastis pdisagens campesires.
Oz vigitantes dos templos de
Odin recebem uma recepgio
calotoss, uma caneca de cerveja e
um prato de comida, Raramente
Atraemm mais arengio que 155, a
menos que venham pars trocar
ou vender magias, conheci-
MmEnto ou iens migicos,
ConseqUentemente, 05 magos ¢
o5 feiticeiros recebem o melhor
ITRamento & SEIMPre encontmm
sefeipdes ¢ um local pars doemir
de graca, desde que possam
COmprovar suas contribuicdes
na propagacio da magia

ODIN

Cuerreino 20/ Mago 20

Extra-Planar (Médio)

Posto Divino: 19

Dades de Vida: 20484180 {extra-plinar) mais 20d10+180 (Gue) mais
20dib+180 (Mag) (980 PV)

Iniciativa: +13 {+9 Deg, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 18 m

CA: 79 (+9 Dies, +19 divino, +32 natural, +9 deflexio)

Atagues®: Corpe 3 corpo: Gungnir, binga curla da distdneia, do toquee espectral,
sagrain, aftadn, de vetorno ¢ do songramento <5 #7671/ 466/ +61; 3 distin-
cia: Cungiiy, lenga eurta da distineia, do taquee esperiral, sagrada, afiads, de
relorie ¢ do sengramanlo 45«74 ou magia toque +70 ou togeee i distin
cla +68. “Sempre recebe 20 nas jogadas de aque; jogue o dado apenas
para verificar um sucesso decisive.

Dano®: Gunghir, lasga curla da distincia, do leque espectral, sagrada, afiada, de
velomma ¢ do sangraments +F 148423, dec. 18-20/%3 (corpo 3 corpo) ou
1d8+16, dec 18-20/%3 3 distincin; ou conforme 3 magia. *Sempre
causa dane mdximo (langa curta: 31 pontos corpo a corpo, 24 pontos §
digrincia),

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m.

Atagues Especiais: Poderes de dominic, habilidades divinas relevantes,
habilidades similares 2 magla,

Qualidades Especiais: Imunidades divinas, Reducio de Dano 73/5,
resisténciz 3 fogo 39, compreender, falae e ler wodes os idiomas ¢ falar
dirctamente com seres a até 28,5 km, comunicagiio remota, reino
diving, leletransporte evalo ilimitado, viagem planar ilimitada, Bmiliae
{corvos ¢ lobos), KM 51, aura divina (28,5 km, CD 38),

Testes de Resisténeia®: Fort «40, Ret +52, Von #61. "Sempre recebe 20
n0s testes de resisténcia.

Habilidades: For 32, Des 28, Con 29, Int 44, Sab 30, Car 29

Periciag®: Alquimia +&8, Avaliagio +42, Equilibrio ++8, Blefar 458, Escalar
+70, Concentragio +60, Oficios (forjaria) 482, Oficios (construgio) +82,
Deecifrar Egerita +54, Diplomacia +£2, Disfarces +54, Obrer Informagio

+54, Adestrar Animaiz +68, Cur +57
Mensagens Secretas +39, Intimidagio +62
Senso de Diregdo +35, Saltar 472
Conbecimento (arcano) +62,

Conhecimento (histéria) +62.

Conheciments (natureza) 465

Conhecimento (nobreza o

realexa) +68, Conhecimento

(planos) +68, Conhecimenzo

(religiic) +68, Ouvir +57, Atuagie

142, Profissio (herborizes) 461,

Cavalgar {cavalo) +72, Espionas

+66, Frocurar +62, Sentir Motivagic

+5%9, Idennificar Magias +72, Observar 450,
MNatagio +70, Acrobacia +45, Usar Instrumento
Migice 442, Sobrevivéncia +49. *Sempre
recebe 20 nos testes de periciz

Talentos: Prontidin, Lurar is Cegas, Trespassar,
Magias em Combate, Reflexos de Combaze.
Potencializar Mapia, Tolerineta,

Aumentar Magia, Especizlizacio

Estender Magia, Trespassar

Aprimorado, Elevar Magiz.

Enconerlo Aptimorade

Sucesso Decisivo Aprimorado (langa

curta), Desarme Aprimorade,

Eniciaciva Aprimoeacds, Imobilizagia
Aprimorada, Lideranga, Reflexos

Ripidos, Mobilidade, Combate

Montado, Araque Poderose, Sucesszs

Decisive Poderose (langa curta), Sague

Rapido, Investida Montada, Eserever
Pergaminho, Magia Silenciosa, Dominar Magia,
Investids Implacivel, Deslocamento, Magia Sem
Gestos, Separar, Atropelar, Foco em Arma
{langa curra), Especializagio em Arma

(langa curta), Araque Ciratdrio

Imunidades Divinas: Dano de habilidade remporirie ¢ permanente,
scido, [rio, efeitos de morte, doenga, desintegragio, eletricidade, drenar
energia, efeitos de agio mental, paralisia, vieneno, sona, arordesmento,
rransmug o, aprisionamento, banimento.

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alrerar Realidade
Alverar Tamanho, Golpe Aniquilador, Maesiria Arcana, Meramagia
Automdrica (acelersr magiss arcanas), Golpe Ant-Cristuta (gigantes),
Contralar Crianaras (qualquer criatura capa de langar magias ou utilizsr
hakilidades similares 2 magia), Maestria Divina da Batalha, Conjuragio
Divina, Tempestade Diving, Dominio Adicional (Ar), Dominie Adicional
[Conhecimento), Dominio Adicional {Enganacio), Sentido Hiper-
Agueado (visin), Mios da Morte, Reducio de Dano Superior, Contra-
Migica Instantines, Vida e Morte, Vida ¢ Morte em Massa, Distinguir
Magia, Memamorfose, Magiz Arcana Espontines, Metamarfose
Verdadein,

Poderes de Dominio: 19/dia expulsar ou destruir criaturs da terrs,
ou expulsar ou fascinar crisurss do an +1 nivel eferivo para eonjurar
magias de Adivinhagio; utilizar itens migicos de complemento de mapis
ou de arivagdo como um Mago de 207 nivel; 19 rodadas/dia movimenea-
¢ livre,

Habilidades Similares a Magia: Odin utiliza estas habilidades coma
um conjurader de 29° nivel, com excegdo de magias de adivinhagis, que
uriliza come um conjurador de 30° nivel. A CD para o3 testes de resistén-
cia & 38 + nivel da magia. Andar no ar, campo anfimagia, projegio astral,
barveira de lrminas, corrente de relimpages, trangformapio momentines, clari-
dencin/elariandifncia, confusdo, controfar o climen, contralar s ventos, detectar
pordas seerelas, defechar pensaentos, porla dimensional, discemir localizagio,
dissipar magia, adivinhagio, poder divine, grupo de elementais (zpenas do Ar),
eeun acelerada, wigdo fali, enconirar o caminlo, coluna de chenmns, vio, sevis
senlido, forma gusose, tdentifiear, transferéncn de poder divenn, invisibilidade,




fendas ¢ histirizs, localizar objeto, voupa encantada, armn mdgica, despistar,
disjungdo de Movdenkainen, difieultor defecgio, moa indeteclavel de Nishel,
aévpa ohscurecente, paisagens invidvel, melamorforzar objetos, paloer de poder,
cegar, palimvme de poder, mataer, palavre de podey, atordoar, profecio contva magin,
animagio ilusdria, reststéncia & nongtn, wuerer magia, arma espivibeal, teletrans-
parle exato, panar o lempo, visto da verdede, ciclone, muralha de venta.

Magias de Mago,/Dia: { Miveis 0-17)

479 8 8 B RS TITITITIA 332/ 2022 CD base = 29 + nivel da magia.

Imventdrio: Odin carrega Cungniy, tima lenga cavta da distineia, do foque
espectral, segrada, afiad, do wetomo ¢ do sangremento +5 criada pelos andes.
Ela tem um incremento de distincis de 24 m devide 3 forga e habilidade
de Odin e 45 magias de aprimoramento de distineia da langa.

Dreuprir, em comparagio, & quase irrelevante. Ele ¢ um anel forjade
por andes com o valor de 1 milhdo de POy a cada nove dias, pingam dele
oitg anéis de valor idénrico.

Hlidskjalf é o rono de Odin em Asgard. Enquanto esta sentado nele,
Odin recebe +30 de bénus intuitive em todos os testes de Espionar ¢ pode
conjurar magiss de Adivinhagio sem limitagio por distincia ou diferen-
gas planares.

Outros Poderes Divinos
Comp uma divindade malor, Odin recebe automaticamente o melher
resultado possivel em qualquer jogada (inclusive jogadas de ataque, dana,
testes ¢ testes de resisténcia). Ele ¢ imormal.

Sentidos: Odin pode ver, owvir, rocar e cheirar a uma distincia de 28,5
kin. Usando uma aglo padedo, ¢ capaz de perce-
ber qualquer coisa 2 avé 28,5 km de seus seguido-
res, objeros ou locais sagrados, ou qualquer lugar
onde um de seus ritules ou nomes tenham sido
pronuncizdos na dltima hora. Ele pode esten-
der sua percepgdo a até vinee locais simultane-
amente, Capaz de bloquear 3 percepeio de
divindades de mesmo posto ou inferior
em dots locis stmultineatnente duante
19 horas,

Bercepgiio do Aspecto: Odin percebe
qualquer uso de magia (conjuragio,
uso de izens, habilidades similares a
magia ou criagio de itens migicos),

a descoberra, registro ou rransmis-
530 de conhecimento arcano, qual-
quer combite entre grupos e qual-
quer evento envolvendo um dos
Aesit no instante ¢m que acontece

& dezenove semanat no passado ¢ no
future.

Agoes Automaticas; Odin pode
utilizar qualquer pericia de
Conhecimenta, mesmo aguelas em que
nio possui pradungées, como uma agio
livre quande a CD da tarefa for 30 ou menos.
Capaz de executar aré vinte apdes livres por
rodeda.

Criar Itens Migicos: Odin pode eriar
qualguer tipo de item migico.

Freke e Gere (lobos de Odin)

Odin possui daois lobos, Freke & Gere, Como se

alimenta apenas de hidromel, Odin joga a

carne servida na sua mesa no Valhalla

para o¢ lobos. Freke ¢ Gere sempre
sio encontrdos junios,

% Freke e Gere, lohos lenda-
rios de Odin; ND 7
animal Médie, 1448470
DV (182 PV Inic. +4; Desl, 18
mi; CA 24 (toque 19, surpress 15}
Corpo g corpo: mordida +17 {dano:

rds+10); HE Imobilizacio; OF Faro; Tend. N; TR Forr +8, Ref +10, Von

+3; For 24, Des 28, Con 20, Int 2, Sab 14, Car 10,

Pericias ¢ Talentos: Esconder-se +12, Ouvir +10, Furtividade +132,
Ohbservar 10, Sobrevivéncia +4% Acuidade com Arma (mordida),

Tmobilizagio (Exty: Um lobo lendirio que atinjs um oponente com sua
mordida serd capar de imobilizar a virima automaticamente come uma
a0 livre (veja o Capitulo 8 do Livre do Jogador), sem provocar atagques de
oportunidade. Caso a tentativa fracasse, a vitima nio pederd imebilizar o
lobo lendsrio.

Pericias: Um lIobo lenddrio recebe 42 de bonus racial em teste de
Owwvir, Furtividade ¢ Observar, & «4 de bonus racial em restes de
Esconder-se. *Recebe +8 de bonus racial em testes de Sohrevivincia
quando estiver rastreando por meio do faro.

Hugin e Munin (Corves de Odin)

Odin enviz Hugin (“Pensamento”) e Munin {(*Memdria”) para lhe mazer

noticias dos mundos Asgardiangs rodos os dins. Ma cosmologis

Asgardizna, nenhum mortal jamais soube se 0 corve gue o observava cra

Hugin ou Munin.

P Hugin ¢ Munin, corvos lendirios de Odin: ND & animal Pequene;
12d8+36 DV (132 PV); Inic. +8; Desl 3 m, voo 30 m, médio; CA 23
(togque 21, surpresa 15); Corpo a corpo: 2 garras +17 (danoc 1de=2),
motdida +10 (danc: 1d8+1) Tend. N; TR Fort +11, Ref +18, Von +7; For
14, Des 30, Con 16, Int 2, Sab 16, Car 12,

Pericias ¢ Talenbos: Ouvir +12, Observar +12; Acuidade com Arma

{gartas), Acuidade com Armas (mordida).

Sleipnir (cavalo de oito patas de Odin)

Durante 2 guerrta contra 08 Vanir, a muralha que protegia :‘usgan:l fioi
derrubada. Um construtor abordou os Aesir ¢ se apresentou para recon-
strui-la, mas Freya deveria se tormar sua esposa, ¢ o =ol e a [ua seriam sua
propriedade, Odin e 0s demais Aesir concorda-
ram, mas ele teria que reconstruir a
muralha em seis meses. Eles ndo
acreditaram que ninguém poderia
execurar a tarefa tio ripido, logo
pensaram que Freyva, o ol ¢ a lua
estariam cm seguranga. Mas o
consrrutor rinha um garanhdo,
Svadilfari, capax de
arrastar pedras
SLLI’PT"&#IH‘!&J'IMH‘IE'-H'IE
grandes e 2 muralha
estava sende erguida com
rapider. Quands faluvam reés
dins para que estivesse pronti,
o5 deuses pediram a Loki que
resolvesse o impasse, Lol se
disfargou eomo uma égua e
distraiu o garanhiio a neite
toda. O construtor
Feou furiose ¢ seu
digfaree caiu, revelaindo um
gigante, Thor o derrotou com facili-
dade ¢ Loki posteriormente pariu
o cavalbo migico Sleipnic

% Sleipnir, o cavalo lendirio
de Odin: ND 8 animal Grande;
1Bdgs144 DV (288 PV Inde. +2; Desl.
24 m, voo 30 m bom; CA 19 (toque 11,
surpresa 17); COrpo @ CoEpo: + cascos
+22 (dano: 2d6+9), mordida +20
(dano: 1desdl; QF Faro; Tend, ™: TR
Fort +20, Ref +13, Von +8; For 28, Des 14,

Con 26, Int 2, Sab 14, Car 10.
Pericins ¢ Talentos; Ouvir +8,
Observar +8; Amgues Miltiplos
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Divindade Intermediiria

Simbale: Ondas marinhas ingremes

Plano Natal: Midgard

Tendéncia: Mewtro e Man

Aspecto: Mar, tempestades

Seguidores: Marinheiros,
quealquer vinjunte do mar

Tendéncia dos Clérigos:
CM, LM, NM

Dominios: More, Destruicio,
Mal, Forga, Agun

Arma Predileta: Clava grande

hegit [l‘.‘f-gil] € Sud esposa, Ran, permunecem afastados dos Assir & dos
Vanie. Em vez de residir em Asgand, vivem em Midgard, nas profundezas
dooceano. O reino de Aegir é o mar profunde, lengs da rerra, onde 3 nave
gacdo e a pesca so dificeis ¢ cheizs de perigos. Ele surge como um
homem terrivel, com barba longa ¢ cinen e dedos terminados em pareas.
Ele emerge na superficie do oceano para destruir os barcos que nio [he
oferecem sacrificios, mas ¢ fameso pela abundineia dos banquetes que
realizn para os deuses, Ran, sua esposs e companheira, arrasta os homens
que s a:[egam até zeu salio submarine, Ela tem resrpnnsn!;hiliqh:lfs simila-
res 35 de Freva e Hel nesse aspecto, ji que os afogados ndo enmram no
Valhallz, em Sessrumnir ou ne

submundo. Aegir ¢ Ban tém

nove filhas — cada uma

represenia wm tipo

diferente de onda

ocednica,

Dogma
Os culeos o Aegir sio comung nos porios maritimoes. Seus seguidores nae
precutam se adaptar ou fazer amigos, Eles ensinam que a dnica forma de
wigjar com seguranga pelo mar & aplacar a ira de Aegie. Os elérigos rendes
 Ineegrar as Ir:ipl.‘llilf.:l:‘ll.'& de barcos mercanres e PESqUEInes que navegas
além da costs imediata. Seus membros nio compareilham uma preferén
cia noivel pelo mal, mas um emor saudivel de Aegir.

Clerg e Templos
0= clérigos de Aegir sio rares, mas famoses por sus erueldade
Felizmente, reservam suas punigies somente paca os individuos que nis
honram a divindade de forma adequadz. Os rumores sugerem que eles
arearam fogo em navios cujos capities se gabaram de ter navegado pels
mar profundo sem apaziguar o dews das tempestades,

Os templos de Aegir sto aberramente forrificados contra as aghes de
mortals e 08 elementos da naturesa, Os cidedios e viajantes podem encos-
trar abrigo de maremoies ou inundaghes num remplo de Aegir, desde que
oferecam o respeito adequado {em ourc). Apesar das oferendas, os
templos de Aegir dilicilmente sdo ricos. Tentando imitar o dews, cles
promovem banguetes regulares para suas comunidades Os remplos
contém cozinhas, despensas, salas de oragio & o8 arsenais comuns aos
templos Asgardianos,

% visitanwes dos templos de Aegir sfo recebidos de maneics distante.
Caso plangjem viagens maritimas e fagam oferendas, eles descobrem gue
o5 clérigos sio pessoas alegres gue amam comida, cerveja ¢ piadas come
qualquer um. Case coniririo, encontrario clétigos ameagadores

Entretanto, todos sie bem-vindos nos dias de banguere,

AEGIR

Guerreiro 20/Clérigo 20
Extra-Planar (Médio}
Posto Divino: 11
Dados de Vida: 20d8+220 {extra-planar) mais
20<k1 04220 (Gue) mais 20484220 (Clr) (1180 PV
Iniciativa: +12{+8 Des, +4 Iniclativa Aprimorada
Deslocamento: 18 m, natagio 30m
CA: 61 (48 Deg, 411 divino, +24 natural, +8 deflecio)
Araques: Corpo o corpe: clava grande do Trosde ¢ da
sengramenty +5 74460 464459, ou magiz
teque +68 ou toque @ distincia +59.

Danoe Clava Eml:lh‘ do Ironda ¢ da samgy-
mente +5 1d10+32, dec. 19-20; ou
confirme a magia.

Fece/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m
Ataques Especiais: Poderes de dominic,
habilidades divinas relevantes, habilida-

des similares a magla, fascinar
mertosvives 19/dia,

Qualidades Especiais: Imunidades
divinas, Redugio de Dano 46/+4,
resisténcia o fogo 31, conversio

espontinea de  magias  divinas,

compreender, falar e ler odos os
idigmas e falar diretomente com seres

a at¢ 16,5 km, comunicagio remota,

reino divino, feldmnsporte exalo ilirm:-

tado, vingem planar ilimitada, BEM 43,

aura divina (330 m, CD 29,

Testes de Resisréncia: Fort +54, Ref +53,

Von +53,

Habilidades: Tor 44, Des 26, Con 32,

Int 26, Sakb 27, Car 26,

Pericias®: Blefar +49, Escalar 458

Concentma-gio +59, Oficios (forjzriz) +61,

Oficios (construgio) +61, Diplomacia 459, Cum +35,
Intimidar +53, Saltar +58, Conhecimenio (arcano) +55,
Conhecimento {naturexa) 149, Conhecimenio (planos)




+49, Conhecimento (religifo) +55, Ouvir +49, Espionar +51,
Identificar Magia +55, Observar 449, Sobrevivéncia #51. *Sempre
recebe 20 nos testes de pericia.

Talentos: Promidio, Lutar is Cegas, Percepeio as Cegas 1,5 m de Rado,
Trespassar, Magias em Combate, Reflexos de Combare, Forga Diving,
Vinganga Divina, Esquiva, Potencializar Magia, Tolerancia, Aumentar
Magia, Especializagio, Estender Magia, Expulsio Adicional (x2),
Trespassar Aprimorado, Encontrio Aprimorade, Sucesso Decisivo
Aprimorado (clava grande), Iniciativa Aprimorada, Vonrade de Ferm,
Reflexos Ripidos, Mobilidade, Araque Poderoso, Sucesso Decisivo
Poderoso felava grande), Saque Ripido, Magia Sagrada, Deslocamente,
Foco em Arma (clava grande), Especializagio em Arma (clava grande),
Araque Girandrio.

Imunidades Divinas: Dane de habilidade temporirie ¢ permanente,
dcide, frio, efeitos de morte, doenga, desintegragio, cletricidade, drenar
energia, efeitos de agio mental, paralisia, veneno, sone, arordoamento,
transmutagio, aprisionamento, banimento.

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alterar Tamanho,
Invocar Criaturas {criaturas marinhas), Controlar Crismuras (criaturas
marinhas), Tempestade Diving, Maestria Divina da Agua, Dominio
Adicional (Morte), Dominio Adicional {Desiruigio), Mios da Morte, Vida
e Morte, Mente da Fera, Poder da Matureza, Metamorfose, Falar com
Criaturas (criamuras marinhas).

Poderes de Deminio: 11,/dia loaue mortal (jogue 20d6; se o alvo rocade
possuit menos PV que o resultade, merrerd); 11,/din destruir (+4 no atagque
¢ +20 de dano para o atague com uma armal; +1 nivel eferivo para conju-
rar magias com o deseritor [Mall; 11 /dla Feito de Forga (+20 de bonus de
aprimoramento em For durante 1 rodada); 11 dia expubsmr ou destruir
crimuras do fogo, ou fascinar ou comandar erianuras da dgua,

Habilidades Similares a Magia: Acgir uriliza esrae habilidades como
um conjurador de 219 nivel, com exceglo de magias do Mal, que utiliza
como um conjurador de 22° nivel. A CD para os testes de resisténela é 29
+ nivel da magia. Névea dcida, criar morfos-unos meenes, penho ceada de
Bigly, mie esmagadont de Bighy, mio poderosa de Bighy, Wagfemia, forge do
lourg, catesar smeds, cireele da destruigde, come glacial, praga, sonlrolier a dgua,
eriar mortosvivos aprimoemdos, crine mortos-vives, deerar forpa vital, profepio
conbre & mte, profasar, deitruigdo, desintegrar, dissipar o bew, lerremoto, grupo
de elenmentais {apenas como magia da Agua), resisténcin o clementos, névaa,
docipa plena, coapomgio, lempestade glactal, implogie, ifligie ferinbentos criti-
o, infligir ferimentos leves, civenla mdaaieo contra o bem, roupe encantada, névoa
obscumceente, prolepdo contbra o e, forga dos justos, despedapar, matar, i
dade it magta, pele sochesa, invacar criahures IN (apenas como magia do Mal),
itva profuna, nuven profeas, grite da banshee, respimr e dgua,

Magias de Clérigo/Dia: 6/8/5/8/8/7/6/6/6/5 CD base = 18 + nivel
da magia.

Outros Poderes Divinos

Como uma divindade intermedidria, Aegir recebe automaticamente um
resultado 20 em qualquer reste. Ele trata uma jogada igual a 1 em araques
¢ testes de resisténcia normalmente, ¢ nio como falha autemarica. Ele é
imaortal.

Sentidos: Aegic pode ver, owvir, tocar e cheirar s uma distincia de 16,5
km. Usando uma acdo padrio, é capae de perceber qualquer colsa a ané
16,5 krn de seus seguidores, objetos ou locais sagrados, ou qualquer lugar
onde um de seus titulos ou nomes tenham side pronunciados na altima
ko, Ele pode estender sua percepgio a até dez locais simultansamente,
Capaz de bloquear a percepeiio de divindades de mesmo posto ou inferior
em dois focais simultaneamente durante 11 horas,

Perceppdo do Aspecte: Aegir percebe qualquer coise que afete o mar
N iNstance oM gue scontece e onEe Semanas i passade.

Apdes Automdticas; Aegir pode urilizar Conhecimento (natureza),
Conhecimento (eeligito) cu Sobrevivéncia como uma agio livee quande 3
CD da rarefa for 25 ou menes. Capaz de executar até dez apbes livres por
rodarla,

Criar Itens Migicos: Acgir pode criar qualguer item migico relacio-
nado i dgua & a0 mar, desde que sew valor de mercado nio exceda
200000 PO

Divindade Intermediiria

Simbolo: Cilice de prata cravejado de joias

Plano Natal: Asgard antes da morne,
Miflheim apas

Tendéncia: Newrs e Bom

Aspecto: Beleza, luz, misica, poesia,
rEnascimenio

Seguidores: Bardos, gnomos

Tendéncia dos Clerigos: CB, LB, NE

Dominios: Bemn, Cura, Conhecimento

Arma Predileta: Espada laga

O filho de Odin e Frigga, Balder (hil-der) era o favorite dos deuses,
Famoso por suz belees, Balder levava uma vida idilica até comegar a ser
perturbado por sonhos sinistos. Os deuses amavam tante Balder que
enviaram Frigga para convencer todas as coisas, animadas e inanimadas, a
jurar que nio the fariam mal. Ela %5 ndo procurou o visco, achando-o fraco
demais para machucar qualguer um. Os deuses celebraram a imvulnesabi-
lidzde de Balder e se divertizm arremessande coisas conira ele. Loki
descobriu sua fraquera e enganou Hod, o irmio cego de Balder, a arirar
um darde afiado de visco nele, guiando sua mdo para que mirasse o conr
cdo do irméo.

O darde matou o deus da beleza e Frigga sugetiv que alguém vijasse
a0 submundo para resgatar seu filho. Hermod, mensageiro dos deuses, se
oferccen come voluntitie. Hel concordou em libertar Balder se roda
Asgard derramasse uma ligrima por ele (alguns miros dizem que tods a
criagio deveria chorar), Loki recusou-se a derramar wma so ligrima ¢ o
espirito de Balder permaneceu no submundo. Quands os deuses colocs-
Taim $e12 COTPO N3 pira funeriria, sua esposa Nanna unie-5e a0 marido nas
chamas, Fol profetizado que Balder retornard apds o Ragnarok como um
dos deuses que governarEo a nova Crizfdo.

Dogma

O culto a Balder tem duas facers. Uma ensina que o estado mental e
emocional adquirido durante 2 eriagio de coisas belas aprosima o artista
dog deuses, Também afirma que os devses merecem devogio ¢ graidio
como fontes de inspiragio artistica. A oura faceta prega que as grandes
tragédizs resultam em um neve erescimento, novas opertunidades e espe-
tanga renovada no future, Ela se concenira no renascimento ¢ na renovi-
¢io, lembeando os morais que mesmo o bele e amado Balder reve que
softer para se tornar o deus supremo quando os ciclos recomegarem.
Assim come cutmos cultes Asgardianos, os seguidores de Balder ensinam
a resignagio so desting, mas pesse caso, tentam aceiti-lo com um sorriso

« bom humor.

Clerc e Templos

Mem 1ode o clero de Balder possui grande beleza fisica, mas 2 quantidade
de sacerdotes gue a possuem & completamenre desproporcional. Eles se
vestern de forma simples, mas elegante. Muitos sio antistas habilidosos.
Todos que procuram conforto apés uma grande perda deveriam se dirigie
a4 um servidor de Balder.

Os templos de Balder sio fortalezas robustas, come a maioriz dos
templos Asgardianos, S50 os remplos mais belos e sofisticados de 1odo o
pRnlesn, Mas pdo osTEMIAM CXAECTOs 0U AITugangi. Sua beleza advém da
elegincia e da simplicidade, Mio apenas 05 quadros ¢ as esculmuras séo
adoriveis, mas os priprios edificios sio plancjades cuidadosamente para
tirar provedto de sua localizacio e dos arredores. Os templos de Balder
geralmente se situam ¢m dreas com grandes populaces de gnemes e os
sinais de sua capacidade arvstica sio dbvios. As ferramentas de madeira,
implementos ¢ armas sio proibidos ros interior dos santuirios. Eles
sempre abrigam um pegueno arsenal, oficings ¢ esnidios onde o clero
pode receber a inspiragio da divindade,

O visitantes dos templos de Balder se sentem atordoades com a graga
¢ a elegincia do local, embora os ¢lérigos sejam francos ¢ sorridentes.
Todos que procurim conforte o recebem com tanta privacidade quanto
desefazem. Todos que buscam inspiragio ouvem histérias ¢ apreciam
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trabalhos ariisticos relacionados ao seu ralenne. Os bardos sdo particular-
mente bem recebidos ¢ muitos templos patrocinam os espetdculos de
escaldos famosos.

BALDER

Birbaro 20/Barde 20

Extra-Planar (Médio)

Posto Divino: 14

Dados de Vida: 20d8+180 {extrn-planar) mais 20di2+180 (Bbr) mais
20d6+180 (Brd) {1060 FV)

Iniciativa: #12 {+8 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 21 m

CA:- 76 (+8 Des, +14 diving, 27 naoural, +17 deflexza)

Ataques: Corpo @ corpo: espada larga anli-criatera®, aftada e sagradi +5
+T0 465 +50/+55; ou
magla togue +64 ou
toque 3 distincia +62
72 a7 62 45T
CONTa exTe-planares
malignoes.

Danvey; Espada lergs anti-
crihim®, afieda ¢
segrouda +5 2de+20,
dec, 15-20; ou
conforme a magia.

*del6+20, dec. 15-20
COnIra ¢3~:|[3."[:I!ﬂ NANES
malignos,

Face/Alcance: 1,5 m
por 1,5 mf1,5m

Araques Especiais:

Poderes de dominio,
habilidades divinas
relevantes, habilida-
des similares a magia.
Qualidades Especinis:
Imunidades divimas,
Reducio de Dano
42/ 44 (4/—), pesistén-
cia a fogo 34, resistén-
cia sonica ¥4, cura
acelerada 34, conver-
sio cspontines de
magias divinas,
compresnder, falar e
ler todos os idiomas ¢
falar diretamente com
SorEg g e .’dm,
COTUNLCREAo remots,
reino divino, telerans-
porie exelo ilimitado,
vingem planar ilimi-
tadz, movimenio ripide, conhecimento de bardo +28, misica de
b.;'lld!} Ed-lu"diil {i‘l'l.l,:l.-&:il,‘,.n dc }:m!:ﬁg, Iﬂxinﬂr, :i!|1spl1-.,|r {ump:!l,-:nc'id.,
inspirar coragem, inspirar grandeza, sugestio) com alcance de 21 km,
esguiiva sobrenatural (nio pode ser fanqueads, +4 contra armadilhas),
BM 48, aura divina (420 m, CD 41},

Testes de Resisténcia: Forr +55, Befl +54, Von +54.

Habilidades: For 31, Des 27, Con 29, Inr 27, Sab 27, Car 44.

Pericias™ Alquimia s44, Avalingio +44, Equilibrio +51, Blefar +58, Escalar
+48, Concentragio +50, Oficios (forjaria) +54, Oficios (construgio) «54,
Deecifrar Escrita +34, Diplomacia +66, Disfarces +58, Arte da Fuga +49,
Obeer Informacio +58, Esconder-se +49, Intimidar +62, Senso de
Drirecio +54, Saltar +48, Conhecimenno (arcano) +27, Conhecimento
{natureza) +27, Conhecimenro (planos) +27, Ouvir +44, Furtividade
+39, Amagio +105, Esplonar +44, Sentir Motivagio +49, Identificar
Magias +49, Observar +44, Acrobacia +46, Usar Instrumento Magico
+41, Sobrevivéncia +44. *Sempre recebe 20 nos testes de pericia

Talemtos: Pronoidios, Lutar 4 Cegas, Trespasear, Magias em Combate.
Reflexos de Combare, Esquiva, Tolerincia, Especializacio, Misics
Adicional, Traspassar Aprimorade, Sucesso Decisive Aprimorsds
{espada larga), Iniciativa Aprimorads, Faz-Tude, Mobilidade, Atague
Poderosa, Sucesso Decisivo Poderoso (espada larga), Deslocamenio
Especializagio Superior, Foco em Arma (espada larga), Aragus
Caratbrio.

Imunidades Divinas: Dano de habilidade temporirio ¢ permanente.
acido, frio, efeitos de morte, doenga, desintegragio, elerricidade, drenss
energia, efeivos de agio mental, paralisia, veneno, somo, arordcamento.
transmutz;io, aprisionamento, banimento.

Habilidades Divinas Relevantes: Alierar Forma, Alrerar Realidade
Alterar Tamanho, Escudo Divine em Area, Bardo Divino, Raio Divina

Cura Acelerada Divina, Furia
Dhvina, Memdoria Divina {rodas
a5 pessoas e coisas belas)
Escudo Diving, Foco em Pericia
Divino (Amzcio), Do da Vida
HResistencia a Energia Superior
(sdnilcay, Atwagdo [iresistivel
{todas as variagdes), Raio Divino
em Massa, Restauracio, Merz-
morfose.
Poderes de Dominio: -1
© nivel efetive para conjurar
magizs com o descritor [Bem]
+1 nivel efetive para conjurar
magiss com ¢ descritor [Cural
+1 nivel eferivo para conjurar
magias de Adivinhagio.
Habilidades Similares =
Magia: Balder uniliza estas habi-
lidades como um conjurador de
24 nivel, com excegio de
magias do Bem, de Cura e de
Adivinhagio, que uiiliza como
um conjurador de 259 nivel A
CI para o5 testes de resisténcia
€ 41 + nivel da magia Ajuds,
barveiva de limvinas, clarividén-
¢eafelavinudiénsin, cumr ferimen
tos criticos, ourar ferimentos leves,
eurar ferimentos mederadss, cmar
fevimientos graves, detectar poria:
werelas, deleciar  pensamentos,
disgerniv localizagdo, disipar o
mal, adivinhagio, encenirar o
caminhe, sexto  sembids, cura
completa, ¢irmculo da curm, aurs
sagrada, destraigite sagrade, pala-
vra sagrnda, lendos ¢ historias,
circnilo medgico condra o meal, cura complela em masse, polegdo contre o mal, rege-
aerigEn, intacar griatutas IX (apenas como magia do Bem), ressurreigio venda-
deirm, visio da verdade.

Faria Divinag: Aplique as seguintes alteragdes quando Balder estiver
em fiiria; CA 71; 1.360 PV Corpo a corpoc espada larpa [mnli-crietuna) afiada
sagrada +5 +75/+70/+65,/+60 (dano: 2de+25, dec. 15-20% QF Resisténciaa
fagn:- 44, pesisténcia sdnica 44; KM 56; TR Fore +60, Von 4559 For 41, Con
39; Escalar #53, Concentragio +55, Salr +53, Natagio 451, Sua firia pode
gt acipnada 14 vexes por dia, durante 1 bora (ou ané ser encerrada), e ele
niio fica farigade.

Magias de Bardo Conhecidas (4/9/8/8/8/8/7; CD base = 27 + nivel
da magia): 0 — globos de luz, prsnvar, defectar magin, wm fonlasmen, luz, predi-
digitagdos 1% — enfeifipar pessoas, cumar ferimenios leves, recuo aceleredo, hiprne-
Fisnng, armadung artana; 2° - cegareinaSauvdes, forpa do towrs, agilidade felina,
reflexes, despedagar; 3% = piscar, enfertipar monstros, dissipar magias, velogadade,
esculpir o sony; 4% — canceler encantamento, expaclsdo, lendas e hiskirias, localizar




ertatun, modiftcar memdria; 5% — satho, dissipar mogia aprinrosado, elveuln da
CT, PRIRAZEM anna, fmagem persistente; 8% — tangfa meissdo, velocidide em
mags, projelar imagen, repulsdo.

Cutros Poderes Divinos

Come uma divindade intermedidria, Balder recebe autematicamente um
resultado de 20 em qualquer teste, Ele trata uma jogada igual a 1 em
ataques e testes de resisténgis notmalinente, ¢ ndo come falha avtomirica.
Ele ¢ imoral.

Sentidos: Balder pode ver, ouvir, tocar ¢ cheirar 3 uma distincia de 21
km. Usando uma agio padrio, ¢ capaz de perceber qualguer coisa a até 21
km de seus seguidores, objetos ou locais sagrades, ou qualquer hugar cnde
um de seus titulos ou nomes tenham sido pronunciados na altima hora,
Ele pode estender sua percepgdio a até dex locais simultaneamente. Capaz
de bloguear a percepgio de divindades de mesmo posto ou inferior em
dois locais simultaneamente durante 14 horas.

Percepgio do Aspecto: Balder percebe qualquer coisa envalvendo
objetos belos e a discussio ¢ comparagio da beleza no instante em gue
aConiece & CIlOrae semanas no ]Jﬂmdrﬂ-

Agdes Automiticas: Balder pode urilizar Avaliagio, Oficios {forjaria)
ou Oficios {construgio} como uta agio livee quando 2 €D da tarefa for 25
ou mencs. Ele pode usar Arusgdo como uma agio livre quando a CD da
tarefa for 32 ou menes. Capax de executar até dex agfes livees por rodada.

Criar Itens Magicos: Balder pode criar qualquer instrumento magico,
matérias-primas ¢ ferramentas para arte migicas, desde que seu valor de

mercade ndo excedz 200,000 PO
FORSETI

Divindade Intermediiria

Simbolo: Cabeca de homem barbado

Plano MNatal: Asgard

Tendéncia: Neutro

Aspecto: Justiga, ordem

Seguidores: Paladinos, juizes, advogados,
halflings

Tendéncia dos Clérigos: CN, LN, M, NM, NB

Dominios: Conhecimento, Protegio, Forga

Arma Predileta: Espada longa

Filho de Balder ¢ Nanna, Forseti (for-sé-1i} jamais disse uma mentira, Os
deuses procuram Forseti devido 3 sua imparcialidade

Dogma

O culeo de Forseni acredira que a érica e a moral se originam dos legiclado-
res ¢ governanees. A verdadeira justiga s6 pode vir da imparcialidade. Seus
seguidores ensinam o valor dos juizes ¢ arbitros para a sociedade e procu-
ram desenvolver o mesmo senso de justica incondicional usando os ensi-
namentes de Forseti,

Clerg e Templos

O clero de Forsetl acredita na justiga, embora respeitem as wradicdes
Asgardianas de vinganga. Fregiientemente, afuam como juizes, medi-
adores ¢ frbitros de suas comunidades, Quase sempre sio respeitados por
seu talentoe nestes campos. O clero defende com rapidez os envalvidos em
dispuras, insisrindo que ninguém ¢ culpado sem um julgamento justo.

Os templos de Forseti parecem salas de audidneia e geralmente sediam
julgamentos. Assim como curros templos Asgardianos, também sdo fort-
lezas. Alguns samrudrios abrigam a penitencidria local, contém salas
peguenas para discussoes e acordos legais, bibliotecas com os registros
locais ¢ arsenais. Embora os halflings prefiram a Newrralidade por moti-
vos diferentes, eles consideram os remplos de Forseti reconfortantes e
agradivels devido 3 auséncia de precanceitas,

Os visitantes dos templos de Forseti descobrem que eles sio mais
calmos ¢ ponderados que owrros santudrios Asgardiancs, principalmente
se uma sessio do wibunal estiver em andamento. Todos que procuram
auxilio para resolver disputas podem soliciesr uma conferéneia particular
com um membro do clero {ne minima),

e

FORSETI

Banger 20/Clérigo 20

Extra-Planar (Médio)

Posto Divino: 13

Dados de Vida: 20454160 {extra-planar) mais 20d10+160 {Rer) mais
20dg+160 (Clr) (1.000 PV)

Iniciativa: +12 (+8 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 18 m

CA: 65 (+8 Dex, +13 divino, +26 natural, 48 deflesdio)

Ataques: Corpo a corpe: eipade longe vorpal +5 +72/4+67/462/457; ou
magia: togue +62 ou toque 4 distincia 81,

Davey: Espad longn vorpal +5 1d8231, dec. 17-20; ou conforme a magia.

Face/Alcance: 1,5 m poris mfi,5 m

Ataques Especiais: Poderes de dominio, habilidades divinas relevantes,
hakilidades similares a magiz, expulsar mortos-vivos 11/diz,

CQualidades Especiais: Imunidades divinas, Redugio de Dano 48744,
resisténcia a fogo 33, conversio ¢spontinea de magias divinas,
comprestidet, falar ¢ ler todos os idiomas e falar direramente com seres
a até 19,5 km, comunicagio remota, reino divino, leldmansporte exata
ilimitzdo, viagem planar ilimitada, {ndmigos prediletos (gigantes +5,
goblindides +4, draghes +3, aberraches +2, mortosvives +1), RM 45,
aura divina (390 m, CD 31).

Testes de Resisténcia: Fort +53, Ref +55, Von +61,

Habilidades: For 28, Des 27, Con 27, Int 31, Sab 43, Car 27,

Pericias™ Empatia com Animais <46, Escalar 452, Concentragio +64,
Oficios (forjaria) +58, Oficios {construcio) +58, Diplomacia +55, Obrer
[nformagic +24, Adestrar Animais +51, Cura +64, Esconder-se +37,
Intimidar +46, Senso de Diregdo 445, Saltar <52, Conhecimento
{arcano) +52, Conhecimento (historia) +39, Conhecimento (natureza)
+50, Conhecimento (plancs) +44, Conhecimento {religiio) +52, Ouvir
+56, Furtividade <46, Cavalgar (cavalo) +55, Espionar +55, Procurar +535,
Sentir Motivagio +354, Identificar Magia +60, Observar +61, Natagdo
+52, SobrevivEncia +61. *Sempre recebe 20 nos testes de pericia.

Talentos: Prontidio, Lutar is Cegas, Trespassar, Magias em Combare,
Reflexos de Combare, Esquiva, Especializagds, Trespassar Aprimorada,
Sucesso Decisive Aprimoerado {espada long;]}, Desarme Aprimorado,
Iniciativa Aprimorada, Lideranga, Reflexos Ripidos, Mobilidade,
Atague Poderoso, Saque Ripido, Deslocamento, Separar, Rastrear, Foco
em Arma (espada longa), Arnque Giratdrio,

Imunidades Divinas: Dano de habilidade remporitio ¢ permanente,
acido, frio, efeitos de morte, doenga, desintegracio, eletricidade, drenar
energia, efelios de agio mental, paralisia, veneno, sona, arordoamenta,
tansmutagio, aprisionamento, banimento.

Habilidades Divinas Relevantes: Alerar Forma, Alterar Tamanho,
Golpe Aniguilador, Golpe Anti-Cristura (gigantes), Senso da Baralha,
Clarividéneia, Criar Objetos Aprimorados, Criar Objeros, Bencio Divina
{Sabedoria), Inspiragio Divina (coragem), Memoria Divina (discussdes
juridicas), Foco em Arma Divine (espada longa), Especializagio Divina
em Arma (espada longa), Impor Missio, Poder da Verdade, Meamaorfose.

Poderes de Dominio: +1 nivel efetive para conjutar magias de
Adivinhagio; 13/dia escudo de protegdo {o alvo tocado recebe +20 de bémus de
resisténdia no préximo teste de resisténcis, duragio mixima 1 horaks 13/dia
feito de Forpa (+20 de bénus de aprimoraments em For durante 1 rodada),

Habilidades Similares a Magia: Forseri uriliza estas habilidedes
come umn conjurador de 23° nivel, com excesdo de magias de Adivinha-
g0, que utiliza come um conjurader de 249 nivel A CD para os tesies de
resisténcia € 31 + nivel da magia. Campo antimagia, fasga do fourve, punhe
cerrada de Bighy, mie csmagadom de Bighy, mis poderoia de Bighy, clarividén.
ciafelarinudicneia, detectar povias sacrefas, detectar pertiamenios, adivinlagao,
nesistenein o elementos, encontrar o caminleo, sexto sentido, lendas ¢ historiaz,
roupa cncantada, [impar a mente, eifera prisnedlica, protegio contra elementos,
vepulsa, forga dos justes, sasetudrio, proteger oubro, imunidade & magia, resistincia
i magin, pele rochos, wigdo da vendade.

Magias de Clérigo,/Dia: 6/10/10/10/10/9/8/8/8/7: CD base = 25 +
nivel da magia.
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Magias de Ranger/Dia: 7/7,/7/7, CD base = 26 + nivel da magia.

Outros Poderes Divinos

Como uma divindade intermediiria, Forseti recebe automaricamente um
resultado de 20 em qualquer teste, Ele trata uma jogada igual a 1 em
ataques ¢ westes de resisténcla normalmente, e ndo como falha automarica.
Ele & imortal.

Sentidos: Forseti pode ver, ouvir, tocar ¢ cheirar 2 uma distincia de
19,5 km. Usando uma agie padrio, & capax de perceber qualgquer
coisa a até 19,5 km de seus sepuidores, ohjetos ou locais sagrados,
ou gqualguer lugar onde um de seus tiolos ou nomes renham
gido pronuncizdos na dliima hora. Ele pode estender sua
peroepeio a até dez locais simultaneamente. Capaz de
bloquear a percepgio de divindades de mesme posto
[a3F] :i11!|:eri|;rr eI duis loﬁi.s simullammn::!e durznle
13 horas.

Percepgio do Aspecto: Forseti percebe
todos os eventos envolvendo disputas legais
0 INStanle em quie dContecem & e
semanas no passado.

Agoes Automaticas: Forseti pode
utilizar Senso de Direcio ou
Procurar come uma agie livre
quando a CD da tarefa for 25 ou
menos, Capaz de executar até
dez agies livres por rodada.

Criar Itens Migicos:

Forseri pode criar armaduras e
armas mapicas e ftens de
Adivinhagio relacionades is
EMO{ELs Ol PENSAMEntos

dos seres vivos, d

esde gue seu valor

de mercado

miic exceda

200,000 PO,

FREY

Dz do Sol ¢ dos Erﬁ:ﬂ

Divindade Maior

Simbolo: Espada larga szul-gelo

Plano Natal: Asgard

Tendéncia: Meutro e Bom

Aspecto: Agricultura, fertilidade, colheita, sol

Seguidores: Druidas, rngers, frendeiros, e
maridos e esposas, elfos, gnomos, meio-elfos &5

Tendéncia dos Clérigos: CB, LE NE

Dominies: Ar, Bemn, Plantas, Sol

Arma Predileta: Espada larga

Filho de Njord € esposo da giganea Gerd, Frey (frei) é ogipéipal deus da
agricultur, As armas sio terminantemente proibidag f dpus templos ¢ o
derramamento de sangue em locais consagra # considerzdo um
pecado capital. Apesar deste aspecro pacifico, :i destinado 3 comba-
ter Surtur no Ragnarok com as mdos nugkipos entregar sua espada
magica, forfada pelos andes, para sen escudeiro Skirnir (s o Mestre situar
sua campanha mais cedo no ciclo Asgardiane, Frey ainda teria sua espada).

Dogma

O culto de Frey se preocupa com os assuntos didrios dagueles que vivem
da rerr. O elero rrabalha nos campos e floreseas a0 lado dos fidis, dando
bons exemplos de sdministragio doméstica. Oferecem conselhos
gratvitmmente quande solicitades, mas encarnm com bons olhos odes
que aprendem maic com seus exemplos do que com suas palaveas. Frey
espera que seus seguidores aprendam com o clero e pratiquem a utilizagio
eficiente da rerra, Ele aboming o desperdicio ¢ ensina os figis 2 respeitar ¢
desfrurar as bengios da verma.

Clerg e Templos

Oeclérigns de Frey raramenre utilizam armaduras ou
portam armas quande nio estio envolvides em
avenruerss, embora ndo hesitem em brandir suss
Armas CORLM o5 TRONstros que ameagam destruira
terra. Cuando estio nos campos, apenas seus simbo-
los sagrados os distinguem dos fazendeiros. As
comunidades com vinculos fortes com Frey
quase sempre tém grandes populapoes de elfos
ou situam-se proximas de floresras onde exis
tem vilas élficas.
Os templos de Frey sio raros nas dreas
urbanas. O interessados conseguem encontri-los
nas regides rurais, entre os fazendeires ¢ rangers —
o5 principais seguidores do deus. Oz prandes salbes
de madeira dos santudrios abrigam torres de observa
¢l para vigiar os campes e menitorar o clima. Ao redor
dos saldes, hi estibulos, arsenais (uma ver que a5 armas
sio proibidas no interior do templo), celelros, depist-
tos de sementes ¢ muitas horras pequenas ¢
prasperas. Os templos de Frey geralmente criam os
melhores cavales de suas regites,
g visirantes dos templos de Frey sio recebidos
de forma amigivel, mas a verdadeira cordialidade
& reservada nos sepuidares silveseres, fadas & alfos
Todos que trazem noticias de ameagas 3 terra ou
aos clfos locais recebem atencio complera do
clero. Os rangers ¢ druidas Bons sempre encon-
tram um lugar seguro par dotmir ¢ uma refei-
cio gratis em qualquer remplo de Frey,

FREY

Ranger 20,/Clérige 20
Extra-Flanar (Médio
— Elfa)

Posto Divino: 18
Dades de Vida:
20d8+200 {extea-planar)
maig 20d 10+ 200 {Rgr) mais
20d8+200 (Cle) (1,120 FY)
Inviciativa: +22, sempre age pritneiro {13 Des,

+4 Iniciativa Aprimorada, Iniciativa Suprema)

Deslocamento: 18 m

CA: 36 {+18 Des, +18 diving, +31 natural, <9 deflexio)

Ataques®: Corpo a cotpo; ataque desarmade +76/371/+66/+61; ou magiz
toque +66 ou toque 3 distancia +76. "Sempre secebe 20 nas jogadas de
atague; jogue o dado apenas para verificar um sucesso decisivo,

Dana™ Aque desaemado 1d3+8; ou conforme a magia. *Sempre causa
dano maximo (desarmado 11 pontos).

Eace/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Araques Especiais: Poderes de dominio, habilidades divinas relevanres,
habilidades similares a magia, expulsar momos-vivos 16/dia,

Qualidades Especinis: Tragos raciaiz dos elfos, imunidades divinag,
Redugdio de Dano 71/+5, resisténcia a fojgo 38, conversio espontinea de
magias divinas, compreender, falar e ber todos es idiomas e faler direea
Mente com seres a gté 27 km, comunicacio remota, reino divine, lde
{mamsporde exalp ilimitado, wagem plenar ilimivada, inimigos prediletos
(migantes +5, goblindides +4, dragdes +3, aberragbes +2, morros-vivos
+1), BM 50, aura divina (27 km, CD 37).

Testes de Resistémcia® Fore +60, Ref +70, Von +5% "Sempre recebe 20
nos testes de resisténcia,

Habilidades: For 27, Des 46, Con 30, Int 28, Sab 28, Car 29,

Pericias®: Empatiz com Animais 450, Escalar 453, Concentragdo +60,
Oficios (forjaria) +5%, Oficios (construgdo) +59, Diplomacia +56,
Adestrar Animais +54, Cura 459, Esconder-ge +63, Intimidar +43, Senso
de Direcio +54, Saltar «53, Conhecimento {arcano) +54, Conhecimento




{naturezz) +54, Conhecimenio {plancs) +49, Conhecimento (religiso)
+54, Ouvir +39, Furtividade +63, Cavalgar {cavalo) +68, Espicnar +49,
Procutar +52, Senti Motivagio +44, Identificar Magia +55, Observar
+59, Natagdo +53, Usar Cordas 464, Sobrevivéncia +55. “Sempre recebe
20 nos testes de pericia,

Talentos: Prontidie, Lutar 23 Cegas, Trespassar, Magias em Combare,
Reflexos de Combare, Desviar Objetos, Esquive, Especializagdo,
Expulsio Adicional, Trespassar Aprimorado, Agarear
Aprimorado, Iniciativa Aprimornda, Atague
Desarmado Aprimorado, Reflexos
Ripidos, Usar Arma Comum
[areo longo compaosta}, Usar
Arma Comum (aroo curto
compasto), Usar Arma
Comum {arco longe), Usar
Arma Comum (espada
longa), Usar Arma Comum
{sabee}, Mobilidade, Araque
Poderoso, Deslocamenio,
Araque Atordoante, Rastrear,
Acuidade com Arma (golpe
desarmado}, Ataque
Giratgrio.

Imumnidades Divinas:
Dano de habilidade temporirio
€ peTInnente, acido, frio, efei-
tos de morte, doenga, desinte-
gragie, eletricidade, drenar
CTIETIa, efeitos de agio mental,
paralisia, veneno, son, atordoa-
FenTo, TEAnSImUrEcio, aprisio-
namento, banimento.

Habilidades Divinas
Relevantes: Alterar Forma,
Alrerar Realidade, Alterar
Tamanhao, Meramagia Auiomatica
{acelerar magias de clérign), Colpe
Anri-Crinmea {giganres), Comandar
Plantas, Controlar Crizmeas (elfos),
Bencao Divina {Destrezal,

Velocidade Divina, Esquiva Divina,
Radiincia Diving, Escudo Diving,
Dominio Adicional (Ar), Dom da Vida,
Redugdo de Dano Superior, Vida e Morre,
Vida ¢ Morte em Masea, Poder da

Marurera, Metamorfose, Falar com Criaturas
{plantas), [niciativa Suprema,

Metamorfose Verdadeira, Ferir Inimigo,

Poderes de Dominio: 18/dia expulsar *
et destruir criaturas da rerra, ou fascinar ou
comandar criaturas do ar; +1 nivel efetivo para
conjurar magias com o descritor [Bem]; 18/dia fascinar
ou comandar planas; 18/dia expulsio aprimorada,

Habilidades Similares a Magia: Frey uiliza estas habilida-
des como um conjurador de 252 nivel, com excegio de magias do Bem,
que utiliza como um conjurader de 29" nivel. A CD par os restes de
Tesisréncia é 37 # nivel da magia. Ajuda, amdar no ar, pele de drvore, banein
de liminas, corrente de weldmpagos, cajado vive, comandar plantas, controlar
plantas, contralar o clima, controlar os ventos, dissipar o mal, grups de elementars
[Apenas como magia do Ar), resisténcia a clemenios, constrigio, sermerthe de fogo,
eictudo do fopo, coluna de chanras, forma gasosa, csqeentar metal, s sagrada,
destruigia sageada, palevra sagrada, circtelo nuigees contra o meal, névas obseure-
cente, empliar plartas, egfera prismatica, profegao confm o mal, repclic madein,
leiz cegante, homens vegebais, invosar crinfums IX {apenas como magia do

| Bern), wio de sol, explosio solar, munalha de espinios, cicone, munifhn de vento,
Magias de Clérigo/Dia: 6/9/8/8/8/8/6/6/6/5; CI1 base = 19 + nivel
| da magia.

Magins de Ranger/Dia: 6/5/5/5; CI base = 19+ nivel da magia.

Inventario: Frey possui Shidbladnir, um barco construido pelos andes
capaz de abrigar todos os Aesir ¢ navegar a uma velocidade de 30 m/h ares-
vés da terra, do mar ou do céu, Ele pode ser dobrado para caber no balso
de Frey A divindade teve uma espada lospa, dangaring, defensone, do foque
espectral afinda +5, mas 3 enfregou 20 seu eseudeirs, Skirnir, como recom-
Pensd POT aTTANFAT 00U CRETMENia Com i giganta Gerd.

Outros Poderes Divings
Como uma divindade maior, Frev recebe automaricamente o melhor
resultado possivel em qualquer jogada
(inclusive jogadas de atague, dano, testes e
testes de resisténcia). Ele é imorral,
Sentidos: Frey pode ver (usando sua
visdo normal ou visio no escuro}, ouvir,
tocar e cheirar a uma distincia de 27 km.
Usando uma agéo padrio, é capaz de
perceber qualquer coisaa até 27 km de
seus seguidores, objetos ou locais
sagrados, ou qualquer lugar onde um de
sens titulos oo nomes tenham sido
pronunciados na dlrima hora, Ele pode
estender sua pereepeio a aré vinte locais
simultancamente, Capaz de blogquear a
perceppio de divindades de mesmo
posto ou inferior em dais loeaiz simul-
taneamente dutante 18 horas,
Percepgio do Aspecto: Frey percebe
qualquer coisa que afere 2 vida vegeral
{rerra, mar, ach @ puers, artes, oficios ¢
conjuragio de magia praticadas por
elfos, ou qualguer guerra no instante em
que acontecem ¢ até dezoito semanas no
passado e no futweo.
Actes Automaticas: Frey pode urili-
zar Cficios (forjaria), Oficios (constru-
i), Conhecimento (arcane), Conheci-
mento {natureza), Conhecimento
{plinps} ou Conhecimento {religido)
como uma agio livee quando a CD da
tarefa for 30 ou menos. Capaz de executar
até vinte apdes livres por rodada.
Criar Irens Migicos: Frev pode criar
Y qualquer irem miigico relacionado a
'{' comandar ou controlar plantas,
# Blodug-Hofi, cavalo lendirio de
Frey: NI 8: animal Grande; 18d8+144 DV
(288 PV Inie. +2; Desl. 24 m, vio 30 m
bom; CA 19 (togue 11, surpresa 177, Corpo
a corpos 2 cascos +22 (dane: 2de+a),
mordida +17 (dane: 1d6+4) OF Fare; Tend.
N; TR Fort +20, Ref 413, Von 48 For 28,
Des 14, Con 26, Int 2, Sab 14, Car 10,
Peritias ¢ Talentos: Ouvir 48, Observar +£.
2 Gullin-Bursti {Pélos Dourados),
javali de Frey: ND & animal Endrme
218105 DV (273 PV); Inic. —1; Desl. 24 m, vio 30 m bom; CA 17
(1oque 7, surpresa 17} Corpo 2 corpo: mordida +25 {dane: 1d8+12); AE
Feroctdade; QE Luz, fare; Tend. W, TR Fort +17, Ref <11, Von +8; For 35,
Deg B, Con 21, Ine 2, Sab 13, Car 8
Pericias ¢ Talentos: Cuwvic +8, Observar +8.
Feragidade (Ext): Capaz de continuar lutands sem penalidzdes quands
cativer incapacitado ou morrendo (entre —1 ¢ -9 pontos de vida).
Luz (Sob): A pelagem do javali emanz a luminosidade propercional a
i m-(‘]'lj.
@ skirnir, escudeiro de Frey: Semideus (posto divine o) Balag
Humandide Médic; 20410120 DV (320 PV}; Inic. +4; Desl 36 m; CA
32 (oque 12, surpresa 32); Corpoa corpo: espada de Friys 34/429/424/4 19
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{dano; 148417, dec. 15-20), esoiedo grande de ago, animade do esmagamento

+25 (dano: 1d8% AE Destruir o mal (42 no atague e +20 pontos de dana),

5/ dia expulsar mortos-vives; QF Aum de coragem, delecdar o mral, graga

divina, sadde diving, e pelas mios (40 Pvfdia), remover doengos

&fsemana, caracteristicas de semideus; Tend. LE; TR Fort +23, Ref +11,

Vion +13%; For 26, Des 10, Con 22, Int 8, Sab 15, Car 14,

Feririgs ¢ Talentos: Concentragio +16, Diplomacia 422, Adestrar
Amnimais +22, Cura +22, Salrar +2, Conhecimenro (religiio) +9, Cavalgar
(eavalo) +20; Trespassar, Trespassar Aprimorado, Sucesso Decisivo
Aprimorado (espada longa), Iniciativa Aprimaorada, Atague Poderoso,
Separar, Foco em Arma (espada longa).

Carsderistias de Semidens: Imune & rransmutagio, drenar energia,
dano de habilidade e poririo ¢ permanente, efeitos de agio mental,
eletricidade, frio, dcido; resisténcia a fogo 20, RD 35/++; RM 32; Imoral.

Magias de Paleding/Dia; $/%/3/3; CD base = 12 + nivel da magia.

Irmentdrie: ermadura de balalha da |n1'u]n¢mbr]ilfndr, o logue u;'sptl:lm] i,
escudp de ago grande, animado, do csmagamento +5, espada migion de Frey,
batas de camihar ¢ jarla:r. aanlo |'Irr vesastencia 45,

Divindade Intermedidria

Simbolo: Falcio

Plano Maral: Aspard

Tendéncia: Meurro e Bom

Aspecto: Ferrilidade, amor, magia,
vaidade

Seguidores: Bardos, feiticeiros, magos,
amantes, maridos e esposas, elfos,
gnomos, meio-clfos

Tendéncia dos Clériges: CB, LE NB

Dominios: Ar, Encantamento, Bem, Magia

Arma Predileta; Espada longa

Freya {fréa) é a divindade do amor erdtico ¢ sensual, habilidosa na prévica
da magia. Alguns mitos dizem que ela ensinow a arte da bruxaria dos Vanir
aos Acsir. Freya ¢ filha de Njord ¢ irmd gémea de Frey. Ela se deleita com
a poesia romantica ¢ ¢ considerada a mais magnanims das deusas. Freya
chora ligrimas de ouro quando sen marido, Odur, parte em suas viagens,
Ela possui o Colar dos Brisings, is vezes chamado Brisingamen, uma jéia
incrivelmente bela e valiosa criada pelos andes. Ela cavalga para 2 baralha
em uma carruagem puxada por ledes gémeos Metade dos homens mortos
em combate, e wodas as muiheres, vio para o salio de Freva, Sessrumnir.

Dagma

s seguidores de Freya costumam ser exuberantes e passionais. Mio
importa 0 que fagam, fazem com total entusiasmo, O culto de Freva &,
racial ¢ culmuralmente, um dos mais diversificados entre 0s Asgardianos;
cles enconmram beleza na magia e vice-versa. A aparéneia fisica & lrrele-
vante a0s inicizdos em potencial. Em vez disso, esres devem demonstear o
tpo de zelo apotado pelo culte,

Clero e Templos

O clérigos de Freva cultuam seu papel comoe divindade guerrein, prati-
cando ativamente 3 arre da guerrs, incluindo as artes arcamas. Mudros
clérigos sdo feiticeiros ou magos além de sacerdores.

Os templos de Freyn sio decorades de forma exuberante com o ours,
que & seu presente a0 mundo, As ports se abrem pan o sol poente, pois
Odur retorna para sua espoza durante o creplisculs. 08 remplos abrigam
dreas de exibigao fortemente guardadas, onde jaias suntuosas jazem como
oferendas a Freya. Também contém arsenais, bibliotecas arcanas, drcas de
treinamento ¢ laborardrios de magia.

O3 visitantes des templos de Freva sSo recebidos por membros entu-
siastas da comunidade ou do clero. A recepeiio calorosa se dissipa rpida-
mente s¢m a oferenda de uma jéia ou uma expressio honesta da paixdo
valorizada pela divindade, As ofertas de conhecimente migice, itens ou
cangdes sio zceiras 3o bem qUARTO 35 jhias,

FREYA

Guerreiro 20/ Feiticeiro 20

Extra-Planar {(Médio}

Poseo Divino: 15

Diados de Vida: 20d5+160 (extra-planar) mais 20d10+160 (Guel mais
2044160 {Far) (920 PV)

Imiciativa: +16 (+12 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 18 m, voo 60 m perfeito

Ch: 82 (+12 Des, +15 divino, +28 notural, 417 deflexio)

Aragues; Corpo a corpo: espada fenga dinparing ¢ de armazenar magias +3
+E9+64 50+ 54; ou magia: togue +63 ou toque i distincia <57,

Dano: Espadn onga dengaring ¢ de armazenar magens +5 1d8+19, dec. 17-20;
ou conforme @ magia,

Face/Alcance: 1.5 m por 1,5 mf1.5 m

Ataques Especiais: Poderes de dominio, habilidades divinas relevantes,
habiliclades similares 2 magia.

Qualidades Especiais: Tragos Raciais dos elfos, imunidades divinas,
Redugio de Dano 50/+4, resisténcia a fogo 35, compreender, falar ¢ los
todos of idiomas e falar diretamente com seres a aré 22,5 km, comuni-
cagio remota, reino divino, tefdrangporte exala ilimitado, viegem plonar
ilimirada, Bymiliar (garos), BRM 47, aura divina (450 m, CD42)

Testes de Resisténcia: Fort +55, Rel +59, Von <85,

Habilidades: For 27, Des 34, Con 26, Int 27, Sab 27, Car 44,

Pericias®: Alguimia +50, Avaliagio +45, Blefar +39, Escalar +50,
Concentragio +50, Oficios (forjaria) 455, Oficios (construgio) +33,
Diplomaciz +58, Ohrer Informagio +54, Adestrar Animais +54,
Esconder-se +30, Mensagens Secretas +47, Intimidar +54, Saltar +50,
Conhecimento  {arcanc] +30, Conhecimente (natureza) +45




Conhecimento (planos) +45, Conbecimento (religidio) +45, Ouvir +27,
Cavalgar {cavalo} 56, Espionar +46, Procurar +47, Sentir Motivagio
+48, ldentificar Magias +51, Observar +49, Natac3o +50, “Sempre
recebe 20 nos testes de pericia.

Talentos: Prontidio, Lutar is Cegas, Trespassar, Magias em Combate,
Reflexos de Combate, Esquiva, Potencializar Magis, Tolerincia,
Aumentar Magia, Ignorar Componentes, Especializacio, Estender
Magia, Olhos na Muca, Trespassar Aprimorads, Sucesso Decisivo
Aprimorado  (espada  longa), Desarme Aprimorado, Iniciativa
Aprimorada, Imobilizagio Aprimorada, Usar Arma Comurm (arco longe
composta), Usar Arma Comum (arco curto compostol, Usar Arma
Comum {arco longo}, Usar Arma Comum (espada longa), Usar Arma
Comum (sabre), Maximizar Magla, Mobilidade, Combare Monmdo,
Ataque Poderoso, Sucesso Decisivo Poderoso (espada longa), Saque
Rapido, Investida Montads, Investida Implacivel, Deslocamenta,
Atropelar, Foco em Arma (espada longa), Atague Girardric.

Tragos Raciais dos Efos: +2 de bonus mcial nos testes de resisténcia
de Vontade contra magias ou efeitos de encantamente; visio na penum-
bra; pode realizar um teste de Procurar sempre que estiver a 1,5 m de uma
porta secrets ou escondida, coma se estivesse procutando ativamente,

Imunidades Divinas: Dane de habilidade temporirio ¢ permanente,
deidey frie, efeitos de morie, doenga, desinegracio, elerrcidade, drenar
EneTga, efeitos de af30 mentzl, paralisia, veneno, smno, nordoamenes,
rransmitagio, aprisionamento, banimento.

Habilidades Divinag Relevantes: Alterar Forma, Alterar Realidade,
Alterar Tamanho, Escudo Divino em Ares, Metamagia Automdrica (acele-
rar magias de feiticeiro}, Controlar Criaturas (qualquer criamum que possa
conjurar magias on usar habilidades similares), Raio Diving, Velocidade
Diving, Esquive Diving, Inspirscio Divina (amor e desejo), Escudo
Divino, Conjuragic Divina, Dominic Adicional [(Encantamental,
Movimento Instantines, Contra-Migica Instantdnes, Raio Diving em
Massa, Distinguir Magia, Metamorfose.

Poderes de Dominie: 20/dia expulsar ou destruir criaturas da terra,
ou fascinar ou comandar criameras do ar; 15/din sumentar Car em +4 por
1 minute; +1 nivel eferive para conjurar magias com o descritor [Bem];
utilizar itens magicos de complemento de magia ou stivagio come um
feiticeiro de 207 nivel.

Habilidades Similares a Magia: Freva uriliza estas habilidades como
urn conjucador de 25° nivel, com excecio de magias do Bem, que utiliza
come wm conjurader de 26° nivel. A CD para os testes de resisténcia é 42
+ mivel da magla. Ajuda, andar wo ar, rampe antimagia, berreiva de liminas,
acalmar emogies, corvenle de relimpagos, enfirtionr pessoas, enfeitipar monstyos,
controlar o diva, controlar os ventos, erdem, dissipar o mal, dissipar magia, domi-
nar manstros, grupe de elementaiz (apenas como magia do Ar), emogies, formne
gasasa, tarefa/missdo, avrn sogyad, destritigio sagneda, palorm sagrada, identifi-
eagita, trarisferineia de poder divino, insanidade, civenlo mdgics contra o mal,
dishungito de Mondenkainen, cura indefectivel de Nyshal, névoa obscurecente,
profegdo caning ¢ snal, prodegio conbra magias, vesisléncia 4 magia, severler magia,
sugestn, invedtr erfahinss X (apenas come magia do Bem), ciddoe, weralla
de venta,

Magias de Feiticeiro/Conhecidas (Miveis 0-17;
&/1110/10/10/10 /99 0/9/3/3/3/3/2/2/ 2/2; CD base = 29 + nivel da
magia): 0~ marca sreana, delectar magia, deleclar venesos, romper mortoswivag,
ntdias meigiras, abriv/fechar, prestidigitagao, ler magias, vesidéncia; 1° - enfeitipor
pessoas, mecun acelernde, saltor, armadura arcane, profegdo contva o caos, 2° -
tranea anana, cegaeivasurdes, sublar, forge do towero, oilidade feling; 32 — disa-
par magia, bola de fogo, wie, forma gaosa; 4% — regar nraldipio, enfeilipar mons-
fros, confusde, medo; 3% — conlate extraplanar, dominar pessoas, sonho, mumalha
de ferra; 6° — corvente de relimpagos, contralar o dirllirt, carme para pedi; 79 -
passeia etéven, espada de Movdenkainey, inverler a gravidade; 82 — dlone, ordem,
forma elérea; 9% — Jorminar monstros, dircale de teletransporte, desejo.

Outros Poderes Divinos

Como uma divindade intermediicls, Freya recebe autematicamente um
resultado 20 em qualguer teste. Ela rrara uma jogada igual 2 1 em araques

e testes de resisténcia normalmente, ¢ nio como falha automadtica. Ela é
imorral

Sentidos: Freya pode ver (utilizando sua visio normal ou visio na
penumbral, ouvir, tocar ¢ cheirar a uma distincia de 22,5 km., Usando uma
apdo padrio, ¢ capaz de perceber gualquer codsz a aré 22,5 km de seus
seguidares, objetos ou locais sagrados, ou qualquer lugar onde um de seus
titules ou nomes tenham sido pronuncizdos na dlima hora. Ela pode
estender suz percepgio a até dez locais simulteneamente. Capaz de
bloguear a percepcio de divindades de mesmo posto ou inferior em deis
locais simultaneamente durante 15 horas.

Percepgio do Aspecto: Freya percebe qualquer coisa que envolva
romance ¢ paixio romantica e quando qualquer individuo cria um objero
de valor superior a 10.000 PO no instante em que acontece ¢ quinge sema-
nas no passado.

Agoes Automiticas: Freya pode urtilizar Avaliagio, Conhecimento
(arcamo) ou Identificar Magia como uma agio livre quando a CD da arefa
for 25 ou menos. Capaz de executar aré dex apdes livres por rodada.

Criar Itens Migicos; Freya pode criar qualguer arma mdgica, atmadura
mdgica, o irem maravilhose que posss ser utlizado por guerreiros, feiticei-
105 ou mages, desde que seu valor de mercado nio exceda 200,000 BO:

Clero e Templos

FRI

Dvusa da Almosfera, Bainha dos Deases -
Divindade Maior = E
Simbolo; Um grande gate .
Plano Natal: Asgard
Tendéncia: Meuo
Aspecto: Mascimenro,

fertilidade, amor :
Seguidores: Druidas, e =

amantes, adivinhos, marides e esposas, halflings
Tendéncia dos Clérigos: CM, LB, M, NB, MM
Domindos: Ar Animais, Comunidade, Conhecimento
Arma Predileta: A armas naturais dos animais cuja forma ela assume

Unia das diversas esposas de Odin, Frigga (fi-ga) preccupa-se principal-
mente com o lar e 0 amor entre 05 cinjuges. Ela € uma mulher aluiva,
Eraciosa & greneroe:, Frcqﬁcntcmcn te invocada durante O parto & mulheres
gue desejam engravidar, Sua tentativa de proteger Balder foi uma das
tnicas ocasides em que agiv para alterar o future que percebia. Ela tem
teés aing chamadss Snotra ("Sabedaria™), Syn ("Megagie™) e Vor (tdo sibia
que nada pode ser ocultade dela).

asnevs)  2p oRIvagg

Dogma
O culo de Frigga se concentra no nasciments e na renovagio, Seus segui-
dares incluem boiadeinos, criadores de gada ¢ casais esperando ou crianda
filhos. Seus clérigos estio confortiveis em lares familiares e nos campos,
O culto ensing 0% seguidores @ prestar atencio nos sinais e pressagios 4o
sen redor para ge prepararem para o future. Aceitar o destino néo significa
que o5 fiéis sejarn obrigados a esperar passivamente até que o5 eventos os
sobrepuijen,

O clere de Frigga é composto de pessoas simples, fundamentadas na eeali-
dade davida didria. Eles entendem a pressio de alimentar uma familia & as
predcupigies assotiados 2o parto. Trabalham para ajudar ¢ apoiar os fidis
e providenciar conforto quande necessirio. Com fregidéncia, o clero
presta servigos comeo parteiros entee 3 populaio local. Caso existam
animais selvagens dosnres ou feridos, o clérigos de Frigga viajam pela
terra procurando localizar e conter a fonte do mal.

Os templos de Frigga sio tio forres & defensiveds quanto os demais
santugrios Asgardianos, mas endem a ser mais simples @ menores,
Abrigam colegbes de instrumentos de ohservagio, salas particulares onde
clérigos ¢ Béis podem conversar e pequencs depositos de suprimentos
medicinais. Os templos rurais podem ter hospitais para animais
selvagens. As comunidades de halflings sedenvirios costumam erguer seu
proprio templo ou compartilhar o santuério das comunidades vizinhas!

s visitantes dos templos de Frigga encontram o conforto de um lugar
quente ¢ seco onde descansar, Agqueles realmente necessitados descobrem



que a cortesia ¢ 3 generosidade dos clérigos gio limitadas apenas pelo

descjo de tornar o suplicante suto-suficiente,

FRIGGA
Clérigo 20/Maga 20
Exira-Planar (Médio)

Posto Divine: 17

Dados de Vida: 20d8+160 (extra-
planar) mais 2048160 {Clr} mais
20d4+160 (Mag) (880 FV)

Iniciativa: +13 (+% Des, +4 Iniciativa
Aprimorada)

Deslocamento: 18 m, voo 60 m
perfeite

CA: 75 (+9 Des, +17 diving, #30
natural, +9 deflexiol

Atzgques”: Corpo a corpoc armi
natural {de acorde com a forma
animal) +65/460/455/ 40 ou
Magia: [OGJUE +65 0 1ogLe d
distinein +66. "Sempre recebe
20 nas jogadas de atague; jogue o
dado apenas para verificar um
sucesso decisive.

Dane®; Arma natural de acordo
com a forma animal 48, ou
conforme a magia.

“Sempre causa dano maxima,

Face/Alcance: 1.5 m por
1,5 m/1,5 m

Atagues Especiais: Poderes de
daminia, habilidades divinas
velevantes, habilidades similares
a magia, expulear mortos-vives

L6/dia.

Qualidades Especiais:
Imunidades divinas, Reducio
de Dano 52/+4, resisténeia a
fogn 37, resisténcia soniea 37,
conversho espontinea de magias
divinas, compreender, falar e ler
todos os idiemas e falar direta-
Mente com seTes o até 25,5 kmn,

COMmUnicaIo remors, reino
divino, felelmmsporte cxale ilimi-
tada, wiagem planar ilimitada,
familiae (garog), BM 49, qum
divina (25,5 km, CD 34).

Testes de Resisténcia® Fore +57,
Ref +58, Von +66.

“Sempre recebe 20 nos restes de
resisténcia,

Habilidades: For 27, Des 23,

Con 27, Int 32, Sab 44, Car 29,

Pericias™ Alguimia +57, Empatia com
Animais 44, Blefar <50, Concentragio +59, Conrrolar Forma. +66,
Oficios {fogjaria) +62, Oficios (construgdo) +62, Diplomacia +65, Obrer
Inf-::.rmrl.;:in +50, Adectrar Animais 458, Curz +£3, Mensagens Secretas
+44, Intimidar +52, Conhecimento (arcano) +62, Conhecimento (histo.
riay +57, Conhecimento (natureza) +57, Conhecimento (nobreza ¢
vealera) 457, Conhecimento (planos} +57, Conhecimento (religiio)
+E62, Ouvir +60, Cavalgar (cavalo) £34, Espionar +62, Procurar +52,
Sentic Motivagio 58, Identificar Magia +83, Obeervar +60,
Sobrevivencia +50, *Sempre recebe 20 nos testes de pericia,

Talentos: Prontidio, Lutar is Cegas, Trespassar, Magiss em Combate,
Reflexos de Combate, Forga Divina, Vinganga Divina, Esquiva,
Substitwicio de  Energla  (somica), Ignorar  Componentes,
Especializacio, Estender Magla, Expulsio Adicional, Iniciariva

Aprimorada, Mobilidade, Ataques Miiltiplos, Ataque Poderoso, Magiz
Persistente, Magia de Alcance, Escrever Pergaminhe
Magin Sagrada, Magia Silenciosa, Dominar Magia

Deslocamento, Magin Sem Gestos,

Imunidedes Divinas: Dane de habilic
dade temporiric & permancnte, dcido, (ta
efeitos de morte, doenga, desintegragio
elerricidade, drenar energia, efeios de agia
mental, paralisia, veneno, somo, arordos-
ments, (Fansmuagio, aprisionaments, bank-

menio.

Habilidades Divinas Relevantes:
Alterar Forma, Alterar Realidade, Alteras
Tamanho, Maesiria Arcana, Metamagia
Automitica (acelerar magias arcamas),
Invocar Criaturas (ankmais), Clatividén-
cia, Maestria Divina do Ar, Dominio

Adicional (Comunidade), Semido Hiper

Agugado (olfara), Do da Vids, Amplizr

Criaturas (animais), Resisténcia Energé-

rica Superior (sonica), Vida ¢ Morie,

Vida e Morte em Massa, Mente da Fera,

Poder da Marureza, Metamorfose, Falar

com Cristuras {animais), Magia Arcanz

Espontinea, Metamorfose Verdadeira,

Ferir Imimigo.

Poderes de Dominio: 17/dia
expulsar ou destruir crismeras da terr
ou fscinar o comandar crinuras do
ar; 17 dia cativar animais; 17/diz acal-
mar eheagdes; +1 nivel efetivo para
conjurar magias de Adivinhagdo,

Habilidades Similares a Magla:
Frigga wriliza esras habilidades como

wm conjurador de 27° nivel, com

excecio de magias de Adivinhacio, que
ela uriliza como um conjurador de 25°
nivel. A CD para os testes de resistén-
cia & 36 + nivel da magia. Amdar ne ar,
forma anenal, cipala de protegiio conlm
wida, bénpdo, acalmr animeis, corvemte de
relarmpagos, darividenciadcarvicudiénsia, come-
nledio comm i naturese, controlar o clima, condrolar
o5 ventos, destruipde mstefante, defectar portus
secrelas, deteclar pensannendtos, discermir localize-
po, adivinkagio, donenr animais, grupe de
elemienfais {apenas como magia do Ar),
ergonimar o caminha, sexta eentida, forma
gaensm, banguete de herdis, imobilizar animais,
beindas ¢ Wiglorns, cern complete s anasa,
milagre, névon shscierecente, omngiEn, figagita
belepation de Rary, refitgio, repeliv vermes, alte-
v forme, contivia, visio da verdads, cicloe,
nuvalla de vendo.
Magias de Clérigo/Dia: 6/11/10/10/10/10/8/58/8/8 CD base = 27 +
nivel da magia.
Magias de Mago/Dia: 4/7/7/7/6/6/6/6/5/%; CD base = 21 + nivel d4

magia.

Cutros Poderes Divinos

Como uma divindade maior, Frigga recebe automaricamente o melhor
resultade possivel em qualquer jogada {inclusive jogadas de ataque, dano,
testes ¢ testes de resisiéncia) Ela € imoral.

Sentidos: Frigga pode ver, ouvir & tocar a uma distincia de 25,5 km, ¢
cheirar 3 uma distincia de 51 km, Usando uma agio padrio, ¢ capaz de
perceber qualquer coisaaaté 25,5 km de qualquer animal. seus seguido-
res, objeros ou locals sagrados, ou qualquer lugar onde um de seus titulos




ou nomes enham side pronunciados na dltima hora, Ela pode estender
sug percepgdo a até vinte locais simultanesmente, Capae de bloquear a
percepcio de divindades de mesmo posto ou inferior em dois locais
simultaneamente durante 17 horas,

Percepeio do Aspecio: Frigga percebe qualquer coisa que afere o bem
estar de um animal no instante em que acontece e degessete semanas no
passado e no fumre.

Agbes Automiticas: Frigga pode wiilizar Empatia com Animais
Adestrar Animais, Cura, Conhecimento (arcana), Conhecimento (reli-
gido)l, Conhecimento (natureza), Espionar, ldentificar Magia ou
Sobrevivincin como uma agio livee quando a €D da rarefa for 30 ou
menos. Capiz de executar até vinte apbes livees por rodada,

Criar Itens Migicos: Frigga pode criat armaduras leves ou médiag,
qualguer arma simples, qualguer arco e qualquer irem relacionado a0

cuidado de animais,
(HEIMDALL

0 Devis Brillsante, Gurandifo da Bifvost, Sentinela =
e Asgard, Dente de Ouro, O Aricle

Divindade Intermediiria

Simbaolo: Gjallaborn

Plamo Matal: Asgard

Tendéncia: Leal ¢ Bom %

Aspecto: Vigilincia, visi, audicao, :
lealdade -

Seguideres: Guerreiros, paladinos,
sentinglas, guardas, andes

Tendéncia dos Clérigos: LB, LM, MB

Dominios: Bem, Ordem, Guerra

Arma Predileta: Espada longa

Alguns mitos afirmam gque Heimdall {reim-dal) & filho de piganres,
enquanto outras alegam que ele é simultaneamente filho de todas as
noves filhas de Acgir ¢ Ram, Heimdall visitou Midgard na forma humana
& passou trés noites, cada uma em uma casa diferente. Cadz casa o tratava
de forma distinta e ele amaldicoava ou abengoava seus filhos de scorde
com este tratamento. A conseqiiéncia foi o eswbelecimento das trés clas-
ses secizis do mundo Asgardiano: escravos, plebeus e nobres. O principal
dever de Heimdall ¢ soar sua trompa, Giallaharn, e avisar todos os deuses
da chegada do Ragnarak.

As profecias afirmam que na batalha final, o anquiinimigo de Heimdall,
Loki, roubard suz espada. Embora o deus esteja destinado a marar Loki no
Ragnarok, ele também morrerd logo em seguida devido aps ferimentos.

Dogma

O culto de Heimdall abrange as pessoas que estio nas fronteiras de sua
comunidade, olhando para fora e procurande ameagas. Ele airai guerrei-
ros de todos os tipes, além de nobres ¢ militares que acreditam em defesas
fortes. O clero ensina auediseipling, responsabilidade e obediéncia a
auroridsde.

Clero e Templos

Muitos dos clérigos de Heimdall ambém sae guerreiros ou rangers.
Embora sejam raros mas culturas Asgardianzs, os paladines e monges
rambém podem venerar o deus.

Os templos de Heimdall sio parte da defesa da comunidade ¢ incluem
pelo menos uma wrre de observagio, Tém seteiras no lugar das janelas ¢
suas porras sio barradas com facilidade. Os freqiientadores do templo
gostam de se henquetear, beber ¢ festejar, assim como qualquer
Asgardiano, mas tendem a fazedo em certas horas do dia ou da noite,
tomando cuidado para permanecerem capazes de executar seus deveres. A
maiotia das comunidades enxerga o templo como uma forma de foreale-
cer suas defesas o proteger melhor as pessoas do local.

s visitantes a0 templo de Heimdall sio examinades cuidadosamente
pot clétigos, que tentam imitar os poderes de percepiio de seu deus.
Tedos que teazem informagbes sobre a defesa do comunidade sio levades
a “salas de guers” repletas de mapas e planos defensivos.

HEIMDALL

Ranger 20/ Mago 20

Extra-Planar (Média)

Fosto Divino: 15

Dados de Vida: 20d8+180 (extra-plinar) mais 204104180 (Rgr) mais
20d8+180 {Clr) (1.060 FV)

Iniciativa: +12 (+8 Des, +4 Iniciativa Aprimerada)

Deslocamento: 18 m

CA: 69 (+8 Des, +15 divino, +28 natural, +8 deflexao)

Ataques: Corpo a corpo: espada langa anti-cviatura®, afinda ¢ erdeira 4
+76/+71/466/461; ou magiz togue +66 ou togue i distincia +63.
8498/ /+73/268,/+63 conrra extra-plonares malignos.

Dang: Espada longa anti-onalum®, afinda cordedrg +5 1d8+36, dec. 15-20, ou
conforme a maghi. “1d&+34/+2d6, dec. 15-20 contra extra-planares
malignos.

Face/Alcance: 1,5 m por 1.5 mf1,5 m

Atagues Eepeciais: Poderes de dominio, habilidades divinas relevantes,
habilidades similares 2 magia, expulsar morws-vivos 15/dia,

Omalidades Especiais: Imunidades divinas, Redugio de Dano 65,45,
rasisténcin a fogo 35, conversio espontines de magias divinas,
compreender, falar e ler todos os idiomas ¢ [alar diretamente com seres
a até 22,5 ki, comunicagio remata, reino diving, telelransporte exafo
ilimitado, viagem planar ilimitada, inimigos prediletos (gigantes +5,
goblindides +4, dragbes +3, aberraghes +2, morios-vivos +1], RM &7,
aura divina (450 m, CD 331

Testes de Resisténcia: Fort +56, Refl +55, Von +64.

Habilidades: For 32, Des 27, Con 28, Int 27, Sab 44, Car 27,

Periciag® Empatla com Animais 444, Tlefar +43, Escalar <51,
Concentragio +54, Oficios (forjaria) +53, Oficios (construgic) «53,
Diplomacia +52, Ober Informagio +34, Adesirar Animais +48, Cura
+62, Esconder-se +48, Mensagens Secretas +38, Intimidar +45, Senso de
Diregino +57, Saltar +51, Conhecimento {arcano) +48, Conhecimenio
(natureza} +44, Conhecimento (plancs) +35, Conhecimento (religiio)
448, Cruvir +59, Furtividade +48, Cavalgar {cavalo) +50, Espionar <39,
Procurar <48, Sentir Motivagio +52, Tdentificar Magia +48, Observar
+59, Matagio +51, Sobrevivencia +53. "Sempre recebe 20 nos testes de
pericia.

Talentos: Prontidic, Lutar is Cegas, Trespassar, Magias em Combate,
Reflavos de Combare, Esquiva, Tolerincia, Especializagio, Expulsio
Adicional, Trespassat Aprimorado, Encontrio Aprimorade, Sucesso
Decisive  Aprimorade (espada longa), lIniciativa Aprimorada,
Mobilidade, Ataque Podercso, Sucesso Decisive Poderoso {espada
longal, Saque Rapide, Deslocamento, Separar, Rasteear, Foco em Arma
{espada longa), Ataque Ciratdrio.

Imunidades Divinas: Dano de habilidade temporirio ¢ permanente,
dcido, frio, efeitos de morte, doenca, desintegragio, elerricidade, drenar
encrgia, efeitos de agfio mental, paralisia, veneno, sous, atordoamente,
IransmLUIACio, aprisionamenta, banimento.

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alrerar Tamanho,
Golpe Aniguilador, Golpe Anti-Criatura (gigantes), Senso da Batalha,
Clarividéncia, Inspiragio Divina {coragem), Tempestade Divina, Faco em
Arma Divino (espada longa), Especializagio Divina em Arma (espada
lenga), Sentido Hiper-Agucado (audigiol, Sentido Hiper-Agucado (visio),
Reducio de Dame Superior, Resisténcin o Magia Superior, Golpes
Trresistiveis, Metamerfose, Dividir e Separar, Ferir Inimigo.

Poderes de Dominto: +1 nivel efetivo para conjurar magias com o
descritor [Bem]; +1 nivel efetivo para conjurar maglas com o descriter
[Ordem].

Habilidades Similaves a Magia: Heimdall utiliza estas habilidades
como um conjurador de 259 nivel, com excegdo de magias do Bem ¢ da
Oxdem, que utiliza comoe um conjurador de 26 nivel. A CD para os testes
de tesisténcia & 33 + nivel da magia, Ajieda. bavreine de Lintinas, acalmar
ernoyies, ditads, dissipnr o caos, dissipar o wmial, poder divena, colina de clurnias,
imnolalizar mansivos, awrn sagrada, destruigiio sagrada, palavea sagrads, circuf
midgiee calne o caos, cireulo niigics eostlne @ mal, roupa encantada, arma magica,
ciler da endem, palavra de poder, cegar, palavm de pader, matar, polavia de poden,
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atordoar, prolepdo contre o coos, profegio conire o neal, escieda da bed, arma CIpiTi-
tuial, invecar evielungs IX (apenas como magia do Bem ou da Ordem):

Magias de Clérigo/Dia: 6/11/10/10/10/10/8/8/8/8; CD base = 27 +
nivel da magia.

Magias de Ranger,/Dia: §/7/7/7; CD base = 27 + nivel da magia.

Inventirio: Cuando Heimdall soa a crompa Crallahor, todas as coiar-
ras vivas tem chance de ouvi-la (Ouvir, CD $ em Asgard, 10 em Midgard
¢ 15 em Miflheim) Todes os Aesir ¢ Vanir a escutam aptomaticamente,
nio imporra sug localizagio. Qualquer pessos, exceto Heimdall, que tocar
o instrumento deve realizar um teste de Amacio (CD 408 ¢ um teste de
Usze Instrumento Migico (CD 20). Mesmo se oz testes obtiverem
sucesso, wedos o5 Aesir ¢ Vanit tém chanee de notar algo estranho no som
{Cruvir, CD 5). Quando Clallakarn sear, todos oz mormais num mio de 1,5
km devem ohrer sucesso em um teste de resisiéncia de Fortinde (CD 39)
ou ficardo atordeades durante 1d10 minutes. Os morais que fracassarem
no teste por 5 ou mais ficam permanentemente ensurdecidos.

Nivel de Confundor: 25 Feo: § kg,

Cutros Poderes Divinos

Como uma divindade intermediinia, Heimdall recebe automaticamente
um resultado 20 em qualguer teste. Ele rrara uma jogada igual 2 £ em

atagues e iestes de resisténcia normalmente, ¢ nio como falha sutomarics
Ele & timonial,

Sentidos: Heimdall pode rocar e chetrar @ umn distincia de 22,5 km, &
ver ¢ ouvir @ uma distincia de 45 km, Usando uma agic padeio, € capar de
perceber qualquer eofsa a aeé 225 km de seus seguidores, objenos ou
locais sagrados, ou qualguer lugar onde um de seus tirulos o nomes
tenham side pronuncizdes na dliima hora, Ele pode estender sua percep-
gio 1 até dez locais simulaneamente. Capaz de bloguear a percepgiio de
divindades de mesmao posto ou inferior em dais locais simultaneamente
durante 15 horas.

Percepgio do Aspector Heimdall percebe qualquer rentativa de
chegar a Azgard no instante ¢m gue se inigia e quinze semanas no passads

Agdes Automiticas: Heimdall pode wiilizar Ouvir, Procurar ou
Observar como uma agio livee quando 1 €D da tarefa for 25 ou menos
Capaz de execurar aré dez apbes livees por rodada.

Criar Itens Magicos: Heimdall pode crisr armaduras e armas migicas
e itens que melhoram a percepedo concedendo bonus 1 testes de Ouvir ou
Observar, desde que seu valor de mercade nio exceda 200,000 PO

Dieiesn da Morle ¢ do Submanda

Divindade Intermedidiria

Simbolo: Seu st

Plano Matal: Miflheim

Tendéncin: Meutre e Mau

Aspecto: Morte, submundo

Seguidores: Qualguer um
que tema a merte i
Tendéncia dos Clérigos: CM, LM, N.‘N{h"‘-, :

Dominios: Morte, Desiruigdo, Mal t__ &
Arma Predilera: Espada longa

Filha de Loki & da giganta .‘\.Ingrlmd.a, Hel (rél} foi confinada
em Miflheim pelos deuses. Bla surge como uma mulher
esquelética, cujo corpo ¢ bela ¢ adordvel de um lade, mas
morto e apodrecido do ourro. Apesar de seu aspecto
horrendo, ¢ o fitha menos monsmruosa deste casa-
mento de Loki (o5 outres dois filhos sio o lobo
Fenrir ¢ a serpente do mundo, Jormungandr),

Dogma
Hel nio ensina nenhum dogma aos seres vivos,
concentrando-s¢ nos sens lacaios mortos
Entretanto, hi um colee devorado a ela. Seus
membros meham que 3 sociedade o aprisiono, exilow
ou ignorou injustamente e fregientemente buscam
vinganga por ofensas reais ou imagindrias,

Clerc e Templos
Hel ndo wm um culo organizado. Seus poucos adoradares

vivos permanecem isolados, tramando contra rodos que
08 1n)iesyrRinm.
R HEL
A Clérigo 20/Mago 20
S8 Extra-Planar (Médio)
{ Posto Divine: 15
;r Dados de Vida: 20ds+180
{extra-planar) mais 20d8+180(Clr)
mais 20d4-+ 180 {Mag) (940 PV)
Imiciariva: +12 (+8 Des, +4
Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 18 m
| CA: 69 (+8 Des, +15 diving,
+28 natural, +5 deflexio)
Araquies: Cotpo a corpos cspada
fanga da deenga, profasa ¢ da sengr-




mmcatbe 3
+69/ 64459/ +54; ou magia
toque +53 ou togue i distineia +63.

Dang: Espada longe da doengn, profame ¢ do sangrmneento 5 1d8417, dec.
17-20 mais doenga (como a magia praga), ou conforme a magia,

EacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais: Poderes de dominio, habilidades divinas relevantes,
hakilidades similares a magis, fascinar mortos-vivos 19/dia, presenga
aterradora,

Oualidades Especiais: Imunidades divinas, Bedugio de Dano 50/+4, cura
acelerada 35, conversio ESpOnane: de magias divinas, cnmpn-e-tl_der.
falar e ler todas os idicmas e falar dircramente com seres a aré 22,5 km,
comunicagio remota, reine divineg, feletrstsporle exala ilimitade, viagen
planar ilimitada, familiar (ratos), RM 47, aura divina (450 m, CD 33).

Testes de Resisténcia: Forr £58, Ref +55, Von +60,

Habilidades: For 27, Des 27, Con 29, Int 44, Sab 32, Car 27

Pericias®: Alquimia +82, Blefar +53, Concentragio +84, Oficios {forjaria)
+92, Oficios {construgio) 92, Decifrar Escrita +52, Diplomacia +81,
Disfarces +53, Obter Informagio +63, Adestrar Animais <63, Esconder-
se +53, Mensagens Seeretas <70, Intimidar +67, Senso de Direcio +56,
Conhecimento.  (arcano) 492, Conhecimenro  (planos] +82,
Conhecimento {religido) +92, Ouvir +68, Furtividade +53, Cav&lgar
(cavalo) +47, Espionar +92, Procurar +42, Sentir Motivagin +56,
Identificar Magia 492, Observar +58. *Sempre recebe 20 nos testes de
pericia,

Talentos: Prontidio, Forga Divina, Esquiva, Potencializar Magia,
Aumentar Magia, lgnotar Componcntes, Especializagio, Eswender
Magia, Expulsio Adicional, Grande Fortitude, Foco em Magia
Aprimorade (Mecromancia), Sucesso Decisivo Aprimorado (espada
longa), Iniciativa Aprimorada, Vontade de Ferso, Magia Persistente,
Araque Poderoso, Maximizar Magis, Magia de Alcance, Repetir Magiz,
Escrever Pergaminho, Magia Silenciosa, Foco em  Magia
(Mecromancia), Dominar Magia, Magia Sem Gestos, Foco em Arma
{espada longa),

Imunidades Divinas; Dano de habilidade temporarie ¢ permanente,
acido, frio, cfcitos de morte, doenga, desinregracio, eletricidade, drenaz
encrgiz, cfritos de acio menml, paralisia, veneno, wng, atordoamenta,
IransIuEEEED, aprisicnaments, banimento,

M_

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Tamanho, Golpe
Aniquilador, Maestria Arcana, Metamagia Automatica
(acelerar magias arcanas), Golpe Anti-Criatura
{extra-planares Bonsg), Invocar Criaruras
{mottos-vivos), Cura Acelerada
Diving, Inspiragdo Divina (medo),
Foco em Magia Divino
(Mectomancia), Imunidade
Energética Adicional (fago),
Fresenga Aterradora (acionmda
quando Hel revela o lado
apodrecido de seu rosto),
Mios da Morte, Vida e
Morte, Drenar Vida,
Restauragao, Magia Atcana
Espontanes, Maestria dos
Mortos-Vivos, Qualidades
de Morto-Vivo,
Poderes de Dominio:
15/dia foque mortal (jogue
20de; se o alvo tocado possuir
menos PV que o resultado,
morrerds 15/dia destruir (+4
em aague ¢ +20 de dano pari
O afague com uma armajk +1
- nivel efetive pars conjurar
ﬁ"’" ) magias com o descritor [Mal].
/ Habilidades Similares a
Magia: Hel urtiliza estas habilidades come um
conjurador de 259 nivel, com excepio de magise do mal, que uriliza como
um conjurador de 269 nivel. A CD para os testes de resisténcia & 33 + nivel
da magia. Cricy movios-vives menores, blagmin, cousar medo, ciwulo de
destruipdo, praga, eriar martos-vivos aprirorados, criar movtas-vives, dremar forga
wilal, prolegita contra a morte, pmﬁlmr, |:|::pI|1!r'{ﬂu, |!|.'i!rlr(‘gm1'. dissipar o benr,
tevramiodo, doenga pleva, implasio, infligiv ferimentos exiticos, infligir ferimentos
leves, efvenlo nidgico conlre o Bem, protegac emtna o be, despedagar, matar, i
car erimturas 1X {apenas como mapia do mal), aum profana, newem profane,
grito da banshee.
Magias de Clérigo/Dia: 6/9/9/9/8/8/7/7/6/6; CD base = 21 + nivel
da magia, 36 mais nivel da magia para Necromancia.
Magias de Mago/Dia: 4/9/8/8/8/8/7/7/7/7; CD base = 27 + nivel da
magin, 42 + nivel da magia para Necromancia.

Outros Poderes Divinos

Como uma divindade intermediiria, Hel recebe automaticamente um
resultzdo de 20 em qualquer teste. Ela trata uma jogada igual a 1 em
ataques ¢ testes de resisténcia normalmente, ¢ nde como falha automitica.
Ela ¢ imorral

Senridos: Hel pode ver, ouvir, tocar ¢ cheirar a uma distincia de 22,5
km. Usando uma acio padrio, é capax de perceber qualquer coisa a até
22,8 km de seus seguidores, objetos ou locais sagrades, ou qualquer lugar
onde um de seus titulos ov nomes tenham sido promunciados na dlima
hora. Ela pode estender sua percepeio a aré dex locais simultaneamente.
Capaz de bloquear a percepgdo de divindades de mesme posto ou inferior
em dois locais simultaneamente durante 15 horas.

Percepiio do Aspecto: Hel percebe automaticamente qualquer
marte por doenga, acidente ou venceno envolvendo uma ou mais pessoas,
A55IM COMO EVENIoS em Cemitérios, no instnie ¢m gue acontecem e
quinze Semanas no passado.

Acdes Automiticas: Hel pode utilizar Alquimia, Intimidar ou Sentir
Motivacio como uma agde livee quando 2 CD da tarefa for 25 ou menos.
Capax de executar até deg agdes livres por rodada,

Criar Itens Magicos: Hel pode criar itens que causam dano, tenham
rendéncia maligna ou imponham penalidades a um ou mais alvos, desde
que seu valor de mereade nio exceda 200,000 PO

3
i
gl.
&
)
&
g
>




3
3
%
g
S
15
3
1§‘
3
By

HERMOD

Mensngrire dos Deuses, © Agil

Semideus

Simbala: Pergaminho alado

Plano Matal: Asgard

Tendéncia: Cadtico ¢ NMeutra

Aspecto: Sorre, comunicagio, liberdade

Seguidores: Bardos, mensageiros, arautos, vizgjanres,
elfios, halflings, meio-elfos

Tendéncia dos Clérigos: CM, CB, CN

Dominios: Caos, Sorte, Viagem

Arma Predileta: Sabre

Além de ser o mensageite dos deuses, Hermod acomparha as almas des
mortos a0 submundo. Quande os deuses precisavam de alguém para
interceder com Mel pels alma de Balder, Hermod se ofereces como
voluntirio e Odin permitiu que ele cavalpasse seu corcel Sleipnir durante

i viagem.

Dogma
O culto 3 Hermod concentra-se na resisténcia e na forma fisica, Ensina
esgrima, tivo, natagio, corridas de wodos os fdpos e corridas o cavalo a seus
seguideres, sereditande que estas sio as principais habilidades para aque-
les que precisam entregar mensagens.

Clerc e Templos

Os elétigos de Hermod dificilmente passam muito tempo na mesma
cidade. Com freqiiénciz, sio encontrados viajando a outras templos,
usando roupas durivels e desfrurande 2 jornada, Os
membros iniciantes do clero levam mensagens de
um nobre para curme, de cidade em
cidzde ou de remplo em templo.
Sempre estio dispostos
ajuclar vigjantes em dificul-
dades. B
s templos de Hermod io ?
conjunies de pequencs edifi- %
dos. Além de um salfo prinei-
pal, 2 maioria abriga uma
sala de treino ¢
estabulos. Muios
s¢ Situmm proxi-
mos a lagos ou
Tios, onde o
figis
praticam
natacio. =
Qs wvishantes dos ;"')‘g
templos de Hermod s
[Em uma recepgio i
calorosa & sio ;
interrogados de forma
cordial, mas complets, sobre os condigtes
de viagem, rumores e informapies acerca
dos lugares onde estiveram. Se comparrilha-
rem as informagdes com prontidio e honesti-
dade, o templo fornecers eomida e
bebida enquanta os visitanres tiversm
informacies a oferecer.

HERMOD

Barbare 20/Barde 20

Extra-Planar {Médio)

Poste Divine: 3

Dados de Vida: 20484320 (extra-planar} mais 20d12+320 (Bbe) mais
20cd6+320 (Brd) (1480 PV}

Imiciativa: +14 (410 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 21 m

CA; 46 {+10 Des, +3 diving, +16 natural, +7 deflexio)

Ataques: Corpo o corpoc sobre da welocidede +5 +59/459/ 4547449/ 45
adagn radtica afiade +5 +55/+50; on magia: togque +50 ou togque & distin-
cil +53

Dano: Sabre do veloeidede +5 1d6+1 2 dee. 15 20k m{.qga cddira r:lflr:hiul o5
1d4+12, dec. 17-20; ou conforme a magia

Eace/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1.5 m

Ataques Especiais: Poderes de dominie, habilidades divinas relevanies
habilidades similares a magia.

Qualidades Especiais: Imunidades divinas, Redugio de Dano 38/42
(4/=), resistencia a fogo 23, compreender, falar & ler vodos os idiomas &
falar diretamente com seres a aeé 4.5 krmn, comunicagdo remota, reine
divino, feletransparte exato ilimitado, conhecimento de bardo +27
muisica de barde 20/dia (muisica de protegio, fasinas, inspirar compe-
téncia, inspimr comagem, inspirar grandeza, sugestio), esquiva sobrens
wural (ndo pode ser flanqueads, +4 contta armadilhas), RM 35, auss
divina (2 m, CD 200, 6/dia furia aprimorada.

Testes de Resisténgia; Fore +51, Ref +45, Von +43,

Habilidades: For 25, Des 30, Con 42, Tnt 25, Sab 26, Car 25

Pericias: Blefar +35, Escalar +38, Concentragio +43, Oficios (forjaria) +25,
Oficies (constriegio) «25, Diplomacia +40, Disfarces +34, Arte da Fugs
+37, Obaer Informagio +35, Adestrar Animais +34, Mensagens Secrers:
+35, Intimidar +40, Senso de Diregdo +39, Saluar +38, Conhecimento
(arcana) +34, Conhecimento (geografia) +34, Conhecimento (histéria
+34, Conhecimento (local) +34, Conhecimento {nobreza ¢ realeza) +34,
Conhecimento (planos) +34, Conhecimento (religido) +34, Cuvir +31,
Furtividade +21, Aruagio +34, Cavalgar (cavalo) +39, Senir Motlvagio
+35, Observar +13, Maagdo +38, Sobrevivencia -33,

Talentos: Prontidio, Ambidesiria, Lutar 3s Cegas, Reflexos de Combare,
Esquiva, Especializacio, Prestexs, Sucesso Decisivo
Aprimorado (sabre), Desarme Aprimarado,
Iniciativa Aprimorada, Combater com

Duas Armas Aprimerado,

Mobilidade, Atague Poderoso,

Sxque Rapido, Corrida,

Deslocamento, Combater com

Duas Armas, Acuidade com

Arma (sabre), Foco em Arma

(sabre}, Ataque Girardrio

Imunidades Divinas: Dano de
habilidade temporirio & permanente,
acido, frio, efeitos de morte, doenga,
desintegragdo, eletricidade, drenar cner:
gia, efeitos de agio menral, paralisiz,
veneno, ane, iordoamentao,
trnsmutacio.

Habilidades Divinas

Relevantes: Velocidade

Divina, Esquiva Diving,

Foder da Sorte,

Caminhar

Poderes de
Dominio: «1 nivel efetivo
para conjurar magias com o descritor
[Caos], 3/dia realizar novamente
uma jogads; 3 rodadas/diz movi-
mentacio livre,




Habilidades Similares a Magia: Hermod utiliza estas habilidades
eome um conjurador de 13° nivel, com excegdo de magias do Caos, que
utikiza como um conjurador de 147 nivel. A CD para o5 testes de resistén-
clad 20 + nivel da magia. Afwda, aniraer condas, projepdo astval, eancelar encan-
Lanstensto, marlelo do caos, mante do cass, porie disensional, dissipar a ondem,
escudo enlripico, reene wocbermdo, enconar o cantnla, voo, movimentbegde lnere,
aser sagrada, localizar objedos, cirenla mdgico conl a ordem, milagre, despistar,
passagemn invisivel, profepdo conlre clementes, prolegdo contra o ordem, despecli-
qa, reverler mangin, invovar crintuis 1N (apenas como magia do Caos), tele-
transporte exato, palavea do cavs.,

Fiiria Aprimorada: Aplique as seguintes alteragdes quando Hermod
estiver em firia: CA 44; LesD PV corpo a corpo: sabwe do velosidade +5
262/ 462/+57/+52/+47 {dano: 1de+15, dec. 15-200, adagn cedlica aftada +5
+58/+53 (dano: 1d4+15, dec. 17-20% TR Fort +5+, Von +46; For 31, Con 45
Escalar +41, Concentrigio +45, Saltar +41, Natagio +41. Sua firia dura 22
rodadas ¢ ele nio fica fatigado,

Magias de Bardo Conhecidas (4/6/6/6/5/5/5 CD base = 17 + nivel
da magia): 0 - globos de luz, pasmar, detectar magin, som fantasma, huz, ler
magias; 1° — rean aeelendo, identifreagéo, anmedura arana, arma arigio,
prolecio eontra a ordem; 29 — aueldar, forpa do loumo, agilidade felina, tmobilizor
pessoas, confusndiv detocgdo; 3° — piscar, dissipar snagie, arnee mdgica aprimoradi,
o Uimsina afinda, observngdng 4° — deleclar observagao, lendas ¢ hislries, modificar
wemerin, prdrde prismidbico, grity 59 — eontalo extraplanar, sonbo, névoa
wentlal, despistar, imugem persistente; 6° ~ ¢omtrafar o dimn, observagio aprime-
rada, velocidade em massa, viagem extraplaner.

Outros Poderes Divinos
Come um semideus, Hermod rrata ema jogada igual 2 1 em ataques e testes
de resisiéncia normalmente, e ndo como falhz automirica. Ele & imortal.

Sentidos: Hermod pode ver, ouvir, tocar e cheirar a wma distincia de
4,5 km. Usando unsa acio padrio, ¢ capaz de perceber qualquer coisaa até
4,5 km de seus seguidores, objetos ou locais sagradas, ou qualguer lugar
onde um de seus tiubos ou nomes tenham side pronuncisdes na dltima
heea. Ele pode estender sua percepgio a até dois locais simultaneamente.
Capaz de bloguear a prreepgio de divindades de mesmo posto ou inferior
em dois locais simultanesmente durante 3 horas.

Percepeio do Aspecto: Hermod ¢ capaz de perceber qualguer evenio
relacionado a movimento, iransmissio de informagtes ou comércio que
envalva mil ou mais peeseas no inSmnte em gque scontece.

Agdes Automiticas: Hermod pode urilizar Diplomacia, Arte da Fuga,
Obter Informagio, Mensagens Secreras, Ouvir, Cavalgar ou Sentir
Motivagio como uma agie livee quando 3 CD da tarefa for 15 ou menos.
Capaz de execuitar aré duas apdes livres por rodada,

Criar Itens Magicos: Hermod pode criar itens migicos relacionados
3 eomunicagio, movimento, viagem ou supemgda de obsldoulos, como um
anel da natagio, desde gue seu valor de mercado nio exceda +.500 PO,

- LOKI

Des da Malicin, do Conflite ¢ do Fag,
O Dissinmabnda, © Trapacei,
O Metrmorfo, O Vigjente Celestial
Divindade Maior
Simbele: Chama
Plano Natal: Anes da morte de Balder,
Asgard; depois, Midgard
Tendéncia: Caotico ¢ Mau
Aspecto: Ladries, enganagio, assassinato
Seguidores: Ladinos ¢ assassinos
Tendéncia dos Clérigos: CM, O, MM
Dominios: Caos, Destruigio, Mal, Enganacio
Arma Predileta; Adaga

Loki (l-qui) é uma figura ambigua na mitelogia Asgardiana. Um jovem
belo ¢ intelipente, fregiientements acompanhava os deuses em suas
viapens. Muitas bendas sobre Thor mencionam Loki como sew compan-
heire, Ele ¢ o morador mais jovem de Asgard; alguns mites afiemarm que
era filho dos giganres Farbauti ¢ Laufey, enguanto outros o posicionam na

eriagin ao lado de Odin. Loki é excelente em subverter 2 ordem e encon-
trar solugdes ¢ tespostas que os ourros deuses sequer podem considerar,
Com fregiiénets, Loki se diverte pregande pegas nos outros deuses. Ele
consegue 1ssUmir virias formas ¢ mins vezes se transforma em mulher,
Loki ¢ responsivel pela maioria dos tesowros mais valiosos dos deuses,
desafiande os andes a superarem o presente trocado pelo cabelo de SiE
Loki ndo e torna realmente maligno ou ameagador aré a chegada do
Ragnarok. Devido ao seu papel v morte de Balder, Odin wransforma um
de seus filhos, Vali, em lobo ¢ o sriga eonrea o outen, Marli. Os deuses usam
as entranhas de Marfi pam prender Loki em uma caverna ¢ colocam uma
serpenie vencnosa sobre ¢le, para que o veneno pingue sobre seus feri-
mentos. A esposa de Loki, Sigyn, fica com ele ¢ tenta proteger o marido do
veneno. Quando o veneno atinge Loki, seus espasmos de dor provecam os
rerremotos. Loki esta destinado a se liberrar duranee o H:a,gn::mk.

Dogma

© eulte a Loki geralmente é secreto. Apesar de ter um papel consrurive
na sociedade, o culto ¢ pouco respeitade ¢ seus membros conhecidos
podem ser exilados. Os iniciados acreditam sjudar as pessoas anavés de
suas pegas e sen humor. Embor alguns considerem as pisdas cruéis, elas
raramente geram ferimenzos duradouros. Em ver disso, so formas de
encomajar suas vitimas a olhar a vida sob outsa perspectiva e adquiric
conhecimento.

Ag [ormas mais sombriss do culto pregam o assassinaro, a desordem ¢
radas as formas de caos mundano, Estas versies mais sinistras se tornam
comuns apds 2 morte de Balder, quande Loki s alia acs gigantes contrt 05
Aspardianos,

Clero e Templos

Similar s0¢ membros de seu culto, os sacerdetes de Loki rendem a se
manter no ponimare, Quase sempre tém outmas profissies além de cléri-
E0 ¢ muitos sio feiriceiros ou ladinos,

% templos de Loki nio possuem janelss e geralmente ficam no
sitbsolo, iluminades por tochas ¢ ourras chamas Do exterior, parccem
lojas comuns ou a entrade de cavernas pequenas e simples. Os remplos
incluem arseniis, venenos & QUIEDS INSIMIMERICS de dt‘ilﬂliqiﬂ. além de
instrumentos paca piadas de mau gosto,

Ok visitantes des remplos de Loki sdo raros, Tedos que os encontrm
normalmente o fizem de mareira intencional, em busca de iniciagio ou
porque ji sio membros. Todos que descobrem os templos por acaso sio
rratados com uma curiosidade motivada pl!]:l suspeita (na melhor das
hiposeses) ou vieléneia direra, Os gigantes, por outro lado, tém uma recep-

i calotos e o apoio do sacerdécio.

LOKI

Ladino 20/ Feiticeiro 20

Extra-Planar (Médio)

Poste Divino: 16

Dades de Vida: 20d8+160 (extea-planar) mais 20ds+160 (Lad) mais
20d4+160 (Fet) (840 PV)

Iniciativa: +15, sempre age primeiro {+11 Des, +4 Iniciativa Aprimorada,
Iniciativa Suprema)

Deslocamento: 18 m

CA: 85 (+11 Das, #16 divino, +29 nameral, #17 deflexio)

Ataques®: Corpo a1 corpor adega do venene, cadlica ¢ profome +5
+73/068 463 458; ou magiz toque +66 ou togue b distincia +67.
“Zempre recebe 20 nas jogadas de ataque; jogue o dado apenas para veri-
ficar um sucesso decisive,

Dano® Aduga do venene cadhica ¢ profana +5 144213, dec. 17-20 mais
veneno (limina da morte, CD 20, 1d6 Con/2de Conl; ou conforme a
magia. *Sempre causa dano miximeo (adaga: 17 pontos).

FacefAlcance: §,5 m por 1,5 m/1,5 m.

Ataques Especials: Poderes de dominio, habilidades divings relevanres,
habilicades similares a magia, ataque furtive +13dé, gelpe incapaci-
Tante, OpOrTUnisT,

COualidades Especiais: Imunidades divinas, Redugio de Dano 51744,
compreender, falar « ler todos os idiomas e falar diretamente com seres
aaré 24 km, comunicagio remota, reino divino, telelmniporte exalo ilimi-
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tade, viagem planar ilimitada, familisr (lobos), evasdo, smortecer
tmpacto, evasio aprimormda, esquiva sobrenarural (ndo pode ser flan:
queado, +4 contra armadilhas), RA 48, aura divina (24 km, CD 43),

Testes de Resisténcia®: Forr +56, Bef 459,

WVon +56. “Sempre recebe 20 nos testes de
TesisIEncia.

Habilidades: For 27, Des 32, Con 27, Int 29,
Sab 27, Car 44.

Pericias™: .'\rquiml:l #51, Avaliagio «353,
Equilibrio +59, Blefar &1, Escalar +52,
Concentmagio +50, Oficios (forfaria)

#57, Dficios (consmmegio) +57,
Diplomacia +69, Operar
Mecanismo +53, Disfarces <61,
Arre da Fuga 455, Ober
Informagio +61, Esconder-se +55,
Mensagens Secretas +32,
Intimidagio +65, Saliar +36,
Con h:tlmrntn {ﬂ:l'l:inﬂ} +51,
Ouwir +54, Furtividade +55,
Abrir Fechaduras 53, Punga
+57, Ledtura Labial a49,
Espionar +43, Procurar +53,
Sentir Motivagio 452,
Identificar Magia +51,
Observar +54, Natagio +49,
Acrobacia +56. “Sempre
recebe 20 nos testes de
pericin

Talentos: Prontidio, Luar
ds Cegas, Trespassar,

Magias em Combaie,

Reflexos de Combate,

Esquiva, Potencializar

Magia, Aumentar Magiz,

Especializagdo, Estender

Magia, Sucesso Decisivo

Aprimoracdo (adzga), Iniciztiva

Aprimorada, Mobilidade, Atque

Podeross, Szque Rapido, Magia

Silenciosa, Deslocamento, Magia Sem Gestos,
Acuidade com Arma (adagal, Foco em Arma (adaga),
Ataque Giratorio,

Imunidzdes Divinas: Dano de habilidade remporirio e permanente,
dcido, frin, efeites de morte, doenga, desintegragdo, eletricidade, drenar
energin, efeitos de agio menral, paralisia, vensna, e, atordoamenra,
Iansmuatecio, :l'prisiun;lmc nicy, 'D;ni.mc'nm_

Habilidades Divinas Relevanves: Alverar Forma, Alreear Realidade,
Alverar Tamanho, Metamagia Auromitica (acelerar magins de feiriceiro),
Sense da Bawalha, Velocidade Diving, Esguiva Divina, Libia Divina,
Ladino Divino, Atague Furtive Divine, Dominie Adicional (Destruigdo),
Imunidade Energérica Adicional (foge), Mios da Morre, Conrra-Migica
Insranrines, Vids ¢ Mone, Vida ¢ Morte em Massa, Metamorfose,
Imiciativa Suprema, Meramorfose Verdadeira, Onda do Caos, Ferir
Inimigeo,

Poderes de Dominio: +1 nivel slenivo PRC3 COnjuIac Magizs com o
descritor [Caos), 16/dia destruir {+4 em ataque e +16 de dano para o
ataque com uma armak +1 nivel efetivo para conjurar magias com o
descritor [Mal],

Habilidades Similares a Magia: Loki urilizs estas habilidades camo
um cenjurador de 267 nivel, com excegio de magias do Caos e do Mal, que
aeilizs como wm dnnjundnr da aro n:'-n;-l. ACD parm 0F festes |;!I," resisien-
cia ¢ 43 + nivel da magia. Animay objetas, Masgfémia, transfarmagdo mansenti-
wea, mavielo do cans, efrenle dn destritiio, mranto do caos, confusdo, progn, criar
mortosuives menores, profanar, desitlegrar, dissipar o bem, dissipar o onfen,
terremnede, visio falsa, doenga plena, ingposio, imfligr ferinnentos cviticos, infligir
ﬁ'rl'l!lfalrﬂs Tewes, innvisibilidade, eirenln rlrri'slrn contna o b, |:|'11'=|Jrur||'zg.||'r.' eonima

d ardent, despistar, difiarlber detecpiio, mefamorfosear objetos, protegido contr

bent, pr otepdo et a onderm, animegdo dhesorma, despedagar, invocar oratunzs I0

(apenas come magla do Caos e do Mall

pantr o enipe, dura profenz, nuvem profizms
palavre do caos.

Magiag de Feiticeiro Conhecidas

(e/11/10/10/10/10/9/9/9/9; CD hage =

27 + nivel da magia) 0 — marea arcans

grl?llﬂ‘.i de laz, pasmar, delector magpe

detectar venenos, mios migize

abriz/feckar, prestidigitapao, L=

rtagras, 1% — cassar medo, enfeiges

pessoms, compreentsio de lingus-

g, apagar, J:l'pnu;lnj?n.:

2° — comfurndir detecgdo, obscien

cer objele, trugiee da corda, ver e

imvisivel, riso histérieo de Tashe

3% w piging woreta, encolkes

tlern, siggestio, foquee vam pinc

42 < ollvo wreana, Togar maldigis

entfeilipar maonsinos, confusis

5% — grrar paortis- v ried o

contfato extraplaner, sonho, pess-

|i,r]||'r 6" = pirzeilp da morie, caree

pam pedr, terefa/missdo; 72 — andar nes sombrac

sirneliem, desianecimenide 8% - enfeilipar mulis-

ddes, denpa iresistivel de Crblo, aprisionar a alms

9% — porlal, estase lemporal, descis

Outros Poderes Divinos

Como uma divindsde maior, Loki recabe

automaticatnente o melhor resultade

possivel em gualquer jogada (inclusive

jogadas de atague, dano, testes @ restes

de resisténcial, Ele & imartal

Sentidos: Loki pode ver, ouvir, rocar

e cheirar 2 uwma distincia de 24 ke

Usando uma agio padrio, & capaz de

perceber qualquer coisa o aré 24 km de sews

seguidores, objeros ou locais sagrades, ou

qualquer lugar onde um de sens rimlos oo

nemes tenham sido pronunciados na dlims

hara. Ele pode estender sua pereapedio a ané vinre loeais simultansamente

Capaz de bloquear a pereepgiio de divindades de mesmo posto ou inferfos
em dois locais .'i.i|'|'.||.||.|::|11i:_':|:|'.|'t|.-|'||.-(‘I durante 16 h[‘lr.m.

Percepgio do Aspecto: Loki percebe todos os crimes, vigarices, pladas
de mau BOSLO ¢ IPLGUEs Do instante ¢m que ddontecetn & desesseis sems
nas no passado e no .

Agpdes Automiticas: Loki pode wiilizar qualguer penicia de ladine
como wma agio livee quande 2 CD da arefs for 30 ou menos. Capaz de
execiar ané vinee agdes livres por rodada.

Criar Itens Migicos: Loki pode criar qualquer tipo de irem migieo
relzcionado com ladinos e pssassinos,

Dhews do Mav ¢ dos Venlos

Divindade Intermedidria

Simbolo: Moeda de oure

Plano Natal: Asgard

Tendéncia: Meutro ¢ Bam .

Aspecto: Comérclo, mar, ventog :

Seguidores: Marinheiros, < F b -
pescadares, todos que " :
retiram sustento do mar
Tendéncia dos Clérigos: CG, LG, NG

Dominios: Ar, Bem, Agua

Arma Predileta: Lancs longs
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Todes que procuram riquess ou abundincia na pesca oram a Njbed. Uma
divindade Vanir, ¢le é o pai de Frey e Freya. Casou-se com a giganea Skadi
depois que passou a viver enire o5 Acsir, embers tenha se divorciado mais
tarde, Como ers uma divindade das monnhas, Skadi nio se sentia
eonfortive]l na costa, portanto ambos nunca chegaram a um acosdo sobre
onde morar. Seus movimentos de uma residéncia para outea crisram as

estanhes.

Dogma

Enquanto os dogmas de Aegir ameagam ¢ intimidam, o culto a Mjord
acalenta, Ele apéia todos que trabalham com a sbundincia do mar, seja
através do comércio, da pesca, di construgio naval ou de insumos pars as
rrés arividades. Entre 05 membros do culto estio muitos negociantes
importantes, Quando o8 seguideres de Acgir cagoam das mesas relativa:
mente parca¢ e da preferéneia pela navegagio de cabotagem dos seguido-
res de Njird, estes apenas se recordam do crescimento constante de seu
pamimanio ¢ sorTiem.

Clero e Templos

© clero de Njdrd é mais comum no litoral, mas iambém pode ser encon-
trado ao longo de rios e lagos navegdvels com fores marinhas. Muitos
elérigos exibem cicatrizes e o aspeete envelhecido de quem passoua wvida
navegando ou 3 beira d'égua. S50 populares entre pescadores e comer-
ciantes.

% templos de Njérd sio estruturas reforgadas, construidas para supaor-
tar o clima das regides costeiras. Geralmente situam-s¢ nas margens e iém
seus proprios embarcadouros, Multos tém depositos de loma para velas,
caorda, piche, tintas e outros suprimentos navais, Os remplos dos centros
urbancs maiores sbrigam cofres secretos, que guardam a riquesa obtida do
mar & das teas coleadas pelo suporte em rransaphes comercials.

O visitantes des templos de djord descobrem que as refeigdes sio
simples, mas em boa quantidade. O clero e os fidis tentam converter os
donos de barcos, O outros sdo ignorados, @ menos que tragam informa-
cies sobre recifes, cormentes, clima e outras condicbes perigosas para 3

naVegacio.

NJORD

Ranger 20/Ladino 20

Extra-Planar (Médio)

Fosto Divine: 11

Dados de Vida: 20484200 {extra-planar) mais 20410200 (Rgr) mais
206+ 200 (Lad) (1.080 PV)

Imiciativa; +12 (+8 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 18 m, natacio 30 m

Ch: 61 (+8 Des, +11 diving, +24 narural,
+4 deflexio}

Atagues: Corpo 1 corpo: limga longa anli-riature®, da explosio congelante <3
T2 6T +62/457; ou magia toque +66 ou togque § distineis 459,
474 +60 64/ 459 contra gigantes.

Dano: Lamga longa asti-criatiura®, da explosdo congelante +5 1d8+27, dec,
19-20/%3; ou conforme a magia. "1d8+27/+2d6, dec 19-20/%3 contra
gigantes

Face/Alcance: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m

Atagues Especiais: Poderes de dominio, habilidades divinas relevantes,
hahilidades similares a magia, ataque furtive +10dé, golpe incapaci-
tamie, OpOrTunisme,

Oualidades Eepeciais: Tragos Racinis dos elfos, imunidades divinas,
Redugio de Dano 46/+4, conversio espontines de magias divinas,
compreender, falar e ler todos os idiomas e falar diretamente com seres a
até 16,5 km, comunicagio remota, reing diving, leldnansporte exate ilimi-
[m{p, ;liqgﬂn pl.zllrlr 'glimimda., i.nim:igus pq'udlhﬂ)ﬁ I:_Ei.Eal'i[f'S 35, gﬂblinlfli-
des +4, dmgdes +3, aberrapdes +2, mortos-vivos +1), evasio, esquiva sobre-
narural (o pode ser flanqueado, ++ contma armadilhas), amortecer
impacto, evasio aprimorada, BM 43, aura divima (330 m, CD 29},

Testes de Resisténcia: Forr +53, Ref #51, Von +54,

Habilidades: For 41, Des 2, Con 31, Int 26, Sab 28, Car 26,

Pericias® Avaliagio +50, Blefar 448, Concentragio +50, Oficios [armador)
+54, Oficios (forjaria) +42, Oficios {constugio) +42, Diplomack +54,
Obter Informacio +48, Adestear Animais +48, Esconder-se +54,
Mensagens Sccretas +53, Intimidar +52, Senso de Direcio +55,
Conhecimento (arcane) +44, Conhecimento (naturera) +50, Conhe-
cimento (planos) +36, Conhecimento (religido) +36. Ouvir +59,
Furtividade +54, Profissio (marinheiro) +57, Cavalgae (eavale) +23,
Espionar +30, Procurar +56, Sentir Motivagio +43, Identificar Magia
+34, Observar +5%, Natagio 38, Usar Instrumento Migico +42, Usar
Cordas +54, Sobrevivéncia +45. *Sempre tecebe 20 nos testes de periciz,

Talentos: Prontidio, Lutar &5 Cegas, Trespassar, Reflexos de Combate,
Esquiva, Tolerincia, Especializagio, Trespassar Aprimorado, Enconrro
Aprimorado, Sucesso Decisivo Aprimorado (langa longa), Desarme
Aprimorado, Iniciativa Aprimorada, Vontade de Femro, Usar Arma
Comum {arce longo composte), Usar Arma Comum {arco curto
composto), Usar Arma Comum {arco longe), Usar Armae Comum
{espada longa), Usar Arma Comum (sabre), Mobilidade, Atague
Podeross, Sucesso Decisive Poderoso (langa longa), Deslocamento,
Separar, Rastrear, Foco em Arma (langa longa), Araque Giratorio,
Tragos Raciais dos Elfos: +2 de bonus racial nos tesves de resisténciz

de Vontade contra magias ou efeitos de encantamento; visio na pentim:-

bra; pode realizar um reste de Procunic sempre que
estivera 1,5 m de uma porta secreta ou escondida,
come se estivesse procurando arivamente,
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Imunidades Divinas: Dane de habilidade temporirio e permanente,
eida, frio, cleitos de morte, doenga, desintegracdo, eletricidade, drenar
energia, efeitos de agio mental, paralisia, veneno, @, atordoaments,
transmutagio, aprisionamento, banimento,

Hahilidades Divinas Relevantes: Alterar Farma, Alterar Tamanho,
Colpe Anti-Criatura (gigantes), Invocar Criameas {animais marinhos),
Tempestade Diving, Mgestria Diving da Agua, Tempestade Energética
lenergia positiva), Imunidade Energética Adicional (foge], Dom da Vida,
Vida & Morte, Mente da Fera, Poder da Maturess, Metamerfose, Falar com
Crizturas {animais marinhos).

Poderes de Dominio: 11/dia expulsar ou desteuir criaturas da term,
ou fascinar ou comandar criaturas da dgua; +1 nivel efetivo para conjurar
magias com o descritor [Bem]; 11 dia expulsar ou destruir criamras do
fogo, ou fascinar ou comandar criaturas da dgua.

Habilidades Similares a Magia: Mjord uriliza estas habilidades como
um conjuradar de 219 nivel, com exceqdo de magias do Bem, que uriliza
como um conjurador de 23° pivel. A CD para o5 testes de resisténeia & 29
+ nivel da magin. Névon dcida, afuda, anedar no ar, bavreira de minas, corvenie
de relampagos, eone glacial, controlar o dgue, controlay o dineg, conirelar o
vertfos, dissipar o mal, grupo de elemeniass (apenas como magia do Ar ou da
-"ingu:}.. névea, farma gasasa, aient sagreda, destruigdo sagade, palmma sngmad,
evaporagiia, temipestade placial, cinoule mdgico contra o mal, mévoe absurecenle,
detecpio contma o mal, ivocar cristuras TN (apenas como magia do Bem), nespi-
rar na dgiea, ciclone, muralha de vento.

Magias de Ranger/Dia: 6/5/5/5; CD base = 19 + nivel da magia,

Outros Poderes Divinos

Como uma divindade inrermediria, Mjged recebe automaticamente um
resuliado de 20 em qualquer teste. Ele mata uma jogada igual 2 1 em
ataquees ¢ testes de resisténcia normalmente, e ndo comao falha auromirica,
Ele ¢ imortal,

Sentidos: Mjord pode ver (urilizando sua visio normal ou visie na
penumba), ouvir, tocar e cheirar a uma distincia de 16,5 km, Usando uma
agio padrio, ¢ capaz de perceber qualquer coisa 4 até 16,5 km de seus
seguidores, objetos ou locais seprados, ow qualquer lugar onde um de seus
titulos ou nomes tenham sido pronuncizdos na iima hora, Blr pode
estender suz percepgdo a até dez locais simultancamente. Capaz de
bloguear 3 percepeiio de divindades de mesmo posto ou inferior em dois
Ioeais simultangamente durante 11 horas,

Percepedo do Aspectes Nitrd percebe automaticamente quando qual-
quer navio pesqueiro ou mercante de cabotagem estende as velas, ndo
importa o ndmero de pessoas envolvidas. Esta percepsio estende-se a acé
11 semanas no passado. Da mesma forma, ele txmbém percebe qualquer
regociagio comercial envolvendo esses navios.

Agdes Automiticas: Nigrd pode utilizar Avaliagio, Diplomacia,
Profissdo (marinheiro), Usar Cordas ou Sobrevivéncia como uma agio
livre quande a €D da tarefa for 25 ou menos. Capaz de executar até dex
agies livres por rodada.

Criar Itens Migicos: Mjord pode criar itens relacionados 3
construcko, a barcos mercantes ou de pesca, desde que seu wvalor de

mercado ndo exceda 200,000 PO,
ODUR

Semidens

Simbolo: disco solar

Plano Natal: Aspard

Tendéncia: Caotice ¢ Bem B

Aspecto: Luz, sol, viagem g i

Seguidores: Birbaros, druidas, rangers, ;
ferreiros, vinjantes tervestres

Tendéncia dos Clérigos: CE, M, NB

Dominios: Caos, Fogo, Sol

Arma Predileta: Espada bestarda

N

Odur & um deus misterioso que pode ser um aspecto de Odin. Ele se casou
com Freya ¢ ¢ responsive]l pela condugio da carruagem solar pelo céw
Conseqlentemente, muitas vezes estd fors de Asgard, fizendo sun esposa
chorar Kigrimas de ouro,

Dagma

Ceulte de Odur énsina que a liberdade das preocupagdes advém da aces
tagdo da responsabilidade e do dever com alegria. Seus seguideves scred)-
tam que Odur parte wodos os dias para dirigir a carruagem solar pelo cén
com entusiasme, enconteando alge de nove a cada dia Eles procuram
imitar sua sibiz apreciagio do mundo a0 seu redor.

Clere e Templos

O clero de Odur faz peregrinagdes anusis a locals dedicados 2o sol para
observar a carruagem solar se ergucr apés a noite mais longa do ano, Além
disso, sdo encontrados sorrindo enquanto trabalham no manurengio de
sen templo ¢ cuidam dos fiéis.

O templos de Odur chepam a parecer incongruentes quando compa-
rados 208 outros sntwanos Asgardiancs, pois tendem 1 ser estrururas
abertas, recebendo & luz do zol com alepria. O visitantes mais atentos
podem notar venerianas resistentes armazenadas a0 reder do edificio,
prontas pars tornd-lo defensivel. A maioria dos templos mantém fogos
sagrados, que sio supervisionados dia ¢ noite, parm que jamais se apaguem.
Algung tém foras,

Os visitantes dos templos de Odur recebem trabalho quase imedias
mente, Todos que realizam as rarefas com boa vontade ¢ sem reclamar
podem comer e beber com o clere. Todos que reclaimam ou se esquivam
do trabalho logo estario do lado de fors do sanmedrio.

ODUR

Guerreiro 20/Feiticeire 20

Extra-Planar (Média)

Posto Divino: 4

Dados de Vida: 20d84320 (exrra-planar) mais 204104320 (Cue) mais
20d4+320 (Fer) (1400 PV}

Indeiativa: £13 {+9 D¢, +4 Ineciativa Apnmorada)

Deslocamento: 18 m

CA: 55 (+9 Dres, +4 divino, +17 narural, +7 armadura [esodo grande de apo de
desviar shjetos ¢ da reflovio 45 ], +8 deflexdo)

Atagues: Corpo a corpes espada basterda do energia brilhante +5
+56,/+53/+48,/443; ou magia: roque +52 ou toqie 3 distangia +53

Dane:; Espada basterdn do enevgia brilkante +5 1d10415, dec, 17-20; on
conforme a magia.

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/L,5 m

Atacues Especinis: Poderes de dominio, habilidades divinas relevantes,
habilidades similares 2 magia.

Qualidades Especinis: Imunidades divinas, Beducio de Dano 39444,
resisténciz a frio 24, compreender, falar e ler rodos o5 idiomas ¢ falar
diretamente com seres a até & km, comunicagio remota, reing divino,
tebelramsporte exate limitadeo, viagem planar ilimitada, familiar (falcges),
BM 36, sura divina (12 m, CD 22}

Testes de Resisténcia; Forr +52, Ref =47, Von +45.

Habilidades: For 27, Des 28, Con 42, Int 25, Sab 25, Car 24,

Pericias: Escalar #42, Concentragdo +58, Oficios (forjarin) +55, Adesorar
Animais +50, Intimidar +26, Semso de Direcio +43, Saltar +42,
Conhecimento  {arcano) +49, Conhecimenro (naturezs) 443,
Conhecimento (planos) +43, Ouvir +45, Profissio (ferreiro) +49, Cavalgar
{cavala) +53, Espionar +43, Identificar Magia +49, Observar 445,

Talentos: Prontidio, Lutar is Cegas, Trespassar, Magias em Combate,
Reflexos de Combate, Esquiva, Tolerancia, Substimigio de Energia
ifogo), Ignorar Componentes, Usar Arma Exdtica (espada bastarda),
Especializagio, Estender Magia, Trespassar Aprimorado, Encontrio
Aprimorade, Sucesso Decigsive Aprimerado {espada bastarda), Iniciagiva
Aprimorada, Vonrade de Ferro, Reflexos Ripidos, Mobilidade, Combare
Montado, Ataque Poderoso, Sucesso Decisive Poderoso {espada
bastanda), Sague Ripido, Investida Montada, Investida Implacivel,
Deslocamento, Separar, Atropelar, Foco em Arma (espada bastarda),
Especializacio em Arma (espada bastarda), Atague Girardrio,

Imunidades Divinas: Dano de habilidade empordtio ¢ permanente,
deida, frin, efeitos de morte, doenca, desintegragio, elerricidade, drenar
encrgiz, efeitos de agio menal, paralisia, veneno, sono, atordeamento, rans-
mtagko,




Hahilidades Divinas Relevanres: Alterar Forma, Alterar Tamanhe,
Metamagia Automitica (acelerar magias de feiticeire), Radiincia Divina,
Cnda do Caos.

Poderes de Dominio: +1 nivel efetive pars conjurar magias com o
descritor [Caos]; 11/dia expulsar ou destruir criamuras da dgua, ou fascinar
ou comandar criaturas do foges 4/dia expulsio aprimorada.

Habilidades Similares a Magia: Odur utiliza eseas habilidades como
um conjurador de 149 nivel, com exceqdo de magias do Caos, que utiliza
como um conjurador de 15° nivel. A CD para os testes die resisténgia & 22
+ mivel da magia. Aninar alelos, macs flamefanles, martely do caos, mardo do
cans, dissipar a ovdem, grapo de elementois (apenas come magia do Fogo), ress-
Iémeia o clementos (apenas como magia do Frio ou do Fogo), semente i foga,
eiciedo do fogo, lempestade de fogo, coluna de chamas, exguentar metal, mvem
isecendiiria, cirenlo magics contra & avdem, edfera preeunitica, eviar chamas, prate-
piv0 condm a ordem, suportar elementlos (apenas como magia do Fric ou do
Fogo), luz cegante, despedapar, invocar erialienes TN (apenas como magia do
Caos), wato de sol, explosio solay, muralha de fogo, palavra do cacs.

Magias de Feiticeiro Conhecidas (6/8/8/8/8/7/7/7/7/6; CD base =
18 + nivel dz magis; chance de falha arcana 155} 0 — glabos de ez, paswar,
deteckar nmagia, romeper moriosutvos, brilhe, liz 19 — migs flamegantes, leque
evontdlicn, resistéecin a elemenlos, aumerntar, reco acelerides 2° — charing carli-
nua, luz do dia, esfern flamejanite, pirotecnia, ver o fvisivel; 3% — dissipar magia,
bola de fagn, flechie de charas, inrabilizar mortos-vives, 47 — escudo da foge, arma-
dilha de fago, ehservagio, nuerallan de fogo; 5% = eviar passagens, ofllaos observado-
res, invocar eriaturas V, mumlha de emergin; 6% - conlralar o clima, lendas e hisdo-
rims, wisio da verdede; 79 — bole de fogo contvolde], mjnda prismtica, visde, §° —
muvem incendidria, palovm de podes, ceper, explosio sofar, 97 < sexo sentido,
b de metroros, encarmagio fontasmagiricn.

Inventirio: Odur carrega um escids gprande de aga [de desviar abjetos] da
deflexiae +5,

Cutros Poderes Divinos

Comeo um semideus, Odur rrara uma jogada ipual a 1 em arques e testes

de resisténcia normalimente, e nio como falha sutomatica, Ele & imoral
Sentidos: Odur pode ver, ouvir, tocar e cheirar a uma distincia de

kem. Usando uma agio padrdo, é capaz de perceber qualquer coisa @ até &

km de seus seguidores, ehjetos ou locais sagrados, ou qualguer lugar onde
um de seus titulos ou nomes renham sido pronunciados na dltima hora,
Ele pode estender sua percepeio a até dois locais simultaneamente, Capaz
de bloquear a percepgio de divindades de mesmo posro ou inferior em
dois locais simultaneamente durante 4 horas.

Percepgiio do Aspecto: Odur percebe instantancamente o inicio de
qualqeeer viagem terrestre de mais de 45 km, que envolva mil ou mais
pessoas, ou o comego de qualquer viagem por terta de mals de 1.500 ke,
nio importa o nimero de pessoas envolvidas. Ele rambém percebe a forja
de qualquer item de metal de valor superior a 1.000 PO

Agdes Automiticas: Odur pode utilizar Oficios {forjariz), Adestrar
Animals e Senso de Diregio como uma agio livee quande a CD da mrefa
for 15 ou menos. Capaz de exécutar aré duas agdes livees por rodada

Criar Itens Migicos: Odur pode criar qualquer item magico relacio-
nado a direcio [como bussolas) ou controle de animais e bandos de
animals, desde que seu valor de mercado ndo exceda 4.500 FO.

Detisa da Exceléncia ¢ Peviera em Brlalha

Divindade Menor

Simbolo: Espada longa erguida

Plano Natal: Aspard

Tendéncia: Cadtico ¢ Bom

Aspecto; Guerra, duelos

Seguidores: Birbaros, guerreiros, paladinos,
rangers, instrutores de combate

Tendéncia dos Clérigos: CB, CM, MB

Dominios: Caos, Bem, Guerra

Arma Predileta: Fspada longa

Sif aparece principalmente em mitos enveolvendo os outros deuses. Ela é
esposa de Thor e mie de Uller. Seu cabelo dourado foi forjade pelos andes
e encantado para fixar-se & crescer em sua cabeqa depois que Loki cormou
o fios naturais,
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Dogma
Os adoradores de Sif sio excelenies
guerreiros de virios tipos ¢ muites sio
mestres em armas. Todos que procuram
instrupdes nas aries marciais podem
encontrd-las entre seus clérigos ou
templos. Similar ao seu esposo, Sif
se prescupa com individuos envol-
vides em combare, Mas, engquants
Thor enfatiza a capacidade
figica, Sif concentra-se na
habilidade. Os desafios
amistosos enite o5 dois
cultes sio comuns.

Clero e Templos
© clero de Sif compde-se predominante,
tas nie exclusivamente, de mulberes,
Sip pessoas capazes & forves, com bom
NS0 ¢ pericia cm combate. Muitos
tingem uma mechs ou tranga do cabelo
de loiro ou enrrelagam fitas amarelas nos
cabelos para imitar sua patrona.

O templos de Sif sio estruturas
robusezs & facilmenre defensiveis, que
thrigam saldes individunis de treina-
mento para combare. Também
contém grandes arsenais. Além
disso, muites dos santwdrios de
Sif possuem dormisdtios para
mulheres que fogem de relacio- _4’
namentos abusivos ou foram
feridas ou alefjadas em
batalha.

s visitantes dos templos
de 5if sio ignorados, a
MENOS GUE POFIEm SUas
armas abertamente.

Contudo, todos que o fazem

serio desafiados para combates .

individuais contra o clero e

outros membros do culto. Estes

desafios geralmente terminam na

primeira queds ou no primeiro sangue

e servem exclusivamente para determinar

¢ 0 Visitante consegiie urtlizar a arma que carvega. Caso ndo possa, Ba0
seja treinado ou ndo queirz lutar, ele serd ignorado o tratado com

desdém, Qualquer combatente serd bem-vindo,
SIF

Birbare 20/Cuerreiro 20

Extra-Planar (Médio)

Posto Divino: 10

Dados de Vida: 20d8+160 (extra-planar) mais 20d12+160 (Bbry mais
20d10+160 (Gue) (1.080 PV)

Iniciative: +230, sempre age primeiro (+16 Des, «4 Iniciativa Aprimorads,
Iniciativa Suprema)

Deslocamento: 21 m

CA: 84 (+16 Des [Maestria Divina de Armaduras], «10 divino, +23 natural,
+3 armadura lfnin:i:ifr d‘.,- mntral da i uﬂp:grm eda ﬁhrhﬁ\;rnfﬁp _pe;uﬁa &5 i.
+7 armadura [esoude grande de mitval de desar objetos ¢ da reflewio 5], +2
deflexio)

Ataques: Corpo a corpo: eipada lenga afieda ¢ de velocidade +5
+Pav7af+ 71 vee 161,

Dano: Exprda longn afieda ¢ de velocidade +5 148429, dee, 15-20,

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais: Poderes de dominio, habilidades divings relevinies
habilidades similares 2 magin.

o Qualidades Especiais: Imunidades divinas, Redugio de
Dano 4544 (4/=), resisténcia 3 fogo 30, compreender, falas

4 ¢ ler todos os idiomas ¢ falar direramente com seres a até 15
km, comumniczgio remota, reino diving, teletrensporte exats
J ilimitado, viagen plasar ilimitada, esquiva sobrenarural (nio
pede ser flangqueado, +4 contra armadilhas}, RM 42, aurs

divina {300 m, CD 29},
e Testes de Resisténcia: Forr +50, Ref +60,
Von +52.
— Habilidades: For 31, Des 43, Con 26, Int 26,
Sab 26, Car 28.

Pericias: Equilibrio «57, Blefar 444,
Escalar +58, Diplemacia +27, Ohrer

Informagio +46, Adestrar Animais +57,

Esconder-se £53, Intimidar +56,

Senso de Diregio +51, Saloar +62.

Conheeimento (ateano) 145,

Conhecimento (planos) <45,

Conhecimento {religido) +45, Ouvis

+53, Furtividade +53, Cavalgar
{cavalo) +68, Procurar +45, Sentir

Maotivagio +45, Observar =47,

Acrobacia +57, Sobrevivéncia +51

Talentos: Prontidio, Lurar iz Cegas,

Percepeio ds Cegas 1,5 m de Raio,
Trespassar, Beflexos de Combaze, Esquiva,

Especializacio, Olhos na Muca, Trespassar

Aprimorade, Presteza, Linha de Frente,
Enconteio Aprimorado, Sucesso Decisiva
Aprimorade (espads longa), Desarme

Aprimorada, Iniciativa Aprimorada,
Separar Aprimorado, Imobilizsgio
Aprimerads, Vontade de Ferro,

Mocautear, Reflexos Ripidos,

Mobilidade, Ataque Poderoso,

Sucesso Decizive Poderoso

{espada longa), Seque Ripido,

Corrida, Deslocamenio,

Separar, Especializacio

Superior, Acuidade com

Arma (espada longz),

Foco em Arma (espada longa),

Especializagio em Arma

{espada longa), Atague Giratdrio

Imunidades Divinas: Dane de habilidade temporirio ¢ permanente,
acide, frin, efeitos de monte, doenga, desintegragio, elerricidade, drenar
energia, efeitos de agio menal, paralisia, veneno, sono, mordoamente,
transmutagio, aprisionamento, banimente.

Habilidades Divinas Relevantes: Senso da Baralha, Golpe Ane.
Criatura {extra-planares malignos), Macstria Divina de Armaduras,
Mazestria Divina da Batalha, Velocidade Divina, Esguiva Divina,
Inspiragao [hvinag (coragem), Firia Divina, Foco em Arma Divine
{espada longa), Especializagio Divina em Armsa (espada longa), Acuidade
com Espada Longat, Inicintiva Suprema, THabilidade exclusiva, descrit
a seguir.

Poderes de Dominie: +1 nivel efetive para conjurar magias com o
descritor [Caos]; +1 nivel efetive para conjurar magias com o descritor
[Bem],

Habilidades Similares a Magia: Sif utiliza estas habilidades como wm
conjurador de 207 nivel, com excegio de magias do Caos e do Bem, que
uriliza como um conjurador de 21° nivel. A CD para os resres di resisrén-
cia € 29 + nivel da magia. Ajsde, animar obiclos, barreie de Kminas, merelo do
can, manly |f.:i s, d:impﬂr [+ :naL dissu_par i ﬂrdtl:l. }u:u‘fﬂ J:luum, m!una A
charmms, auna sagrada, destrutgdo sagrade, palwrm sogrods, ciroele migico conim




o e, civendo mdgioo conbra a ondenr, woupe encantadn, arma migia, petleeier e
poder; ecgar, palavia de pader, mator, palaume de F‘gﬁ‘r, atprdoar, protepdo comtn ¢
mal, profegde condra a orden, despedapar, @rma espivitual, invecar oralins IX
(apenas como magia do Caos ou do Bemn), palavia do eaos.

Fiiria Divina: Apligue as seguintes alteragbes quando Sif estiver em
firia: CA 79 1,380 PV; corpo a corpo: espada longa afiada da velocidade +5
w81 e 76470466 (dano: 148430, dec. 15-20% QF resisténcia a fogo 40,
RM 52; TR Fort +55, Von +57; For 41, Con 36; Escalar +63, Saltar +67, Sua
fiiria pode ser acionada 10 vezes por dia, durante 1 hora (ou 2té ser ancer-
rada), ¢ ela ndo fica farigada.

Acuidade com Espada Longa (habilidade divina relevante exclu-
siva): Sif pode aplicar seu bonus de Destrera nas jogadas de atagues com
qualeprer espada longa empunhada numa tnica mio.

Inventirio: Além de sua espada, Sif tem um cammisdo de mitral da -
flagems ¢ da fortificesie pesadn 45 ¢ um esoelo grnde de milval de desvinr obje-
tod ¢ dla n;'_ﬂr.t&n 5,

Outros Poderes Divinos

Como uma divindade menar, 5if pede ‘escalher 107 em qualquer reste. Ela
trata uma jogada iguzl a 1 em arzques e testes de resisténcia normalmente,
= nao como falha auromdtica, Ela é imorral.

Sentidos: Sif pode ver, owvir, rocar e cheirar 2 uma distineia de 15 km.
Usando uma 2co padrio, £ capaz de perceber qualquer colsz a até 15 km
de seus seguidores, objetos ou locais sagrades, ou qualquer lugar onde um
de seus tiulos ou nomes renham sido pronuncizdos na dltima hers. Ele
pode estender sua percepgio a até cineo locais simultaneamente, Capaz
de bloquear a perceprdo de divindades de mesmo posio ou inferior em
dois locais simultaneamente durante 10 horas.

Percepriio do Aspecto: Sif percebe automaticamente batalhas envol-
vendo quinhentas pessoas ou mais ¢ qualguer batalha ende wma mulher &
a comandante de pelo menos um dos lados, ndo imperts o nimero de
pessoas cnvobvidas

Agdes Automdtices: Sif pode wiilizar Blefar, Adestrar Animais,
Imimidagio, Cavalgar (eavalo) ou Acrobacia como uma agiio livee quando
a €D da ravefa for 20 ou menos. Capaz de exectar até cinco apdes livres
por rodada,

Criar Itens Migicos: Sif pode criar qualquer arma ou armadura
magica, desde que seu valor de mercado ndo exceda 30.000 PO

SKADI

Divindade Menor

Simbolo: cume de montanha

Plano Matal: Asgard

Tendéncia: Neutro

Aspecto: Terra, montanhas

Sepuidores: Barbaros, druidas, mngers,
andes, halflings

Tendéncin dos Clérigos: O, LN, M,
MM, NB

Dominios: Destruigio, Temra, Ferga

Arma Predileta; Machade de Guerra P

Skadi & uma giganta — a filha do gigante que pediu a mio de Freya, o 50l
¢ a luz como pagamento pela ¢onstrugdo das muralhas de Asgard (veja
Spleipnir, sob a descrigio de Odinl Ela weio a Asgard em busca de
vinganea conira Thor por assassinar seu pal. Quande a avistaram nos
portées de Asgard, wsando sua armadura, o8 dewses ficaram rio impressio-
nados que oferecernm o dews que els escolbesse em casamento se ela nio
lutasse contra eles A dinica condigdo era que ela 56 poderia ver o3 pés da
divindade ao fazer a escolha. Pensando que os pés mais limpos ¢ brancos
pertencessem a Balder, ela 03 escolhen o descobrin que perrenciam ao
Vanir Mjdrd, cujos pés cram lavados disriamente pelo mar Como nio
conseguiam concordar em um lugar para morar, Mjord e Skadi se
mudavam de uma residéncia para ourra encre Jonheim ¢ Asgard. Em
Midgard, esse movimento criou as estapdes. Mais tarde, Skadi divorciou-
se de Njord e casou-s¢ com Uller.

Dogma

O cultos a Skadi sdo comuns em regides montanhosas. Seus seguidores
incluem rodos que ganham a vida cacando, pastareando e o5 mineradores
das escarpas. Ela adora o frio deo inverno ¢ o vento dos cumes das monta-
nhas, ¢ ensing que seus seguidores devem respeitd-los, assim como i terra,
Ela também ensina a prontidio para a batalba, acreditando que a3 melhor
defesa & um ataque impressionante.

Clero e Templos

Os clérigos de Skadi sio fguras imponentes, de aspecto agressivo e pron-
tos pata o combare, Embora a maioria seja comp-osta de guerreinos muito
capazes, eles ndo costumam entrar em combate 8 menos que seja
necessirio.

Se um temple dedicado a Skadi ndo se localizar mas montanhas, esrard
posicionzde de forma que elas possam ser vistas das janelas do salio prin:
cipal. Os templos sio construidos com materiais lecais ¢ se misturam 3
paisagem. Ao contririo de muitos templos, o8 santudrios de Shadl eosns-
mam ser frios e sem o calor de fareiras. Alguns sio fnanciados pels venda
de equipamentos de escalada,

s visitanzes dos remplos de Skadi recebem boaswvindas calorosas
quando viém das montanhas ou se claramente pretendem visjar para 14, ©
clero compartilha qualquer informagio sobre o perigos & ilhas da regido.

SKADI

Dirmida 20/Ranger 20

Extra-Planar (Grande — Frio)

Posto Diving: &

Dados de Vida: 20d8+200 (extra-planar) mais 20484200 (Drd) mais
20d10+200 {Rgr) (1.120 FV)

Iniciativa: +8 {Des)

Deslocamento: 24 m, escavar 24 m

CA: 50 (-1 tamanho, +8 Des, +6 divino, +19 narural, +8 deflexiio)

Atagques: Corpo a corpo: machedo de guerma Enorme, anti-crialur®, do explo-
gip glacial ¢ do Inovde +§ +68/+63/+58/+53; ou magia: toque +62 ou toque
# distiincia +54, +70/#65/+60,/+55 contma 05 inimigos prediletas,

Dano: Machado de gaerma Enorme, anti-criatum®, die explosio glagial ¢ do trovio
+5 2d8+29, dec. 19-20/x3; ou conforme 3 magt. "2d8+29/¢2de, dec.
19-20/x3 contra os inimigos predileros,

Eace/Alcance: 1,5 i por 1,5 m/3m

Ataques Especiais: Poderes de dominio, habilidades divinas relevantes,
habilidades similares a magia.

OQualidades Especinis: Imunidades divinas, Reducio de Dano 41744,
resisténcia a fogo 26, conversic espontinea de magias divinas,
compreender, falar ¢ ler todos os idiomas & falar divetamente com seres
a até 9 km, comunicagie remota, reino divin, feletransporte exato ilimi-
tado, viagem plonar ilimitads, subtipo [Frio], sentide sismico, sense da
natureza, companheiro animal (urso atroz desperto), caminho da
floresta, rastro lnvisivel, resistir 4 tentagdo da narareza, jorre selvagen
(animais Mitides, Pequenos, Médios, Grandes, Enormes ou atrozes
&/dia, elementais 3/dia), mil faces, imunidade a venenos, corpo atem-
poral, inimigos prediletos (dragbes +2, mortos-vivos +4, bestas migicas
+3, aberrapbes +2, inseros +1), KM 38, aura divina (180 m, CID 24),

Subtipo [Frio]: Imune a dane por fric; sofre dano dobrado por fogo. a
menas que obtenha sucesso no resre resisténcia para reduzir o dano
pela merade; nesse caso, sofre metade do dano se obtiver sucesso e o
dobro se fracassar (a resisténcia so fogo ainda se aplica),

Testes de Resisténcia: Fort +48, Refl +48, Von +46.

Hahilidades: For 42, Des 27, Con 30, Int 25, Sab 26, Car 26,

Pericins: Empatia com Animais 44, Blefar 434, Escalar +43,
Concentragio +46, Oficios (construcio) +34, Diplomacia +42, Adestrar
Animais +44, Cura +44, Esconderse +237, Intimidar +38, Senso de
Diregio +44, Salar +48, Conhecimento (arcano) +30, Conhecimento
(nzrureza) +65, Conhecimento (planos) +33, Conhecimento (religito)
433, Ouvir +42, Furtividade +40, Profissio (alvenaria) +34, Cavalgar
(eavalo) +37, Sentir Morivagio +35, Identificar Magia +38, Observar
+42, Natagio +52, Sobrevivéncin +66,
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Talentos: Prontidio, Lutar s Cegas, Trespassar, Esquiva, Porencializar
Magia, Tolerineia, Aumentar Magia, Especi:t[iu;:ic. Trespassar
Aprimorado, Encontric Aprimorado, Sucesso Decisive Aprimorado
{machzde de puerra), Reflexos Ripidos, Mobilidade, Ataque Poderose,
Suecesse Decisiva Podereso (machado de guerra), Magia Sagrada,
Deslocamento, Separar, Bastrear, Foco em Arma (machado de guerral,
Atague Giratdrio.

Imunidades Divinas: Dano de habilidade temporitio e permanente,
acido, frio, efeitos de morre, doenga, desintegragio, eletricidade, drenar
energia, efeitos de agio mental, paralisia, veneno, s, atordaamenta,
transmuizio, aprisionaments, banimento,

Hahilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alterar Tamanhe,
Meramagia Automirica (acelerar magias de druida), Senso da Batalha,
Druida Divina, Mazestria Divina da Terra, Ranger Diving, Trocar Forma.

Poderes de Dominio: 6/dia destenie (+4 em araque @ #6 de dano para
© arague com uma arma}; 11,/dia expulsar ou destmuir criamums do ar, ou
fascinar ou comandar eriaturas da terrs; 6/dia feito de Forge (+6 de bénus de
aprimorarnento em For duranre 1 rodada).

Hahilidades Similares a Magia: Skadi uriliza estas habilidades como
um conjurador de 169 nivel. & CID para os tesres de resisténecia é 24 + nivel
da magia. Forgn do toere, pembo cermade de Bigby, mdo esmagadone de Bighy,
wtie poderosa de Bighy, civoule da destrutgio, prage, desimlegir, lerrempde, grupe
de elementats (apenas como magia da Terra), resestéasin ot elementos, doenga
en, implesdo, infligir ferimento oriticos, infligir ferimentos leves, covpo de ferv,
pedra encantade, voupa encantadn, fiivin dos justos, despedagar, amolecer terma ¢
peddr, tmuatdzde & mepen, pedias aftadag, pele rochosa, moldar rochas, munlla
de pedra.

Magias de Druida/Dia: 6/7/7/7/7/6/5/5/5/4 CD base = 18 + nivel da
vagia.

Magins de Ranger/Dia: 5/5/5/%, CD bage =

18 + nivel da magia.

Outros Poderes Divinas

Como uma divindode menor, Skadi

pode ‘escolher 10° em qualquer rese

Ela trata uma jogada igual 2 1 em

araques e testes de resisténcis
normalmente, ¢ ndo coma

falka awromdrica. Bl é imoral

Sentidos: Skadi pode ver, ouvir,

tocar @ cheirar a uma distdneia de
% km. Usando uma agio padrio, &
capaz de perceber qualquer coisaa

até 9 km de sens seguidores, abjeros

ou locais sagrados, ou qualguer lugar
onde um de seus timulos ou nomes

tenham side pronuncizdos na dlima

hora. Ela pode estender suwa pencepgio s
aré cinco locals simulaneamente. Capaz
de bloquear 2 perceprio de divindzdes
de mesmo posto ou inferior em dois

locais simultansamente durante & horss
Percepgio do Aspecro:
Skadi percebe instzntancamente
qualguer svento marral rels-
cionmado a rerra ou montanhas
{deslizatmentos de terra, avalan-

ches ou terremotos} gue envolvam

quinhentas pessoas ou mais
Agdes Antomiticas:

Skadi pode urilizar Empatia com
Animais, Escalar, Senso de Diregio,
Saltar cu Sobrevivéncia como uma
agio livee quando a CD da tarefa
tor 20 ou menos. Capaz de executar

até cingo apbes livres por rodads.

Criar Itens Migicos: Shadi pode criar qualgueer item rela-

cicnado com viagem em regides selvagens, sobrevivencia em regites selva-
gens ou escaladas, desde que sen valor de mercado ndo eeceds 30,000 PO
¥ Urso Atroz Desperto, companheiro animal de Skadi: ND % besta
migica Grande; 14d8+56 DV (119 PV Inic. +#1; Desl. 12 m; CA 17
{togque 10, surpresa 16) Corpo a corpo: 2 garmas +19 (danc: 1dé+10),
mordida +14 {daro: 1d8+5)Face/Alcance: 3 m por ¢ m/% m; HE
Agarmar Aprimorado: QF Visio nn Fenumbea, Faro; Tend. N; TR Fort

+13, Ref +10, Von +5; For 31, Des 13, Con 1%, Int 11, Sab 12, Car 12,

Pericias ¢ Talewtos: Esconder-se =3, Ouvir +7, Observar +7, Matagdo +13.

g SURTUR

Serthor dos Giganies do Foge
Divindade Intermedidria
Simbole: Espada flamejante
Plano Matal: Midgard (Muspelheim)
Tendéncia: Leal & Mau
Aspecto: Fogo, guerra
Seguidores: Gigantes do fogo,
gigantes
Tendéncia dos Clérigos:
LM, LM, MM
Dominios: Mal, Fogo, Ordem,
Forga, Guerrma
Arma Predileta: Egpada longa

Surtur ¢std sempre alerta em Muspelheim, brandindo sua espada que
birilha mais do que o sol. Mo Ragnarak, ele serd responsivel pelo incéndio
do munde, gueimando-o para dar lugar a0 nove, As profecias dizem que
cle destruicd até mesmao Bifrest com seu peso e a marcha de seus stdives.




Dogma

Alguns cultos de Surtur prosperam em Mannheim, freqlientemente
cooperndo com os culios de Loki, Eles ensinam o respeito pelo fogo, seu
UG como IRSIPLmento ¢ o perigo que represents quande sai de contrele,
Pregam que o fogo & um agente purilicador @ apontam o renascimento
depois de um incéndio florestal come prova. Os membros do culio a
Surtur buscam qualquer opormunidade de questionar o culto de Thor, e
recebem ajuda e conselhos do culio de Loki pam fazé-lo. Embora Thrym
tenha um culto semelhante, o fogo ¢ o gelo jamais se misturam,

Clero @ Templos
Surrur raramente concede peder diving, exeero aos l
gigantes. Entretanto, alguns individuos em Mannheim
conguistaram sua aprovagio. Eles escon-
dem sua devogio oo gigante destinado a
incendiar o munde.

Os templos de Sunur em
Mannheim sio ocultos, assim
come of santudrios de I ‘M
Loki. Em Muspelheim, s3o o
fortalezas  imensas que
ressoam dia ¢ nolte €O & l;'mrl:l]!lrr
das forjas. Os remplos de Surmr
em Muspelbeim sio cenires de
prepatagio pam o Ragnarok, Os
templos em Mannheim
armazenam armag em degredo,
preparando-se para lutar ao lado dos
Eiganies,

D visitantes dos templos
de Surtur ém apenas alguns
soguhdu; pard proanir sua
devogio ao gigante
antes de serem ataca-
dos pelos membros
do clero, O sacerdd-
cio ¢ o5 membros do
culto em Mannheim
nio deixam testemu-
nhas vivas parn delatar
suas atividades,

SURTUR

Ranger 20/
Cuerreiro 20 1 ] =
Extra-Planar ; =
{Imenso — Mau, Fogo,
Leal)
Posto Divino: 14
Dados de Vida: 20d8+200 (exrra-planar) mais 20d10+200 (Rge) mais
204104200 (Gue) (1160 PV
Iniciativa: 12 {+8 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 36 m
CA: 63 (—4 tamanho, +8 Des, +14 diving, +27 namral, +8 deflexio)
Atagues: Corpa o corpo: espada longn Invensa, da emergia brilhante ¢ di explo-
sig flamejante +5 +77/472/+67/462; ou mogia: toque +71 on toque §
disrincia +62.

Dano: ESpndn: fmlg.n Dimienea, da PHENgHL brellaente ¢ da rxp.l.ujfm ﬂmngf\auk 3
4d6+34, dec. 17-20, ou conforme a magia,

Face/Alcance: & m por & m/6 m

Araques Especiais: Foderes de dominio, habilidades divinas relevantes,
habilidades similares 2 magia,

Qualidades Esp-ec't:ll's: Imunicdades divinas, H.udur:'iu de Dano 49744,
cura acelerada 34, conversio espontinea de magias divinas, compreen-
der, falar ¢ ler todos os idiomas ¢ falar dirctamente com seres a aré 21
km, comunicagio remota, reino divino, teldmnsporte exate ilimitado,
viagem planar ilimitads, subtipo [foge], inimigos prediletos (divindades
Asgardianas +5, fadas +4, humanos +3, bestas +2, animais +1), RM 46,

aura diving (420 m, CD 32)

Subtipo [Frio]:
Imune a dano por fogo.
Testes de Resisténcia:

_ Fort +56, Ref +56, Von «57,

% Hahilidades: For 44, Des 27, Con 31,

Imt 27, Sab 2&, Car 27,

I Pericias®:

E Blefar £49, Escalar +69,

Oficios (forjaria) =60,

Diplomacia +59, Disfarces

140, Adestear Animais

+60, Esconder-se +37,

Intimidar +39, Saltar
+69, Conhecimento
{histéria) +49,
Conhecimenio
(planos) +449,
Conhecimenio
(religiio) +49,
Chavir +58,
Prafissic

{ferreiro)

450,

; Cavalgar
| {cavalo) +64,

; Procurar +49,
Sentir Motivacio

+50, Identificar Magia +49,

. Observar =52,

Sobrevivéncin «53,
“Sempre recebe 20 nos
testes de pericia,
Talentos: Prontidio,
Lutar s Cogas, Percepgao
s Cegas 1,5 m de Raio,
Trespassar, Reflexos de
Combate, Esquiva,
Tolerdncia, Especializacio,
Olhos na Mucs, Trespassar
Aprimorade, Linha de
Frente, Encontrio Aprimorada,
Sucesso Decisive Aprimorado

(espada longa), Desarme Aprimorsde, Agarrar Aprimorade, Iniciativa

Aprimorada, Separar Aprimorado, Desarme Aprimorado, Golpe

Desarmade Aprimorado, Mocaurear, Vontade de Ferro, Reflexos

Ripidos, Mobilidzde, Araque Poderoso, Sucesso Decisivo Poderoso

{espada longa), Sague Rapido, Deslocamento, Ataque Atordoante,

Separar, Rastrear, Foco em Arma (espada longa), Especializagio em

Arma (espada longa), Araque Cirardrio.

T

Imunidades Divinas: Dane de habilidade tempordrio @ permanente,
dcido, frio, efeitos de morte, doenca, desintegragio, elerricidade, drenar
energia, efeitos de apfio mental, paralisia, veneno, sono, arordoamenro,
transmutacio, aprisionamento, banimento.

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alterar Tamanhe,
'If_:p|]:|\- Ann-Criatura [:x!rn-phm:ws bu::u:'.s}. Inwvoecar Criatumms {E[l_‘mcn:uis
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do fogo), Maestria Divina da Baralha, Cura Acelerada Divina, Maestria
Divina do Fogo, Tempestade Divina, Explosio Energética (Fogol,
'ﬁ::npemde Energética {fogl;}, Dominio Adiclonal (E:rrga}. Dominio
Adicional {guerra), Imunidade Encrgérica Adicional (frio}, Fomga
Indomivel, Golpes Iresistiveis, Metamorfose, Separar ¢ Dividir,

Poderes de Dominio: +1 nivel eferivo para conjurar magias com o
descritor [Mal]; 14/dia expulsar ou destruir criaturas da agua ou fseinar
ou comandar criaturas do fogo; +1 nivel efertive para conjurar magias com
o descritor [Ordem]; 14/dia feito de Forga (414 de bénus de aprimors-
mento em For durante 1 rodada).

Habilidades Similares a Magia: Surtur wtiliza estas habilidacdes
como um conjurader de 24 nivel, com excegio de magiaz do Mal e da
Ordem, que utiliz come um conjurador de 25% nivel. A CD para s testes
de resisréncia é 32 + nivel da magia. Punlo cemdio de Bighy, mio esmagndom
de Bigly, mio poderosa de Bighy, barreira de Lominas, blagfmia, forgn do touro,
o [lemejainles, nealmar enopdes, irtar smortos-vives, profanar, ditado, disstpar
o caos, dissipar o bean, poder diving, gripo de elementais (apenas conto magia do
l:'nsl;r}, resisterncin a elemenlog, semente de ﬁ:g{ll eicirdo dis irl:lgc:l, rth.ltsral!f de f-::lgl:l',
coluna de chamas, imphilizar monstros, nuvem incendidria, dreuls migico
contma o caos, civcula migice comina o bem, resepa encantadn, arma mdgica, cilem
dix prdems, palawna de poder, cegar, palmma de poder, matar, palmma de poder, alor-
doar, eriar chamas, profecio conbva o caos, profepae condra o bem, sieportar elemen-
fos (apenas como magia de Frio ou Foga), farge dos justes, eseuda da lei, imumi-
diede & magta, armae espiritieal, pele vochosa, imvocar criaturas IX (apenas como
magia do Mal e da Ordem), aura profana, nuvem profaa, mumalha de fogo.

Magias de Ranger/Din: /5/5/5; CD base = 19 + nivel da magia.

Outros Poderes Divinos

Come wma divindade intermedidria, Surour recebe automaticamente wm
resultade de 20 em quzlguer reste. Ele trata uma jogada igual & 1 em
atagues ¢ testes de resisténcia normalmene, ¢ nio comao falha awtomarica.
Els ¢ tmartal.

Sentides: Surmur pode ouvir, ver, tocar & cheirar 2 uma distingia de 21
km. Usando wma agio padrio, ¢ capaz de perceber qualquer coisaaané 21
lkm de seus seguidores, objetos ou locais sagrados, ou quatquer lugar onde
um de seus titulos ou nomes tenham side pronunciades na dltima hora.
Ele pode estender sua percepido o até dez locais simultaneamente. Capaz
de bloguear a percepedo de divindades de mesmo posto ou inferior em
dois locais simultaneamente dusante 14 hozas,

Percepgio do Aspecto: Surur percebe automaticamente eventos rels-
clonados a gigantes ou ao foge com mais de 3 m, ndo importande o
nimero de pesscas envolvidas, no presente ¢ até catorze semanas no
passado,

ApBes Automiticas: Surtur pode utilizar Oficios (forjaria), Disfarees
ou Profissio {ferreiro) como uma ago livee quando 2 CD da warefa for 25
ol menos. Capaz de executar até dez agdes livees por rodada.

Criar Itens Magicos: Surtur pode criar quaisquer avmaduras ¢ armas
midgicas, qualquer frem maravilhoso relacionado a forja ¢ qualguer item
que utilize ou produza fogo, desde que seu valor de mercade nio exceda
200,000 PO

Dhenis clo Trowde, Guordito de Asgand

Divindade Maior

Simbaolo: Martelo

Plano Matal: Asgard

Tendéncia: Cadtico ¢ Bom

Aspecto: Tempestades,
ROV, EUEFra

Sepuidores: Barbaros, guermeitos,
Pn]:d:iuan, ranger, Fazendeiros ¢
outres plebeus, anfes, meio-orcs.

Tendéncia dos Clérigos:
CE CHM MEB

Dominios: Caos, Bem, Protecio, Forga,
Guersa, Clitna

Arma Predileta: Marielo de combate

Geralmente retratado como um homem de constuigio poderosa, barka
ruiva & olhos relampejantes, Thor é o mais forre dos deuses Asgardianos
E fitho de Odin e de uma giganta chamada Jurd (*Terra™). Enguanto Odin
& complexo ¢ astuto, Thor & direro e fisico, 0 que o torna popular entre 25
pessoas comune. Thor adora enfrentar gigantes em competigoes de forg
¢ habilidade marcial. Seu arquiinimigo é Jormungandr, a Serpente do
Munde, a quem estd destinade a combater no Ragnarok. Embora se
casado com 5if, Thor reve duas filhas com uma giganta chamada Jarnsae
Estes filhos, Modi e Maguni, estio destinados 2 sobreviver ao Ragnarak.

Dogma

O culto de Thor acredita que o valor de uma pessoa reside na forma como
ela enfrenta os desafios. O culto se concentra na auteconfianga e no indi-
vidualismeo, wrmando-os os (limos 2 se comprometerem & apoiar qusl
quer esforpo, mas rambém os primeiros a parabenizar os bem-sucedidos
sejam membros ou nio, Todes que obriverem sucesso sem gjuda do clers
serdo o5 mais elogiados. O culto também ensina que as tempestades
violentas fio uma necessidade, uma ver que derrubam as estrwnuras
frigeis e limpam os residuos. A destruicio causada por uma tempestade
pode revelar noves recursos, B baralha, a capacidade fisica & um pri
requisito, o culte de Thor fregiientemente desafin os clérigos de Sif par
batalhas amistosas e outras disputas, numa eterna briga de forga conim
habilidade.

De acorde com o culto, nada desafia uma pessoa como o combate; dessa
forma, prega a prontidio militar e encoraja seus membros a busear iedoo
tipo de treinzmento marcial, O culto a Thor & popular enme os soldadeos ¢
as comunidades o apreciam devido i sua fungio esseneial na defesa local

Clero e Templos

O sacerdotes de Thor normalmente sio vistos de armaduras e carregando
martelos de combate, Cuase sempre parrulham suas regides, alerias
contra qualgquer amenga, Sua natureza mundang e comportamento direto
o8 tormam populares enre os camponeses. Em geral, 05 meio-orcs sio
aceitos melhor nas comunidades humanas come clérigos de Ther

Assim como o templos de Odin, o interior dos templos de Ther sio
locais ruidosos, onde a cerveja flui liveemente, hd ebundingia de comida
quente & o5 desafios fsicos sio fonte constante de diversio. Tarmbém simi-
lar aos templos de Odin, os sanmuirios de Thor padem ser convertidos
rapidamente em fortalezas resistentes. Serapre abrigam arsenais, wems
torre cotm sinos para alerts e, quando ndo posswem wma forja, geralmente
existe umea nas imediagies. Algumas salas sio reservadas para eferendss
silenciosas para apaziguar ¢ rogar a Thor que contenha suas tempestades.
05 templos sie comuns em reglbes monranhosas, compartithadas por
comunidades de humanos e andes,

0% pirocos cumprimentam 05 wvisitantes dos remplos de Thor
desafiande-os para comperigdes de bebida, corrida ou buta livre, A recep-
o sempre ¢ efusiva ¢ muitos visitantes consideram o barulho e a confi-
g amedeontadores, Os sacerdores e os fidis respondem com rapidez ¢ o
visitanme trouxer noticias de ameagas 3 comunidade.

THOR

Birbaro 20/Ranger 20
Extra-Flanar (Médio)
Posto Divino: 18
Dados de Vida: 20d8+220 {extra-planar) mais 204124220 (Bbr) maie
20d 10220 (Rer) (1.260 BV
Iniciativa: +13, sempre age primeiro (+9 Des, +4 Iniciativa Aprimorada,
Imiciativa Suprema)
Deslocamento: 21 m
CA: 77 (49 Des, +18 diving, +31 natural, +9 deflexio)
 Araques®: Corpo a corpo; Mjolnir, martelo de combale cndtico, da distdncia, da
: toque cspectial, sagrado, do trespassar paderoso, do welommo ¢ do Drowidn +5
109/ +104,/+99/:94; i distinciz: Mjolnir, marels de combate cadtico, da
distancia, do logue especlmal, sagrads, do respastar poderoze, do vetorno ¢ &
trovia 45 +104, "Sempre recebe 20 nas jogadas de aigue; jopue o dado
apenas pata verilicar um sucesso decisivo,
Dano®: Corpo 2 corpoc Mjolnir, martels de combate eadtien, da distincia, da
toque espectiml, sagrado, do trespassar podeross, do neforne ¢ do frowio +3




4d8+84, dec. 19=20/x3; i distincia Mjolnir, saricle de comsbate cadtico, do
diddretn, do foque especiral, sagreda, do trespassar poderosn, do relomo ¢ do
Irowiin +5 4dBe66, dec. 19-20/%3. *Sempre causa dane méxime (martela
de combate: 116 pontes corpo a corpo, 98 pentos & distdincia),

Eace/Alcance: 1,5 m por 1,5 m//1,5 m.

Ataques Especinis: Poderes de dominio, habilidades divinas relevantes,
habilidades similares 2 magia, firia diving 18/dia.

Qualidades Especiais: Imunidades divinas, Redugio de Dano 71745
{4/}, resisténcia a fogo 38, conversio espontinea de magias divinas,
compreender, falar e ler todos os idiomas e falar diretamente com
seres a até 27 km, comunicacio remota, reine divino, tefetmnsporte
exato ilimitado, vingem
planar ilimitada, inimi-
gos predileros (gigantes
+5, dragdes +4, gobli-
néides +3, abermagies
+2, moTtos-vivos +1},
esquiva sobrenaural
(o pode ser flan-
queado, +4 contra arma-
dilhas), BM 50, aura
divina (27 km, CD 37},

Testes de Resisténcia®™
Fore +61, Ref +61, Von
+59. *Sempre recebe 20
nos testes de Tesisien-

cia.

Habilidades: For 92, Thes
29, Con 32, Inn 25, Sab
28, Car 28.

Pericias®: Empatia com
Animais +49, Blefar
+48, Escalar +89,
Concentragdo +54,
Ofiicios (forjaria) +55,
Oficios (consteugio)
+55, Diplomacia +51,
Adesrear Animais +57,
Cura +52, Esconder-se
+52, Intimidagdo 455,
Senso de Diregio +57,
Saltar +89,
Conhecimento (nar-
reza) +50
Conhecimento (planos)
+45, Conhecimento
{religifio) +45, Quvir
+59, Furtividade +53,
Cavalgar (cavalo) +51,
Procurar +51, Sentir
Motivagio +43,
Tdentificar Magia +29,
Observar +54, Natagio
+£9, Usar Cordas
452, Sobrevivéncia
+57, “Sempre recebe
0 mos esres de pericia.

Talentos: Prontidio, Lutar is Cegas, Trespassar, Reflexos de Combate,
Esquiva, Tolerineia, Especializacso, Trespassar Aprimorado, Encontrio
Aprimorado, Sucesso Decisiva Aprimorado (martelo de combare),
Iniciativa Aprimorada, Mocautear, Reflexos Ripidos, Mobilidade,
Ataque Poderoso, Sucesso Decisive Poderoso (marrelo de combate],
Saque Rapido, Deslocamenuo, Separar, Rastrear, Foco em Arma
(martelo de combate), Arague Gieatario,

Imunidades Divinas: Dano de habilidade temporirio & permanents,
acido, frio, efeitos de morte, doenca, desintegracio, eletricidade, drenar

energis, efeitos de agio mental. paralisia, veneno, sono, atordcamenta,
Inngmn!:l-;;]o, ::pn:ummnmm-_‘n. biil'!il‘l"ltl'llil.

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alterar Tamenha,
Golpes Aniguiladores, Golpe Anti-Criaturs (gigantes), Senso da Baralha,
Velocidade Divina, Firda Dhving, Tempestade Divina, Foco em Arma
DHvine (martelo de cormbare’, Especializagio Divina em Arma (martelo de
combate], Tempestade Encrgética (eletricidade), Dominio Adieional
(Protegdo), Dominio Adicional (Forga), Dominic Adicional [Guersa),
Maos da Morte, Redugic de Dano Superior, Forga Indonivel, Colpes
Irresistiveis, Poder da Natureza, Metamorfose, Iniciativa Suprema,
Meramorfose Verdadeira, Ferir Inimige.

Poderes de Dominio:
+1 nivel efetive para conju-
ear maging com o descritor
:, [Cans], +1 nivel efetivo para
CONJUTar magias com o
descritor [Bem] 18/ dia
; esciudn de protegiio (o alve

tocado recebe +18 de bonus

reste de resisténcia, duragio
midxima 1 horal; 18/dia feito de
Forga (+18 de bonus de aprimora-
ments em For duranre 1 rodada).

Habilidades
Similares a Magia:
Thaor urilizs estas
habilidades come
um conjurador de 287
nivel, com excegio de
magias do Caos ¢ do Bam,
quee uriliza como um
conjurador de 29% nivel. A
CD para os testes de
resistEneia & 37 + nivel da
magia. Ajida, enimar ohje-
tos, o an rlmn'lglﬂ_. plirl]lﬂ
cernmdp de Bighy, el esrman-
gadora de Bighy, min pode-
rosa de Bighy, barreiva de
liamainas, forpa do o,
eoruecar reldmpagos, marielo
di cinos, muerlo do caos,
controlar o clinea, controlar os
verrtos, dissipar o mal, disi-
v it omden, padder
diving, resisténeda @
elententos, colma
de chamas, névon,
@ jﬂgr.an:'ﬂ,
destruipin sagrada,
palmma sagrada, lempes-
fade glacial, cireubo magico
rontra o mal, ciroulo magico
corirn o onalern, roupa ercant-
fada, arma mdgica, linpar o
mentle, névor olcureeentte, palmm de poder,
atordpar, palavea de poder, cegar, palavrn
de poder, matar, eifern prismdtica, protegio contra elemvenios, prolepio conim o
ntal, protegde contra @ ordem, repalsdo, poder dos juslos, sontuirio, despedugar,
proteger oubvo, mevasss, niidade & maegia, reisiéngin d magia, arma espimituil,
pele rochosa, lenpedade de vingangn, invecar crigtums IX (apenas como magia
do Caos ¢ do Berm), ciclone, palmma do cass,

Firia Divina: Aplique a5 seguintes alteragdes quando Thor estiver em
friria CA 72 1560 PV; corpo a corpo; Mjolrir +114/+109/+104,/+8% (dang:
4d8+89, dec, 19-20/%3)% OF resisténcia a fogo 60, RM 48, TR Fort +6&, Von
r64; For 102, Con 42; Escalar +94, Concentragio +59, Salor +94, Natgio

de resisténcia no prvimo |

2
g
&
i}
a
=




+#4. Sua fiiria pode ser aciomada 18 vezes por dia, duranre 1 hora (ou até Criar Itens Migiees: Thor pode eriar qualquer tipo de item migice
ser encerrada), ¢ ele ndo fica farigado. relaclonade com combate ou controle do clima.

Magias de Ranger/Dia: 6/5/5/5 CD base = 19 = nivel da magia.

Inventirio: Thor possui diversos artefios poderosos, incluindo um P Tanngrisnir ¢ Tanngjost, bodes lendirios que puxam a carrns-
cinturio migico que duplica sua forca (i considerado nas estatisticas gem de Thor ND & animal (Crande); Bd8+24 DV (88 PV Indc, &
acima), Ele também possul uma carruagem migica, que pode ser dobrada Desl, 24 m, voo 30 m, bom; CA 11 (toque 9, surpresa 1) Corpo a corpe
¢ guardads em seu bolso, puxada por deis bodes, Tanngrisnir @ Tanngjost chifres +11 (dano: 1d8+5 ) QF Restauragio; Tend. M TR Fort +9, Ref +6
{vefa a seguair, Won +2; For 21, Des 11, Con 16, Int 2, Sab 11, Car 4.

Sua propriedade mabs famosa ¢ sou martelo de combate, Mpaluir, um Pericias: Ouvir +8, Observar +8,
imartele de combatr caddicn, da distincin, do foque especimal, sepmida, do dresprssar Reforanar: Ther pode abater ¢ comer seus bodes durante 3 noite ¢ pels
poddervin, do retormo ¢ do lrovs 48, com as seguintes propriedades adicionais: manhi abengoar as peles e ossos, ¢ a5 crintumms ressuscitam, inmcas, As
Myalntr pesa cerca de 2 romeladas, por isso exige 2 forgn duplicada de Thor peles ¢ todos os 0ss0s devem estar presentes ¢ inteiros ou o3 animais se
para ser empunhado. O martelo inflipe 4d8 pontos de damo. As virimas de Ievantam com os ferimentos correspondentes.
sucessos decisivos devemn obrer sucesso em um tesre de resisiéncia de
Fortitude {CD 55) ou ficario permanentemente ensurdecidas. Além disso, TH RYM
a menos gue seu portador utilize as manoplas especiais de Ther, Mishir
inflige dino de Constimigio wemporirio de #d8 2 cada rodada, Senhor dos Giganbes do Gelo
Finalmente, Ther pode atremessar Mjolnir em qualquer alve que possa Divindade Intermediiria
ver, nido importa a disdincla, devido 3 forga ¢ @ habilidade do deus ¢ s Simbaolo: Machzdo de limina
magizs de melhoria de sleance da arma. dupla brance

Mivel de Conjunador: 20% Pesa: 2 ton. Plano Natal: Midgard { Jotunheim)

: A Tendéncia: Cadrico ¢ Mau
Outros Poderes Divings Aspecto: Guerra, frio, gigantes
Como uma divindede maior, Thor recebe auwtomaticamente o melhor Seguidores: Gigantes do gelo, gigantes
resultado possivel em qualguer jogada (inclusive jogadas de ataque, dane, Tendéncia dos Clériges: CM, CN, MM
testes e tostes de resisténcia). Ele & imortal, Dominios: Caos, Terra, Mal, Forca,

Sentidos: Thor pode ver, cuvir, tocar ¢ cheiear 2 wma GUeErd
distincia de 27 km. Usando uma aghio padrdo, & capaz de Arma Predilera: Machado grande
perceber qualquer coisa a até 27 km de seus seguidones, objetos
ou locais sagrados, ou qualquer lugar onde um de seus tinlos cu Thrym traga suz linhagem até Ymir, o primeiro gigante ¢ o criatura usads
nomes tenham sido pronuncisdes ma dlimag hors, Ele pode estender W por Odin, Ve ¢ Vili para criar o mundo. A morte de Yemir & um ressenti-
sua percepeao a até vinte locais simuliancamente. Capaz de bloquear s YW menio que os gigentes do gelo nutrem contra os Aesic Theym certa ver
perceprdo de divindades de tentou conquistar @ méo de Freys
mesmo A seqliesrrande o martelo de Thoe
posto ou Infelizmente para ele, oz dewses
inferior em o i X disfargaram: Thor como a noiva e

dois locais ‘ I:""lg.w ; Loki come a dama de honra
il i:%-\ :‘J&.E‘_s",_q.‘r_' B

simutltanea- ! = Cuando Thrym ordenou que o
mente durante WY i i T # = martele fosse trazido pars consagrar
18 horas, | b - b o casamente, Thor o agartou ¢ espan-
Percepgio . ; . -, cou rodos os gigantes presentes,
do Aspecto: £ i e Y 5 inclugive Thrym,
Thor percebe . 4 ] ' i
todas as tempes- : Uagma
tades, combares ) f & = % - Alguns cultos @ Thrym prosperam
de qualguer tipo e - : ; em Mannheim, [regiientemente
o pedide de ajuda f AL k- esoperando com os cultos de Lok
de batalha de qualquer %, \Y S L # Eles ensinam gue o munds scabard
Aesir no instante em guie \ A v no inverno de Fimbul e que o frio
acontece ¢ dezenove semanas no - ¥ mriunfard apos o mundo ser incen-
passado e no futura ; 3 ; diade pelas chamas de Surtur, Os
Agdes Automiticas: Thor - B B membros do culte de Thrvm
pode urilizar Empatia com ] A ; E. B buscam gualquer oportunidade
Animais, Escalar, Concentragio, o ; : | " de prejudicar o culto de Thor, &
Oficios (forjaria), Oficios {cons- s : } & W recebem o ajuds e o5 conse
rrugio), Adestear Animais, Cura, ’ & i ] & W lhos do culio de Loki pars
Esconder-se, Intimidar, Senso de . 4 e oy : 8 Fizé-lo, Embora Surtur tenha
Direcio, Salar, Conhecimento ; s o o um culmo semelbante, o fogo e
(naturezal, Ouvir, Furtividade, i ! £ i i . o pelo famais se misturam,
Cavalgar (cavalo), Procurar, iy, 1 : '
Otbservar, Matagiio, Usar ; ¥ " ‘4
Cordas ou Sobrevivéncla Al a - 8 Thrym raramente concede poder
como wms agio livre . e . .' O divino, excero  aos gigantes.
quande a G0 da mrefs for B ek . ’ f . o Entretanto, alguns rares indivi-
30 ou menos, Capaz de T - . A & duos em Mannheim conquis-
eXECUIE até vinte apdes - 1 G 4 ’ i B [BE § ram sua aprovagic. Eles cscon-
livres por rodada. e iy ’ dem sua devogio a0 gigane
i / i i ol destimado 2 congelar ¢ mundo.
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Clero e Templos




s templos de Thrym em Mannheim sio ocultos, assim como os
sanmuirios de Loki. Em Jotunheim, sio imensas forealezas que ressoam dia
e noite com o barulho das forjas. Os templos de Thrym em Jotunbeim sio
centros de preparagio para o Ragnarek. Os emplos em Mannheim arma-
IEMAm ATs secrelamente, prepan ndo-ge para lutar ao lade dos gigantes.

O visitantes dos templos de Thrym ém apenas alguns segundos para
provar gua devegio 2o gigante antes de serem atacados pelos membros do
culto. © clero e os membros do culto em Mannheim nde deixam testemu-
nhas vivas para delatar suas atividades.

THRYM

Birbaro 20/Guerreiro 20

Extra-Planar (Imense — Cadtice, Frio, Mal}

Poste Divino: 14

Dados de Vida: 20484200 (extra-planar) mais 20d12+200 (Bbr) mais
20d10+200 {Gue} {1,200 PV

Iniciativa: +12 (#8 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 39 m

Ch: 63 (—4 tamanho, +8 Des, +14 divino, +27 natural, +8 deflexdio)

Ataques: Cotpo 1 corpo: Machado Invenso ¢aftico, da explosio congelante ¢ da
Irespassar poderosp +5 « 77 472467 +62.

Dane: Machado Imemso eaiticn, da explosio congelante ¢ do trespassar poderoso
+5 4dé+34, dec 19-20/%3,

Face/Alcance: 6t por 6 m/6é m

Ataques Espeeiais: Poderes de dominio, habilidades divinas relevames,
habilidades similares 2 magia,

Qualidades Especiais: Imunidades divinas, imunidade 2 fogo, Redugie
de Dano 49/+4 (4/=}, cura acelerada 34, compreender, falar e ler todos
os idiomas ¢ falar divetamente com serss a até 21 km, comunicagio
Temots, reing divine, teletransporle exvato limirado, viagen planar {limi-
tada, subtipe [frio], esquiva sebrenatural (ndo pode ser flanquesde, +4
contrs armadilhas), KM 46, aura divina (420 m, CD 32).

Subtipo [Erio]: Imune 2 dane per fric.

Testes de Resisténeia: Fort +56, Ref +56, Von 457,

Habilidades: For 44, Des 27, Con 31, Int 27, Sab 28, Car 27,

Pericias™ Blefar +49, Escalar +69, Oficios (construgio) +50, Diplomacia
457, Dhsfarces +49, Adestrar Animais 60, Esconder-se 437, Intimidar
+59, Saltar +69, Conhecimento (histdria) +49, Conhecimento (planos)
+49, Conhecimento (religiio) +49, Ouvir +48, Profissio (alvenaria) +50,
Cavalgar {cavalo) +64, Procurar +49, Sentir Motivagio +30, Identificar
Magias +42, Observar +52, Sobrevivéncia +56, “Sempre recebe 20 nos
testes de pericia.

Talentos: Prommidio, Lutar s Cegas, Percepeio is Cegas 1,5 m de Raio,
Trespassar, Reflexos de Combate, Esquiva, Tolerincia, Especializacio,
Olhos na Nuca, Trespassar Aprimorade, Linha de Frente, Encontric
Aprimorado, Sucesso Decisive Aprimorado (espada longa), Desarme
hprlmnradu, Agarrar hprimnrudn-. Imiciativa hpri:m:lnda. Separat
Aprimorade, Imobilizagio  Aprimorada,  Araque Desarmado
Aprimorado, Nocautear, Vontade de Ferro, Retlexos  Ripidos,
Mobilidade, Ataque Poderoso, Sucesso Decisivo Poderoso (espada
longal, Saque Rapido, Deslocamenteo, Ataque Atordoante, Separar, Foco
em Arma (machado grende), Especializagio em Arma {machado
grande], Ataque Girardrio.

Imunidades Divinas: Dano de habilidade temporano ¢ permanente,
dcide, frio, efeitos de morte, doenca, desintegragio, elewricidade, drenar
enetgia, cleitos de agio meneal, paralisia, veneno, wi, atordoamento,
TEARSMULACAD, Aprisionamento, banimento

Habilidades Divinas Relevantes: Alierar Forma, Alterar Tamanho,
Colpe Amti-Ceiatura (extra-planares Bong), Senso da Banalha, lnvocar
Criatueas (gigantes do gelo), Maestria Divina da Baralha, Cura Acelerada
[hvina, Firia Divina, Tempestade Divina, Tempestade Energética {frio,
Dominio Adicional (Forca), Dominio Adicional (Guerra), Imunidade
Energéticn Adicional (foge), Forga Indomivel, Golpes Irresistiveis,
Metamaorfose, Separar ¢ Dividir:

Poderes de Dominio: +1 nivel eferive pata conjurar magias com o
descritor [Cags]: 14/dia expulsar ow destruir eriaruras do ar, ou fascinar ou
comandar criatueas da terra; +1 nivel eferive pars conjurar magias com o

Outros Poderes Divinas

descritor [Mal], 14/dia felto de Forga (+14 de bénus de aprimoramento em
For duranie 1 rodzda).

Habilidades Similares & Magia: Thrym uriliza estas habilidades
como um conjurador de 242 nivel, com excepio de magias do Caos ¢ do
Mal, gue wiliza como um conjurador de 25° nivel. A CD para os testes de
resisténcia ¢ 32 + nivel da magiz. Animar objetos, psho cerrado de Bighy,
mio esmagadora de Bighy, mio poderosa de Bighy, barveira de liminas, blag-
fémia, forga do toure, martelo do caos, manto do caos, criny mortas-vives, prafanar,
dissipar ¢ bem, dissipar a ondem, poder divanie, terresmolo, grpe de elementais
{apenas como magia do Mal), resisténeia a elementos, coliena de chartus, corpo
de ferro, eiveuls mdgica contm o bem, eiverle mdgico contm @ ondene, peds encan-
trefia, Toarpe encantada, arme mdgioa, paelavim de poder, cegar, palavea de poder,
mthar, palavna de podes, atandoar, proteciio contra o bem, proegito conira a ordent,
poder dos justos, despedagar, amolecer term ¢ pedi, frunidade & sragia, pedras
afiadns, armn espirifual, pefe rochosa, meoldar rochas, Dwocar crichoms DX
{apenas coma magia do Mal e do Caos), aura profana, maven profana, mara-
Iha de pedra, pelavya do caos.

Firia Divina: Aplique as seguinres alreragdes quando Thrym estiver
em Rt ©A 58 1.500 PV; corpo a corpo: machado Tmerso endtico, da explo-
sio congelante e do trespassar podeross +5 +82/+77/+72/+67 (dano: 4dme3a,
dec. 19-20/x3% QF RM 56; TR Fort +61, Von +62; For 54, Con 41; Escalar
+74, Saltar 74, Sua firla pode ser acionada 14 vezes por dia, duranee 1
hora (ou ané ser encerrada), e ele ndo fica farigado.

Como uma divindade intermediaria, Thrym recebe automaticamente urm
resultado de 20 em gualguer teste. Ele trata uma jogada igual a 1 em
ataques ¢ testes de resisténcia nermalmente, e nio como falha automdrica.
Ele é imortal.

Sentides: Theym pode ouvir, ver, 1ocar e cheirar a wma distincia de 21
km. Usando uma acio padrio, é capaz de perceber qualquer coisa a aré 24
ki de seus segnidores, objetos ou locais sagrados, ou qualquer hugar onde
um de seus titulos ou nomes tenham side pronunciados na dltima hora.
Ele pode estender sua percepgiio a até dez locais simulneamente. Capaz
de bloguear a percepcio de divindades de mesmo posto ou inferior em
dois locais simulaneamente durante 14 hovas,

Perceppio do Aspecto: Thrym percebe automaricamente eventos
relacionados a gigantes, neve ou tempestades de granizo, nio importa o
niimero de pessoas envelvidas, no presente & 14 semanas no passado,

Acdes Automiticas: Thrym pode wrilizar Oficios {construgio,
Disfarces on Profissio (alvensria) come uma agie livee quando a CD da
tarefa for 25 ou menos. Capaz de executar até dex agdes livees por rodada.

Criar Itens Migicos: Thrym pode criar quaisquer armaduras e armas
migieas, qualquer item maravilhoso relacionado & construgio, ou aual-
quer item qué produza ou utilize frie ou gelo, desde que seu valor de

mercado nio exceds 200.000 PO
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Dyews die Coragem ¢ da Estmléga

Divindade Intermediiria

Simbolo: Espada

Plang Matal: Asgard

Tendéncia: Leal e Neutmo

Aspecto: Coragem, confiangs,
estrarégia, ratica, escrita

Seguidores: Guerreitos, monges,
paladinos, rangers, sibios, andes

Tendéncia dos Clérigos: LM, LB, L™

Dominios: Drdem, Protegio, Guerra

Arma Predileta: Espadz longa

U dos filhos de Odin ¢ Frigga, Tyr surge como um homem barbado, de
aspecto poderoso, que perdeu a mio direita, E considerado o mais velho
Aesir depois de Odin e Thor, & o mais corajoso dos deuses. Ele tem grande
poder nas batallias &, assim como seu pai, € capaz de determinar o resul-
tado de gualquer conflive. Os guerreiros sibios invocam Tyr antes de
entrarem combate. Sua vida é replera de lobos monstruosos. Ele perdeu a
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mio direita lntando contra Fenrie enquanto os deuses aprisionavam o
fithe de Loki, Mo Ragnarok, ele ¢ Garm estio destinados a morrer em
combate miruo.

Dogma

O culto a Tyr ensina a coragems para as situagBes didrias, assim como nas
eatistrofes da baalha, Esea ¢ a coragem dos que conhecem sua capacidade,
mas nio o coragem advinda da imprudéncia. O culto de Tyr compreende
o valor do sutesacrificio, mas distingue entre & necessidads & o desperdi-
cio. O cults ensing o saceificio pelos demais como um ideal, Enguanta
encara a imolagio pela gloria pessoal como anitema Cameo se consentrs
ne sacrificio pessoal em fvor de
terceiros, o culte de Tyr é apreciado
em todas as comunidades, excero

a5 mais cadricas,

Clero e Templos

O clero de Tyr se esforea
para desenvilver sua
capacidade de combare
portardo a arma na mio
esquerda, quando ndo

sio canhotos. Durante o
cumprimento de seus
deveres religiosos, geral-
Mente USATE LENa manga
fechada de coura sobre 2
mag direita, imitando sua
divindade. Embera sejam
calorosos, compreensives e
encorajadores, sus pacién-
cia tem limite. Todos que
S& FSCUSAM a cncarar a
vida com coragem tém
apenas algum rempo para
¢ COTTIEAT aNTes que o
clere de Tyr os abandone
PAICA AFCAT COM 45 CONSe
qitneias de suas escollas,

Os templos de Tyr sio
forsalezas muite bem orga-
nizadas, com escalas de
rondas @ cerimnizs com
horirios afixados onde
texdos podem ver. Abrigam
arsenais, salas de roeing-
mento e Campos parm rei-
nar o8 habitantes locais em
formagdes ¢ manchras de
batalha,

O visitantes dos
templos de Tyr logo desco-
brem que o cronograma
nio serd adaprado is
suzs necessidades.

Todos que apdiam

adisciplina e a

erganizagio ativamente serio bem-vindos. O clero nio tolers preguics,
desorganizagio o caracteristicas cadticas.

TYR

Clérigo 20/Guerreiro 20

Extra-Planar (Médio)

Posto Divino: 15

Dados de Vida: 20d8+180 (extra-planar) mais 20484180 (Cle) mais
2010+ 180 (Gue ) {1,060 PV

Imiciativa: +12 (+8 Des, 4 Iniciativa Aprimasada)

Deslocamento: 12 m

CA: 69 (+8 Des, +15 divino, 28 natural, +8 deflesdeo)

Ataques: Corpo & corpos espada longa anli-erigtura®, afiade ¢ onfeima +5
STH 71/ +B0/+61; ou magls: toque +66 ou toque 3 distincia +63.
“478/73/+68/ 163 contra extra-planares malignos.

Dano: Espaidn longa anbi-eriatura®, afiada e ordeinn +5 18433, dec. 15-20, 00
conforme a magia. “1d8¢35/+2d6, dec. 15-20 contra extra-planares
malignos.

Face/Aleance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Ataques Especinis: Poderes de dominio, habilidades divinas celevantes,
habilidacdes similares o magia, expulear morses-vivos 19/dia,

Qualidades Especiais: Imunidades divinas, Redugio de Dano 50/44,
resisténcia a foge 35, resisténcia sénica +35, conversio espontines de
magias divinas, compreender, fzlar ¢ ler redos oz idiomas e falar diveta-
mente Cof seres @ até 22,5 km, comunicagio remota, reing divino, tele
transporte exato ilimitade, vingem plonar ilimitada, BM 67, aurs divina

(450 m, CD 32),

Testes de Resisténein: Fort <58, Ref +57, Von 358,
Habilidades: For 32, Des 27, Con 28, Int 43,
Sah 28, Car 27,

Pericias®: Bquilibrio +62, Blefar +62, Esealar
+68, Concentragio +68, Diplomacia 473,
Ohbrer Informagio +58, Adesrrar Anirmais
+66, Lt +67, Mensagens Secretas +62,
Inrimidar +&2, Saltar 473, Conhecimento
’ (arcano) +74

- ~ P
@2 Conhecimento
a Tk (histdria) 87,
Conhecimento
(nobrers ¢
realesa) +66,
Conhecimento
(planos) +6&,
Conhecimento (reli-
Zido) 473, Ouvir +61,
Cavalgar (cavalo) +70,
Espionar +67,
Sentir Morivagio +60,
Tdentificar Magia +74, Observar +61,
Matgio +69, Acrobacia +62
*Sempre recebe 20 nos
testes de pericia,
Talentos: Frontidio,
Trespassar, Magias em Combate,
Reflexes de Combate, Esguiva,
Porencializar Magia, Tolerincia,
Especializacio, Expulsio Adicional (x2),
Trespassar Aprimerado, Grands
Fortimude, Encontrie Aptimorado,
Sucesso Decisivo Aprimorado (espada longa),
Desarme Aprimorade, Inicizriva Aprimoreda,
Imobilizacio Aprimorada, Vontade de Ferro,
Reflexos Rapidos, Mobilidade, Arague
Poderoso, Sucesso Dacisive Pedernso
{espada longa), Saque Ripida,
Acelersr Mapia, Magia Sagrada,
Magia Silenciosa, Magia Penerrame,
Deslocamento, Magia Sem Costos, Foco
em Arma (espada longa), Especializacio
et Artna {espada longa), Araque Giratério,

Lmunidades Divinas: Dano de habilidade temporirio e permanente,
dcido, frio, efeios de morre, doenga, desintegracio, elerricidade, dranar
energia, eleitos de agdo mental, parallsia, veneno, s, aterdoamento,
rransmutagio, aprisionamento, baniments,

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alterar Tamanho,
Golpe Aniquilador, Golpe Anti-Criatura (gigantes), Golpe Anti-Criatura
{extra-planares malignos), Senso da Batalha, Criar Objeros Aprimorados,
Criar Objetos, Maestria Divina da Batalha, Inspiracio Divina {coragem),




El

Tempestade Divina, Foco em Arma Diviro (espada longa), Especializagio
Diivina em Arma fespada longa), Resisténcia Encrgética Superior (sénica),
Resisténcia 2 Magia Superior, Impor Missio, Poder da Verdade,
Memzmorfose.

Poderes de Dominio: +1 nivel efetive para conjurar magias com o
descritor [Ordem]; 15/dia esendo de protegiio (o alve ocado recebe 420 de
bénus de resisténcia no précime teste de resisténeia, duragio mexima 1
horal

Habilidades Similares a Magia: Tyr uriliza estas habilidades come
urmn conjurador de 259 nivel, com excecio de magias da Ordem, que utilizs
come um conjurador de 26° nivel. A CD para os testes de resisténcia é 33
+ nivel da magia. Campo anfimagia, barveing de famines, acalnar enoghes,
ditado, dizsipar o caos, pader divenn, coluna de elamas, imohilizar moswstios,
eireule miEgico conir o caos, mopa encanlada, arma mdgica, limpar a menle,
colema d orden, palevnt de poder, cegar, palavne de pader, malar, paliina de padey,
whordoar, efers prismdtica, protegdo condva o caos, prolegda cantna elementos,
sepulsia, santidrie, escude da lei, proleger outre, imunidade & magia, vesisténcia
& magia, arma apivihen, fnvocar eviahimes IX (apenas como magia da

Denis da Cagn, do Arqueirisma ¢ do Invemo
Divindade Menor
Simbolo: arco longo
Plano Matal: Asgard
Tendéneia: Czdtico ¢ Neutro
Aspecto: Arqueires, Caga, Inverno
Seguidores: Birbaros, druidas,

ranger, arqueitos, elfos,

halflings, meioe-elfios,

meio-ores
Tendéncia dos Clérigos: CM, CB CN
Dominios: Caos, Protegio, Viagem
Arma Predileta: Arco longe

Uller é um homem belo & um excelente guerrein, freqiienrements invo-
cado pelas pessoas que enfrentam combates solitirios, Filho de Sif e Thor,

Ordem). Uller é muite habilidoso em csquizr e no arqueirismo. Sua asnicia o toma
Magias de Clérigo/Dia: 6/2/8/8/8/8/6/6/6/6; CD base = 19 + nivel valioso a0 conselho dos deuses. Quande Skadi divorciou-se de Mjord, ela
da magia. se casou com Uller

Outros Poderes Divinos
Como uma divindade intermedisria, Tyr
recebe automaticamente um resultade
de 20 em qualguer teste. Ele trata uma
jogada igual a 1 em ataques ¢ testes de
resisténciz normalments, ¢ ndo como
talha automdtica. Ele & imorral.
Sentidos: Tyr pode

ouvir, ver, tocar ¢ cheirar a

uma distincia de 22,5 km. equilibrio
Usando uma a¢d0 .y natural &
padio, & capaz f, b : y incira seus
de perceber qual- ; \ ; sepuidones a
quer coisa aaré AgiTem como oF
22,5 kemn de seus predadores da
seguidores, ebjetos reino animal,
o locais sagrados, ou cagando o5
qualguer lugar onde mzis fraces ¢ deixando
um de sews imlos ou 08 mais jovens para

Dogma
% membros de culto a Uller apreciam o combate, assim como qualquer
Asgardiane, mas nio enxergam motivos para lutar préximos guande
podem usar seus arcos. Quando se rata de competipdes pessoais, eles
preferem desafios de arqueirismo & luta com espadas. O culto aconselha
s que preferem o combare corporal 2 se unirem 205 sacedotes da mie
de Uller, SiE Sendo um cagador, Uller engina respeito
pela naturezs e pela vida selvagem. Ele adverte conira as
interferéncias no

nomes tenham sido PeTpEruar a espécie.
pronunciados na altima

hora. Ele pode estender Ch’-'i_'ﬂ £

sua percepgio a até dex Ti"I'I’IPtDS

locais simultaneamente. Mormalmente, o¢ clétigos de
Capar de bloguear a Uller sio encontrados cagando
percepein de divindades de para seu templo & sua comu-

ni-d;,l.d:.

Com  [reqliéncia,
COmMe Mmensageiros entre 08
vilarejos isolades pela neve e o
gelo, esquiando ou condu-
zindo trends puxades por cies,

Todos carregam arcos
longos ou curtes. Os templos
de Uller assemelham-ze a abri-
gos de capadores. Além de um
amplo salia, @m depdsitos ¢
5 oficinas para a fabricagio de esquis,

trends, arcos e flechas. A cozinha parece
W um agougue, pois os membeos iniclantes do
culto sio encarcegados de limpar e destrinchar
o5 animais gque Uller lhes concede como
alimente.
O3 visitantes dos templos de Uller sio
sempre bem-vindes, desde gue mostrem
respeito e apreciagio pelo equilibrio natural

mesmo posto ou inferior em dois
locais simultancamente durante 15
haras.

Percepgiio do Aspecto: Tyr percebe
amomaticamente eventos relacionados a
planejamento, preparagio e treinamento para
a batalha, gqualquer batalha ¢ qualquer escolha ou
decisio corajosn, nio importa o nimero de pessoas
envolvidas, no presente e quinze semanas no passado,

Apdes Auromiticas: Tyr pode urilizar
Diplomacia, Obeer Informagio, Conhecimento
{arcano), Conhecimento (histaria),
Conhecimento (nobrera e realeza),
Conhecimento (planos), Conhecimenios (reli-
gido) ou Sertir Morivago como uma agio livie
quando a CIr dz rarefa for 28 ou menos. Capaz de
executar até dex agoes livees por rodada.

Criar Trens Migicos: Tyr pode criar qualquer inem migico
que conceda bonus de moral, ¢ armaduras ou srmas migicas,
dezde que seu valor de mercade nio exeeda 2000000 POy

atwam
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e pelo alimento concedide. Os cagadores de todos o5 tipos sio particular-
mente bem recebidos, ¢ o clero e os fiéis compartilham téenicas e eruques
COM 0F estrangeires.

ULLER

Birbaro 20/Ranger 20

Extra-Plamar (Médio)

Posto Divino: &

Dados de Vida: 20d8+160 (extra-planas) mais 20d12+160 (Bbr) mais
2 104160 (Reg) (1.080 PV

Imiciativa: +20 (+16 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 21 m

CA: 59 (+16 Des, +6 diving, +19 narural, +8 deflexio)

Ataques: Corpo 3 corpe: espad large anti-criaturs® congelanie +5 4 SRR

+61/456/251/46; & disdnciz: areo longe compast [reforpado]
arti-¢rialuma®, crdlico € da explosio congelante (+10 de binus de
For) com flechas 45 473/ 468/ +63/+58. "espada
637458 + 53/ +48, arco longo
#7570/ +65) 460 conit

o3 inimigos predileros.

Dane: Espade linga anli-criatum® oorge-
lante +5 2d6+20, dec, 19-20; ano
Lovigo ¢omposta [reforpada] anti-
crimtia®, caitico ¢ da explosde sorgelante
[+10 de bénus de For) com flechas +5 1ds+20,
dec. 19-20/%3. “espada 4d6+20, dec. 19-20,
arce longe tdg+20/42ds, dec. 19-20/x3
contra o5 inimigos prediletos,

Face/Aleance: 1,5 m por 1,5 m/1,& m

Atagques Especiais: Poderes de domi-
nio, habilidedes divinas relovantes,
habilidades similores 2 magia.

Qualidades Especiais;
Imunidades divinas, Redugio de
Dang 41/+48 (4=}, resisténcia a
fogo 26, conversfo espontinea
de magins divinas, COMmpreen-
der, falar e ler todos os idio-
mas ¢ falar diretamente com seres
3 até & km, comunicagio remora, reing
divine, leledransporte exato ilimitado,
wiagan plenar ilimitada, inimigos
prediletos (dragies +5, bestas magicas
#+, goblindides +3, aberragoes 42, mortos-vivos
+1}, fitria aprimorada 6,/din, esquiva sobrena-
tural (ndo pods ser flanqueade, +4 contra
armadilhns}, RM 38, auea divina (180 m, CD 24).

Testes de Resisténcia: Fort +46, Ref +54, Von 446,

Habilidades: For 30, Des 42, Con 26, Int 25, Sab 27,
Car e,

Pericias: Empatiz eom Animais +40, Equilibrio +30, Blefar +37, Escalar
+7, Concentragio +35, Oficios (fazer arcos) +49, Diplomacia +41,
Adestrar Animais +50, Esconderse +54, Intimidar +46, Senso de
Diiregio +50, Saltar +52, Conhecimento (natureza) 59, Ouvir +532,
Cavalgar (cavalo) +37, Procurar +45, Sentir Motivagdo +25, Observar
+48, Maragdo +41, Acrobacia +41, Usar Corda 454, Schrevivéncia 474

Talentos: Prontidio, Trespassar, Esquiva, Tolerincia, Especializacic, Tira
Longn, Trespassar Aprimorada, Encontrio Aprimorade, Sucesse
Decisive Aprimorade (arco longe compesto), Iniciativa Aprimorada,
Mobilidade, Tiro Certeiro, Ataque Poderoso, Precisio, Sague Rapido,
Tiro Rapide, Corrida, Pontaria Precisa, Tiro em Movimento, Rastrear,
Foco em Arma (arco longo composto),

Imunidades Divinas: Dano de habilidade temporirio e permanense,
acido, frio, efeitos de morte, doenga, desintegracio, eletricidade, dremar
energia, efeitos de agio mental, paralisia, veneno, sons, arordoamento,
transmutagio, apeislonamente, banimento,

Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alterar Tamanha
Arqueirismo Divino, Velocidade Divina, Ranger Divino, Caminhar ne
Gelot, Movimento Instantines, Trocar Forma. fHabilidade exclusivs
descrits a seguir.

Poderes de Dominio: +1 nivel eferivo para conjurar magiss com o
descritor [Caos]; 6/dia cscudo de prodegio (o abvo rocado recebe +6 de bénus
de resisréncia no proximo teste de resisténcia, duragio maxima 1 horak &
rodadas/dia movimentagio lvre,

Habilidades Similares a Magia: Uller uriliza estas habilidades come
um conjurador de 16° nivel, com excegio de magias do Caos, que urilizs
como um conjuradar de 177 nivel. A CD paza o8 testes de resisténcia & 22
+ nivel da magia. Ardrmar abjelos, campo antimagine, projegin astnal, marfels ds
caos, meanto do caos, porla dimensionl, dessipar o

ordem, vecun acelevads, enconlrar o caminhe, v,

fogalizar objcho, cirodo médgics contma a ondem,

littpar a mearte, passegem invisivel, esfore prismad-

l'«,l liva, privteqio coniva elententos, prolepdo contie a

\ erilean, mpulsio, santuirin, despedagar, proteger

\ outre, imunidade & pragia, resisiéncia a magia,

sitbigitr craclures LY (apenas como magia do

.= Caos), teletransporle, feletransporte
cxato, palavee do cacs.

Fiaria Aprimorada: Aplique

iy as seguintes alterapdes quando

Uller estiver em firia CA 57;

£, 260 PV, cotpo a corpo: espada

lavga asbi-griatum comegelante +5

i S 2 89 e 50 140 (dane: 2d6423,

15--20% TH Fort #49, Vion +49;

For 3&, Con 32; Escalar #50,

Concentragio +38, Salear 55,

Matae3o +44. Sua Firia dura 147

odadas, ¢ ele nao fica fatigado.

Magias de Ranger/Dia: 5/5/5/5;
| CDbase = 18 + nivel da magia.

Caminhar no Gelo (habilidade
divina relevante exclusiva): Uller
pode deslizar através do gelo ou sobre

a neve com g mesma facilidade que
um peixe nada pela dgus. Sua passa-
gem nio deixa rastros, Hineis ou bura-
cos, nem ceia qualquer ondulagio ou
outTos singis de sun presenga,

5% | |
-1 lI.
f Outros Poderes Divinos

Como uma divindade menor, Uller pode
‘escolher 10° em qualquer teste, Ele wata uma
jogada igual a 1 em sagques o westes de resisténela normalmente, & nio
como falha automdtica Ele & imortal,

Sentidos: Uller pode ver, ouvir, tocar ¢ cheirar 3 uma distincia de 2
km. Usando uma agiio pwiniu, € Capax de perceber qll:lfquc: COisa 3 até 9
km de seus seguidores, objetos ou locais sagrados, ou qualguer lugar onde
um de seus ritulos ou nomes tenham sido pronunciados na ltima hors,
Ele pode estender sua perceprio @ até cinco locais simulaneamente.
Capaz de bloguear a percepeio de divindades de mesmo posto ou infersior
em dois locais simultaneamente durante  horas,

Percepeao do Aspecto: Uller percebe automaticamente eventos rela-
cionados aos eslorgos de alimentar quinhentas ou mais pessoas aravis da
caga, ¢ competigies de argueirismo com qualquer combinaco de partici-
pantes ¢ expectadores que oralize quinhentas pessoas ou mais.

Agdes Automditicas; Uller pode utilizar Empatia com Animais,
Oficios {fazer arces), Esconderse, Sense de Direcdo, Furtividade ou
Sobrevivéncia como uma agio livee quando 3 CD da rarefz for 20 oy
menos. Capaz de executzr 216 cinco apdes lvres por todada,

Criar Itens Magicos: Uller pode criar qualguer item magico relacio-
nado 4 caga ou arqueirismo, desde que seu valor de mercado nio exceda
0000 P
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MONSTROS ASGARDIANOS

EINHERJAR

O cinherjar sio os guerreiros de Odin, escolhidos pelas Valquirias enrre
aguelis que calram em batalha. Passam seu tempo lutande durante o dia e
banqueteando-se no Valhalls durante 2 noite, Quando o Ragnarok chegar,
marchario para fora do Valhalla ¢ luario so lado dos Aesir contra o3
gigantes.

s estatisticas para o5 einherjar cambém se aplicam ds mulheres guer-
reiras do salio de Sif

Andes

Tragos Racials de Ando: +1 de banus nas jegadas de araque conera orcs ¢
goblindides; +2 de bonus nos testes de resisténciz de Vontade contra
magias ¢ habilidades similares 3 magia; +2 de binus nos restes de resisién-
cia de Fortitude contra venenos; ++ de bonus de esquiva contra gigantes,
visko no escuro; ligagio com pedras {42 de bonus racizl em resres para
natar trabalhos incomuns em peda; pode realizar um reste como se esti-
vesse procurandao ativamente se estiver a menos de 3 m e tilizar a pericia
Procurar paea detectar armadilhas na pedra como um ladine; inuir
profundidade); +2 de bonus racial em testes de Avaliagio, Oficios ou
Profissio relacionados a pedia ou metal.

Caracteristicas de Semideus: Imune a mansmutagio, dano de habili-
dade temporirio ¢ permanente, drenar eneegia, efeitos de agdo mental,

elervicidade. frio e dcide; resisténcia o fopo 20, Redugio de Dano 35/+4,
RM 32, imorral.

Elfos

Tragos Raciais de Elfo: Imune a magia e efeitos de sono; +2 de binus
racial em testes de Fortinede contra magias ou efeitos de Encantamente;
visio na penumbra (pode enxergar duss veres melhor que um ser
humano em condighes de penumbral; pode realizar um resre de Procurar
quando estiver a 1,5 m de uma porta secrera ou escondida como se esti-
vesse procurando arivamente; Usar Armas Comuns {arco longo
COMpPOSta, ATc0 CUTo composto, arco longe, espada longa e sabre) como
talentos adicionais +2 de bonus eacial em restes de Ouvir, Observar ¢ §
Procurar (ja considerados nas estaristicas),

Caracteristicas de Semideus: Imune a transmutagio, dano de habili-
dade remporirio e permancnie, drenar energia, efeitos de agio mental,
eletricidade, frio e dcido; resisténeia a fogo 20, Redugio de Dano 35/,
KM 32, imortal.

Humanos

Caracteristicas de Semidens: Imune a trangneitagio, dano de habili-
dade remporirio ¢ permanents, drenar energia, efeitos de agio mental,
elerricidade, frio ¢ #cido; resisténcia a foge 20, Redugio de Dane 35444,
RM 32, imorml

Einherjar Anio
Extra-Planar [Pequeno)
Semideus (1)
Guesreire 20

Dados de Vida: 20d 10480 (190)

Imiciativas +5

Deslocamento: 15m

Che 19 {toque 11, surpresa 18)

Afaques: Corpo a Corpo: urgrosh ando
+19/+14/+9/+4; ou & distincia:
urgrosh ando +13

Dano: Urgrosh ano 1d3+4, dec.

Qualidades Especiais:

19-20f x3, ou urgrosh ando
16, dac. 19-20/x3

Tracos Raciais de ando,
caracteristicas de semideus

Einherjar Elfo Einhegar Humano

Extra-Planar [Mécdio) Extra-Planar [Média)

Semideus 1) Semideus (0]

Cuerreire 20 Birbare 20

20d10420 (1300 20d 10440 (1700

+9 +5

18 m 12 m

20 (togue 15, surpresa 17) 17 (roque 11, surpresa 17)
Corpo a Corpo: espada longa Corpo a Corpo: machado puerra
+26/+21/+16/+11, dec. 18-20; v #2520/ +15/+10

a distincia: arco longo composto
+26/+21 (+16/+11

Espada longa 1d8+3, dec.

18-20; ow arco lango composto
Tel8+2, dec. 19-20/x3

Tracos raciais de elfo, caracteristicas
de semideus

Machado guerra 1d8+4, dec. x3

Caracteristicas de semideus
movimento rapide, fitria aprimo-
rada &fdia, esquiva sobrenatural
[ pode ser flanqueado, +4
contra armadithas)

Testes de Resisténcia: Fort 16, Ref +9, Van +8 Fort <13, Ref 413, Yon +8 Fort +14, Ref <9, Von +6
Habilidades: Faor 15, Des 13, Con 18, For 13, Des 20, Con 12, For 18, Des 13, Con 14,
Int 10, Sab10, Car 10 Int 10, Sab 10, Car 12 Int 10, Sab 10, Car 12
Pericias: Esealar +11, Oficios (forjaria) +13, Escalar +14, Adestrar Animais +6, Escalar +14, Adestrar Animais +13,
Offcios (construcio) +14, Saltar +11,  Saltar +13, Ouvir +2, Cavalgar Intimidar +18, Sense de Dirego
Oupvir +2, Obsenvar +2 (cavalo) +12, Procurar +2, +12, Saltar +14, Ouxir +14,
Observar +2, Matagio +13 Cavalgar (cavalo} +13, Observar +2.
Matacia +16, Sobrevivineia +12
Talentos: Prantidio, Lutar 45 Cegas, Trespassar, Esquiva, Trespassar Prontidda, Trespassar, Iniciativa
Trespassar, Esquiva, Talerincia, Aprimorado, Sucesso Decisivo Aprimorada, Reflexos Ripidos,
Usar Arma Exdtica (urgrosh ando}, Aprimorade {arco longo compasts),  Atague Poderosa, Saque Ripido,
Trespassar Aprimorado, Encontrio Sucesso Decisive Aprimorado [espada  Separar, Foco em Asma (machade
Aprimorade, Sucessa Decisivo lorga), Iniciativa Aprimorada, de guerra)
Aprimorade (urgrosh ando), Vortade de Ferro, Reflevos Ripidos,
Iniciativa Aprimorada, Vontade de Maobilidade, Ataque Poderosa, Saque
Ferro, Refloxos Répides. Atague Ripida, Desiacamento, Separar,
Pederaso, Sague Répido, Cormida, Acwidade com Arma (espada longal,
Quebrar, Foco em Arma (urgrosh Foco em Arma (arce bongo composts),
ando), Especializagiio em Arma Foco em Arma (espada lenga),
{urgrash ando) Especializacio em Arma {arco
lenge composto), Especializacdo
em Arma (espada longa)
Terreno/Chma: Asgard Asgard Asgard
Organizacio: Tropa (20-40) Tropa (20-40) Tropa (20-40)
Mivel de Desafio: 20 20 0
Alinhamento: Mewtra & Bom Cadtico e Bom Mestra & Bom
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Movimento Rapido: Este einherjar tem deslocamento de 21 m
sempre que ndo estiver ssando armadura ou estiver wsande uma arma-
dura leve ou média ¢ nio estiver sob carpa pesada,

Firia Aprimoradn: Aplique as seguintes alteracies quando o einher-
jar estiver em firis: CA 15 230 PV; Corpo a corpe: machade de guerra
+28/423/418/+13 (dano 14847, dec. x3% TR Fort 17, Von 9; For 24, Con 20;
Escalar 17, Saltar 17, Maragdo 19, Sua firia dura & rodadas e ele nio fex
farigado.

GIGANTES

- Gigante de Gelo de Jotunheim: Semideus (posio divino 0
Bbr 20; extra-planar (Imenso — Mal); 20d84+123 DV 213 PV: Infe, +3:
Desl. 3% m; CA 18 (togue 5, surpresa 18} Corpo @ corpo: machado
Enorme [obra-prima] +22/+17/+12 (dano: 2d8+9, dec. 19-20/x3), ou i
distincia: rocha
#11/%6/%1 (dane: 2de+9%
Face/Alcance 6 m por &
m,6 m; HE Arremessar
rochag QE Subtipo
[frin], Redugdo de Pano
38/ w4 (4/-], visio no
escung 18 m, movimento
rapido, firia aprimorada
&/dia, apanhar rechas,
esgquiva sobrenarral
{nio pode ser flan-
queado, +4 contra arma-
dilhas), caracteristicas de
semideus Tend. CM; TR
Fori +18, Ref +7, Von +8;
For 29, Des 9, Con 23,
Inu 1y, Sab 10, Car 12,
Ferizing ¢ Talentos: Escalar

+1%, Esconder-se =15,

Intimidar +11, Senso de

Ditecdo +10, Saltar +19,

Ouvir #22, Observar +18,

Sobrevivéncia +10;

Promridiio, Trespassar,

Tolerincia, Teespassar

Aprimorado, Sucesso

Decisiva .l".];l[imm:mﬂcr

(machado grande),

Iniciativa Aprimorada,

Vontade de Ferro, Reflexos

Ripidos, Usar Armas

Comuns (machado grande),

Ataque Poderoso, Saque

Ripido, Cormrida, Separar;

Vitalidade, Foco em Arma

{machado grande}, Foeo em Arma (rocha)

Sublipo [Frio): Imune a dano por frio; softe dano dobrado por fogo, a
menos que oblenha sucesso em um teste de resisténcia para reduzir o
dano & merade; nesse caso, sofre merade do dano se obriver sucesso e o
dobro cago fracasse.

Movimiento Ripido: Um gigante do gelo de Jotunheim rem deslocn
menre di 3% m sempre que nde estiver usando armadura ou estiver
usande uma armadura leve ou média e ndo estiver sob carga pesada,

Fiiria Aprimoradie: Aplique as seguintes alteragdes quando um gigante
do gelo de Jotunheim estiver em firis: CA 16, 333 PV COTPO 3 COFp:
machade Enorme [ohra-prima] +25/+20/+15 {dano: 2d8+12, dec
19-20/x3); TR Fort +21, Yon +11; For 35, Con 29; Escalar +22, Saltir «22,
Sua Hirla dura 12 redadas e ele nio fea farigada,

Caracteristicas de Semidens: Imune 2 mansmutagio, dano de habili-
dade semporirio ¢ permanente, drenar energia, efeitos de s¢do mental,
cletricidade, frio e dcido; resisténeia 3 fogo 20, Redugio de Dano 35/ 44,
RM 32, imorral,

@ Gigante do Fogo de Muspelheim: Semideus (posto divino 0); Gue
20; exrea-planar (Imenso — Mal, Fogo, Ordems 2048123 DV: 213 Py
Inic. +3 Desl. 36 m; CA 18 (toque 5, surpresa 18} Corpo 4 corpo: espads
larga Enorme [obra-prima] +27/+22/+17/+12 (dano: 2d8+11, dec
19-200, ou 3 distdnciz: rocha +16/+11 4641 {dano: 2dée+9/42de de
togo); Face/Aleance 6 m por 6 m/s m; HE Arremessar rochas; OF
Riedugio de Dane 35/+4, visio no escuro 18 m, caracteristicas de semé
deus, subtipo [fogo], spanhar rochas; Tend, LM: TR Forr +20, Ref +13
Von +14; For 29, Des 9, Con 23, Int 10, Sab 18, Car 12,

Pevitias ¢ Talenfos: Escalar +32, Oficios (forjaria) +32, Adesrrar Animais
#13, Esconder-se —13, Intimidar +21, Senso de Direcio +20, Saltar +35
Quwvir 422, Cavalgar (cavale) +1, Observar 422, Sobrevivéncia +22
Prontidio, Trespassar, Reflexos de Combate, Tolerincia, Traspasear
Aprimerado, Grande Fori-
mde, Encontrio Aprimors-
do, Sucesso Decisive Apri-
morado (espada larga),
Sucesso Decisive Aprimors-
do {rocha), Iniciativa Apri-
morads, Vontade de Ferro,
Reflexos Rapidos, Usar Ar
mas Comunsg {espada larga).
Ataque Poderoso, Saque Ra-
pido, Corrida, Foco em Peri-
cia {Oficios [forjaria]), Foco
em Pericia (Sobrevivéncia),
Foco em Pericia (Adestrar
Animais), Separar, Vitalida-
de, Foco em Atma (espada
larga), Foco em Arma (ro-
eha), Especializagio em Ar-
m {espada larga).

Caracteristicas de Se-
midens: Imune 3 sahsmu-
tagio, dane de habilidade
temporirio ¢ permancnre,
drenar energia, efeitos de
zeio mental, elerricidade;
fric e dcide; resisténcia a
fogo 20, Reducio de Dano
35/ +4, RM 32, imorntal

Sublipe [Fogo) Imune a
dano por foge; softe dane
dobrade por frio, 2 menes
que obtenha sucesso em um
teste de  resisténcin para
reduzir o dano 3 merade;
newse cago, sofre metade do
danc se obtiver sucesso & o
dobro caso fracasse.

VALQUIRIAS
Donzeles da Bataliva, Selecionadoras dos Movias
Semideusas (0)

Dogma

Mie existe culto das valguirias, Todes quee tentam chegar ao Valhalla ou a
Sessrumnir apés @ morte pertencem aos cultos de Odin ou Freya. As
valguirias servem a todo o pantedo Asgandiano. Sempre sio mulheres.

2 Valquiria: Semideusa (posto diving 0} Pal 20; exrra-planae (Médio);
20de+ 140 DV 230 PV; Inic. +19; Desl. 18 m; CA 35 {togue 16, TUrPTesa
20% Corpo a corpo: +30/25/420/+15 (langa montada pesada 1dg+9,
dec. 19-204/x3; meia-langa 1d6+9, dec. 19-20/%3 ou espads longa
14843, dec. 18-20); HE Destruir o mal, expulsar mortos-vivos 10/diz;
QE Aura de coragem, deleclar o mal, graca diving, sande diving, vinculo
telepitica com 2 montaria, montaria sagrads (pégasal, cum pelas midps,
remover doengit 6/5emana, partilhar magias com a mentaria, caracterist-




cas de semideus; Tend, LE: TR Fory +19, Ref +29, Vor +19; For 28, Des

40, Con 25, Int 24, Sab 24, Car 24.

Perictas ¢ Taleswbos: Escalar 434 Concentragdo +50, Diplomacia 50,
Adestrar Animais +50, Curz +50, Intimidar 30, Salezr 434,
Conhecimente (arcano) +27, Conhecimento {(histdria) 27,
Conhecimento (nobreza e realeza) +27, Conhecimento {planos) +27,
Conhecimento (religiio} +33, Conhecimento (mortos-vivos) +32, Owvir
+29, Cavalgar {cavalo) +62, Chservar +32, Matagio +31; Prontiddo,
Trespassar, Trespassar Aprimorzdo, Sucesso Decisivo Aprimorado
(meia-langa), Sucesso Decisivo Aprimorade (langa montada
pesadal, Sucesso Decisivo Aprimorado (espada longa).
Iniciativa Aprimorada, Reflexos Rapidos, Combate
Mantado, Ataque Poderaso, Saque Ripida, Investida
Montada, Careida, Investida Trnp]a-ca'w}l, Separar, Atrope lar,
Foco em Arma (meia-langa), Foco em Arma (langa
montada pesada), Feo em Arma (espada longa),

Destruir o Mal [Sobl: Uma ver por dia, 2 valquiria
pode destruir o mal usando um ataque regular, Ela
recebe +7 em sua jogada de ataque e inflige 20
pontos adicionais de dano. Tentar destruir uma
criatura gue ndo seja maligna ndo gera efeitos,
mas o caracreristica ndo poderd ser urilizada
novamente nesse dia.

Expulinr Mortos-Vivos (Sobk Uma valquiria
pode expulsar mortos-vives como um clérigo de
dois niveis inferiores.

Auira de Coragen (Sobl Uma valquiria ¢ imune a
efeitos de medo, migicos ou ndo, Sews aliados
nmum raio de 3 m recebem +4 de Binus de moral
nos testes de resisténcia contra efeitos de
medo. -

Delectar 0 Mul (5M): A valquiria pode urilizar
detectar maldnde sem limite disrio.

Grapa Divina: A valquiria aplica sew modificador
de Carisma como bénus em todos 08 seus testes
de resisténcia (esse modificador i foi consider-
adio ngs estaristicas acima),

Sadde Divinta: Uma valquiria & imune 2
todas as doengas, inclusive doengas
mégicas como podridio da mimis e
licantropia.

Vingulo Telepilico (Sobl A valguiria
pode se comunicar por telepatia com sua
montaria num raie de 1,5 km. A valquiria tem a mesma conexio a um
item ou local que a montaria tiver.

Montaria Sagrada (Pégase) Esta cristura possui vinculo telepitico e
partilhar magias. Yeja suas cstatisticas abaixo.

Cura pelas Mios (5M); Uma valquiria pede curar ferimentos através do
toque, usando wma agdo padrio. Ele pode curar 140 pontos de dano a cada
dia. Ela & capaz de curar a 5t mesma ¢fou dividic esse valor entre maltiplos
alvos, Nio & necessirio urilizi-lo de uma dnica vez,

Remover Doenpas (Sh): Uma valguiria pode remover doengas, como a
MAgia, Seis VEIes poT Seman.

TaBeLa 6—4: O AMOQUE

Bénus Base TR TR TR

MNivel de Ataque Fort Ref Yon
1® +0 +2 +0 +0
Fay +1 +3 +0 +0
3¢ +2 +1 +1 +1
4° +3 a4 41 +1
K +3 +4 +1 +1
5 +4 +5 +2 +2
iz +5 +5 +F +2
& +6 +6 +2 +2
g +6 +6 +3 +3

[l +7 +7 +3 +3

Partilhar Magias: Uma valquiria & eapaz de partilhar qualquer magia
conjurada sobre si com a sua montaria sagrada, mas ela precisa estar num
raio de 1,5 m no momento da conjurago, A valquina ambém pode conju-
rar magias que renham alvo “Vocé™ sobee a monearia,

Magtas de Palading/Dia; 5/5/5/4; CD base = 17 + nivel da magia,

Caracteristicas de Semideus: Imune a transmutagio, dano de habili-
dade remporirio e permanente, drenar enerpia, efeitos de agio menial,
eletricidade, frio e dcido; resisténeia a foge 20, Redugdo de Dano 35744,
BM 32, imorral.

2 Montaria da Valquiria: NI 12; exira-planar (Grande);

12d8+36 DV; 90 PV; Inic. +6; Desl. 18 m, voo 36 m, bom; CaA 21

(toque 11, surpresa 19); Corpo a cotpo: 2 cascos +17 (dano: 1d8+6),

mordida +12 {danoc1d8+3); HE Hzbilidades similares 3 magia; QE

Comando, evasio aprimorada, faro, BM 25; Tend.

MB; TR Fort +11, Ref +10, Von +11; For 22, Des

15, Con 16, Int 10, Sab 13, Car 13.

Perdvias ¢ Talentos: Diplomacia +3, Esconder-

se =2, Intimidar +16, Senso de Diregdo +11,

Oarvir 4167, Procurar 411, Sentir Motivagso

+16, Ohservar +16%, Sobrevivéncia +16;

Irwestida Aédres, Iniciariva Aprimorada,

Vontade de Ferro, Pairar. ®+4 de banus eacial

em testes de Ouvir e Observar,

Habilidades Similares a Magia: Debeclar o

bemt e detectar o mal sem limite didrio, num mio

de 18 m, idéntico 45 magias conjuradas por um

clérigo de 5¢ nivel.

Faro (Ext): A criatura pede detectar inimigos

s¢ aproximands, frejar inimigos ocultos &
rastrear atraveés do faco.

CLASSE DE
PRESTIGIO:
AMOQUE

Os amogues 530 gUeTTeinos que se
vestem com peles de wreo (a palaves
original, “berserk” deriva de “bear sark”,
“camisa de urso” ne idioma saxio), aproveitando-se

do medo que a maior parte das pessoas sente dos animais

selvagens eao mesmo tempo invocando sua firia irmcional no corpo

do guerreire. O amoques imergem intencionalmente num estado de
fremesi, mordendo sens escudos e wivando como bestas. Eles sio puerrei-
ros ferozes e aparentemente imunes 3 dor nesre estado de loucura, Logo,

o oponentes formidiveis. Em sus fiira, chegam a aracar aré mesmo
rochas e drvores e ndo é Incomum que matem Uns 108 oULKDs,

O biirbaros geralmente desprezam os amoques, cujo descontrole em
combare supera aré mesmo a fiiria lendiria da classe. Oz deuses
Asgardiancs normalmente sio conjuradores, portanto mesmo magos e
feiticeiros podem ser bengoados™ com o furor da batalha

Os amoques do Mestre serdo idénticos aos outres puerteiros aé que
sua loucum sobrepuje a razSio. Eles raramente viajam em bandos, pois

Especial
Furor da batalha 1 fdia, +3 m movimento
Reducio de dano 1/—

Forma da Besta 1/dia

Furor da batalha 2/dia, redugio de dano 2/—

Forma da Besta 2fdia, reducio de dano 3/—

Furor da Batalha 3/dia, reducio de dano 4)—
Forma da Besta 3/dia




sabem melhor que TINEUET O Perige gue Tepresentam para seus proprios
aliados.
Dados de Vida: di2.

Pré-Requisitos
Para se wornar um amodque, um personagem deve atender aos seguinzes
CETETioS

Tendéncia: Qualquer uma, exceto Leal

Bbnus Base de Atague: +5

Talentos: Usar Armaduras {médias), Usar Armas Comuns (machads
de guerra, espada longa ou martelo de combare), Usar Escudos.

Pericias de Classe
Ag pericias de classe do amogue (¢ 3 habilidade chave para cada pericia)
s30; Empatia ¢com Animais (Car), Escalar (For), Intimidar {Car), Saltar
(For), Ouvie (Sab), Observar {Sab), Matagio (For) e Sobrevivéncia {Sab),
Consulte o Capitule 4 do Livre do Jogador para obter o descricio das
pericias.

Pontos de Pericia por Wivel: 2 4 modificador de Int.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: 05 amoques sabem usar armaduras leves,
todas a5 armas simples e comuns (além das armas & armaduras de sua
classe anterior),

Furor da Batalha (Ext): A partir do 17 nivel, um amoque pode agivar
o furor da batatha, Usando uma agio padeio, ele recebe +6 em seus valores
de Forga e Constituicio ¢ +3 de bimus de moral nos westes de resisténcia
de Vontade, mas sofre ~2 de penalidade na CA enquanto permanecer
neste estado, O aumento na Constituigio eleva os pontos de vida do
amoque em 3 por nivel de personagem, mas esses pontos de vida desapa-
recerdo quando 3 duracio da habilidade terminar, quando o valor de
Constituicio volta zo normal (diferente dos Pontos de Vida tempordrios,
esses pontos adicionais nio sio os primeires a serem eliminados quanda
o personagem sofre dano; consulte Pontos de Vida Temporirios no
Capitulo & do Live do Jogador) Enquante estiver dominado pelo furor, um
amoque nio & capae de usar pericias on talentos que exijam paciéneia ¢
conceniragio, como mover-se furtivamente ou conjurar magias (as dinicas
pericias de classe que ele nie pode usar sio Emparia com Animais &
Sobrevivéncia). Ele ndo consegue usar armas de ataque 3 distincia. O
persomagemn & capaz de urilizar qualquer talento que possua, exceto
Especializagdo, talentos de criagio de itens, memmégicos ¢ Foco em
Pericia (das perichas que exijam paciéncia ou concenrragio). Enguanta
estiver nesse estado, o amoque atacatd qualquer criatura na sua linha de
vigao, Quando atacar um oponente, continuard a lutar aé que o alvo esteja
morto, ele estefa morto ou incapacitado eu o furor da batalha repmine.

Para ndo atzcar wm aliado ou um espectador inocente, o amogue deve
obter sucesso sm um teste de resisténcia de Vontade (CD 15 4 quantidade
de rodadas transcorridas desde 2 ativagiio da habilidade). O furor da bara-
Iha dura uma quantidede de rodadas equivalente a 3 + modificador de
Constituigio (recém-gjusrzdo) do personagem. O amoque nio pode
encerrar o furor da baalha prematuramente. Case nio haja mais
oponentes na sua linha de visio, ele amesrd alearoriamente paredes,
rochas, drvores, portas ou qualquer coisa na sua frente. Quando o furor
terminar, o amoque feard ftigado (-2 de Forga, -2 de Destresa, nio pode
correr ou realizar Investidas) pelo restnte do encontro. Essa habilidade
Enmente pﬁde ser ativada uma wvez pOr ENCONITG & apenas um Cero
numers de vezes por dia (conforme o nivel do personagem).

Movimento Adicional (Ext): Mo 1% nivel, o5 amoques clevam seu
deslocamente em 3 m, Este bonus somente se aplica is formas humana ¢
hibrida do personagem.

Forma da Besta (Sob): Mo 3° nivel, o berserk escolhe um animal da
lista 2 seguir como totem: urso (marrom), javali, dguia, corve, haleia
(cachalote) ou lobe. Ele consegus se transformar na cristura selecionada
urma gquantidade limitada de vezes por dia, conforme seu nivel na classe

prestigio; o amoque também pode se transformar numa forma hibrida que
combina aspectos humanos e animais, O hibrido conserva o uso dos
bragos, mios ¢ inteligéncia humanas, mas perde a capacidade de falar, Um
hibride ndo consegue ugar s pericias ou talentos que exijam paciéneia e
concentragio, como mover-se furtivamente ou conjurar magias (35 inicas
pericias de clasee que ¢le ndo & capar de usar sio Empatiz com Animais e
Sobrevivéncia). Ele ndo consegue wsar armas de atague & distincia ©
amogue & capaz de wilizar qualquer walemio que possun, exccto
Especializagio, talenos de criagio de itens, metamdgicos e Foco em
Pericia (das pericias que exijam paciéncia ou concentragio), Os hibridos
receber +2 em Forga ¢ 42 em Constituigio. O aumento na Constituicio
cleva os pontos de vida do amoque ¢m 1 PV por nivel de personagem, mas
eses pontos de vida desaparecem quando a criaturs velmr 30 normal
(diferente dos Pontes de Vida semporirios, esses pontos adiclonals n3o
sio 05 primeiros & serem perdidos quando o amoque sofre dano; consulre
Pontes de Vida Temporirios no Capilo & do Live do fogedar),

Enguanto estiver na forma animal, 0 amoque adquire as habilidades ¢
o deslocamente do animal, mas conserva sua inteligéncia humana. E
irnpossivel acionar o furor da batalha enquanto estiver ma forma hilrida
ou gnimal; tzmbém & impossivel assumir 2 forma da besta enquanto esri-
ver em [iiria, Um amoque sempre consegue resornar & forma humana,
Nenhum equipamento ou rowpa se rransformard com ele.

Redugio de Dano (Extk A partir do 2° nivel, o amogque adguire a habi-
lidade de ignorar pare do dano de cada golpe ou atague, Sempre que o
personagem sofrer dano, subiraia 1 da quaneidade de Ponros de vida
perdidos. Mo 4° nivel, 3 Bedugiio de Dano sumenta para 2 pontos por
golpe. Mo 6% nivel, aumenra para 3 ¢ no 8 para 4, Esta hobilidade pode
reduzir o dano sofrido a 0, mas nunca para um valor inferior.

MONSTROS ASGARDIANOS

Os monstros a seguir sie particularmente adequados para uma campanha
que utiliza o pantedo Asgardiano,

Maonstro MD Observaches
Altos-elfos 12
Ango das profundezas 12 Tipico andie nérdico
Ando duergar 1 Tipico ando nérdico maligno
Elernental do ar Tall Geralmente possui ataque de frio
Elemental do fogo 1all Geralmente mais inteligente
que o rormal
Elfo drow 1 Mormalmente chamados svartalf
Esqueleto /629  Qualquer tamanho
Gigante 7al3 Principalmente de fogo ou de gelo
Ghomo svimeblin 1 Geralmente indistinguivais
de andes
Garila Aroz 3 Uma versdo “gorila das neves”,
€M as mesmas estaticticas
Inurnanc 3 Servofcriatura de Hel
Licantropo, homem-urso 5 Geralmente com niveis de
guerreire ou birbara
Lobe das estepes 5
Mephit do fogo 3
Mephit do gelo 3
Mephit de lava 3
Mixie (fada) i Mormalmente Cadtico
Verme do gelo 12
Worg 2z
Zumbi 1/6a12  Qualguer tamanho

Animais: Urso polar (WD 4} cachorre (WD 1/3); cachorro de mentaria
(MND 1} corvo (35 vezes celestial) (ND 1/8); cobres, constritors gigante
{15 vezes abissal com +1 ND)(ND 53 baleis, orca (MDD 5% loba (ND 1)
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minadas seftas como “ortodoxas” e outras como “heréticas”,
pOT iS850 35 SIS COnSegLem CoeMistir, muins veres
cooperando ou guerreando entre 5i.

O clero de qualquer seifa é facilmente reconhe-
cido por suzs cabepas rspadas e pelos simbelos
sagrados que exibem proeminentemente,

Embaora eada seita tenha seu proprio simbaolo,

todos incorporam a imagem do disco solar com

teés olhes. O simbalo dos Mendicantes Cegos
mostra o disco com dois de seus olhes fechados,
enquanto o disco da Chama da Porificagio

também possui quatro bragos, portando as armas
predileas de Tadin. O2 papéis e missdes desempenha-
dos pelo clero variam de acordo com cada seim

% clérigos de uma seita que enfatiza o aspecro Criadora
tém acesso 208 dominios desoe aspecto e devem pertencer a uma dos
tendéncia listadas. Da mesma forma, os clérigos de uma seita devotada
Deseruidora acessam os dominios deste sspecio & devem possuir uma
tendéncin pertinente.

O Culro 3o Sol inelui nm grande nimers de seitms menores,

Mendicantes Cegos: Esta seita devotada 3 Criadora
& extremaments mistica, enfatizando a aderagio
ascética (que inclui usar uma venda ou mesmo
aute-provocacio de cegueirs, pobreza ¢ jejum) e
longas horas de preces contemplativas, Por
meio destas priticas, os Mendicantes
Cegos [r:llél"ismz - Ieig\u:] ésperam atingir
win estado de percepgio amplizdz da
presenca @ do poder de Taita, expar-
mentando as chamas purificadoras de
sua esséncia ¢ o femse de sua bengio.

Chama da Purificagio: “O
poder purilicador das chamas™
tem um significado bastants
incomiumn para esta scita -t A
devotada 3 Destruidora. Seus
membros compartilham dois focos:
profecia e julgamento. 05 clérigos da
Chama da Purificagdo cultivam um dom
oracular e acreditym que Taika [hes
concede vistes ¢ o conhecimento de
s vontade ¢ ih!unl’r‘t}us. Enfn_:l;nrg, F1
profecias enfatizam seu aspecto sombrio e
getalmente envolvem o julgamento de um
munda que ndo a segue de forma adequada,
s fidis executam seu julgamento entre os
mortais, sempre que possivel usando sisee-
emas legais ou por medos extraordindrios, que
incluem assassinatos e guerta

Trilha do Sol: Est scita devotada a
Criadora é caracrerizzda por um culo piedoso, que
nio cultiva & experiéncia mistica da presenga de Taiia,
mas sim o amor e & devegso do fel pela divindade, Nio
510 mecessarios atos extraordindrios de asceticismo ou oracio,
mas o5 membios da Trilha do Sol s redinem regularmente para
celebrar, com canpies alegres e dangas redopiantes que simbolizam o ance
pereorrido pelo sol no firmamento {que originou o nome da seital,

Penitentes Sombrios: Esia seita devorada 3 Destruidors lembra a
Chama da Purificagio por enfatizar o julgamento de Taiia sobre um
mundo pecaminoso. Mas, em vez de diseribuir sus punigio ao resto do
mundo, 05 membros carregam o peso do pecado sobre seus ombros.
Aceimando volunmriamente a refeigio de Taila — quase sempre se
reunindo em salas envoltas na exuridio migica — os Penitentes Sombrios
screditam que serio capazes de impedic que o célera de Taiia recaia sobre
o reste do mundo, enguanme buscam a propria salvagio através de agoes
altruistas,

Taiia
Birbaro 20/Clérigo 20
Extra-Flanar (Enorme)
Posto Divino: 20
Dades de Vida: 20d8+340 (extra-planar) mas
20d12+340 (Bbr) mais 20484340 (Cle) (1.580 PV)
Iniciativa: +3 (Des)
Deslocamento: 33 m
CA: 78 (-2 tamanho, +9 Des, +20 divino, +33 natu-
ral, +& deflexio)
Ataques™: Corpo a corpe: eipadn langa Enarme, da ener-
pin brilhante +5 +76/+71 +66,/+61, mangual leve Evorme,
da velocidade 45 476471 +66,/ 461, tridente [ Enorine]
siegrndo #5 +76/ 471 /v 66/+61, munchado de guerm Enorme,
profann +§ +76/+71/+66/+61; ou magia: 1oque +72 ou 1ogue
i distincia +65, “Sempre recebe 20 mas ]ng.:d:l': de abaspsc;
jogue o dado apenas para verificar um sucesso decisive.
Dano®: Espada longa Enorme, da energin brillnte «5 2dg+21,

dee. 1920, mangual leve Enorme, da welosidade <5 248413,
p iridente Enorme, sagrado +3 2d8+1 3, machado de goerm
" Enorme, profano +5 2d8+13, dec. x3; ou conforme a

magia. “Sempre causa dano maximo (espadn longa:
37 pontos, demais armas: 29 pontos).
Ence/Alcance: 1,5 m por 3 m/1.5 m.
Atagues Especinis: Poderes de dominio,
habilidades divinas relevantes, habilidades
similares a magla, expulsar ou fascinar
mortos vivos 11,/ dia
Qualidades Especiais: Imunidades
divinas, imunidade a fogo, Redugio de
Dano 55+ (4=, ctira acelerada 40,
conversio espontanea de magias
divinag, compreender, falar e ler
todos os idiomas e falar dicetamente
£omm seres 3 até 30 km, comunicagiio
remaora, reine divino, felelmmnsports
el ilimimdo, vingem planar ilimitada,
movimento ripide, Rirls aprimorada
&/dia, e3quiva sobrenatural (néo poder
ser flangueade, +4 contra armadilhas),
RM 32, aura divina (30 km, CD 37).
Testes de Resisténcia® Fort +69, Rel +&1, Von
=60, *Sempre recebe 20 nes testes de resisténcia,
Habilidades: For 43, Des 28, Con 45, Ing 23,
Sab 26, Car 27.

Pericias®: Esealar 476, t:-ud:lnehlmr.'.:'n:!- +F7. Diplumal:i;
+68, Cura +68, Esconder-se +21, Mensagens Secreris +68,
Intimidar +58, Senso de Diregdo +68, Salear + 76, Conhe-
cimento {arcano) +69, Conhecimento (geografia) +49,
Conheci-mento (histdria) +6%, Conhecimento {religido)

+79, Cuvir +70, Cavalgar (cavalo) +49, Esplonar +69, 1denti-
ficar Magia 469, Observar +70, Matagio +76, Sobrevivéncia
+68. "Sempre recebe 20 nos testes de pericia,

Talentes: Promidic, Trespassar, Esquiva, Especializacio, Trespassar
Aprimorzde, Combater com Miliiplas Armas Superier, Encontrio
Aprimorade, Combarer com Miiltiplas Armas Aprimorade, Mobilida-
de, Deztreza Miltipls, Combater com Miltplas Armos, Atque
Poderoso, Deslocamento, Separar, Especializagio Superior, Foco em
Arma (espada longa), Foco em Arma (mangual leve), Foco em Arma

(tridente}, Foco em Arma (machado de guerra), Ataque Girandrio,
Imunidades Divinas: Dano de habilidade, drenar habilidade,
dcide, frin, efeitos de morte, doenca, desintegracio, eletricidade,
drenar energia, efeitos de agio mental, paralisia, veneno, somo, atordoa-

mento, tmnsmutacio, aprisionamento, banimento,




Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alterar Realidade,
Alrerar Tamanho, Colpe Aniguilador, Criar Objetos Aprimorados, Criar
Objeros, Velocidade Divina, Criscéo Divina, Cura Acelerada Divina, Firia
Divina, Tempestade Encrgética (qualquer forma de energia), Dominio
Adicional (Destruicie), Dominio Adicional (Cura), Dominio Adicional
(Forga), Dominie Adicional (Viagem), Dominio Adicional (Guerral,
Imunidade Enerpética Adicional (fogo), Dom da Vids, Maos da Morte,
Vida e Morme, Vida ¢ Morte em Massa, Restauragio, Metamorfose,
Metamarfose Verdadeira,

Poderes de Dominio: 20/diz foque mortal (se o alvo rocado ndo possuit
120 PV ou mais, morrerd); 20/dia destruir (+4 em arque e +20 de dano
para o atague com uma armaj; +1 nivel efetiva para conjurar magiss com
o deseritor [Cural, 20/dia escudo de profeciio (o alvo tocado recebe +20 de
bénug de reststéneia ne proxime teste de resisténcia, duragio mixima 1
horak 20/dia feito de Forpa (20 de bénus aprimoramente em For por 1
rodada); 20/dia expulsio sprimorads; 20 redzdzs/dia movimentagio livee.

Habilidades Similares a Magia: Embora Taiia conceda acesso a 20
dominios, ela possud ag habilidades similares 3 magia relacionadas a
apenas cite: Morte, Destruigio, Cura, Protegio, Forga, Sol, Viagem e
Guerra. Taifn utiliza as seguinres habilidades como um conjurador de 300
nivel, com excecio de magias de Cura, que wiiliza como um conjurador de
312 nivel. A CD para o5 testes de resisténcia é 38 + nivel da magia. Crier
mnrtps-uivos menoves, compo enbimagia, projecito asiral, meho cervada de Bighy,
meila esmagadera de Bighy, mio poderosa de Bighy, barreira de liminas, forga do
taure, cawsar meedo, civenls da dedruigdo, praga, criar mortos-vivos aprimorados,
criar sorfos-vivgs, curar ferimentos erilicos, cumr frrimentos leves, curar ferimen-
tos oderados, cunar feximentos greves, drenar forpa vital, probegio contra a morte,
destruigio, porta dimensional, desintegrar, pader diving, lervemols, resisténera o
elenentos, woewo acclerdo, encontrar o caminho, semente de fogo, esciedo do fogo,
caluma de chamas, voo, doenge plea, cuva campleta, civoulo de o, esquentay
metal, implosio, infligie ferimentos eriticos, infligiv ferimentos leves, localizar
obirtos, voupa ensandada, wrma mdgica, cum compleli ene mass, limper a mente,
passagem invisivel, palaver de poder, cegar, palavm de poder, matar, palaves de
poder, atordoar, esfera prismatica, protepde contre elementos, egenenepdn, wepul-
sizn, forpe dos justos, sasetudwio, ez eepante, despedagar, proleger oulra, matar,
smumidade & mogia, resisténgia d magia, arma esprritual, pele mchase, min de sol,
cxplosio solar, feletmnsporte evale, resserreipio vendadeiva, prilo do banshee,

Firia Aprimorada: Aplique o= seguinres alreragies quando Taiia esn-
ver em fliria: CA 76; 1.760 PV cotpo a corpo: +79/4+74/+69/+64 (+3 de
bénus no dana); TR Fort 472, Von +6% For 52, Con 51; Escalar +79, Saltar
+79, Natzg3o +79, Sua fiiels dura por 23 redadas, ¢ ela nio fica fatigada,

Magias de Clérigo/Dia: 6/8/8/8/8/7/6/6/6/5 CD base = 18 + nivel
da magia.

Outros Poderes Divinos

Come uma divindade maior, Taiia recebe auromaricamente o melhor
resultado possivel em qualquer jogada (inclusive jogadas de ataque, dano,
restes ¢ testes de resisténcial. Elz é imorral.

Sentidos: Taita pode ver, ouvir, tocar e cheirar 3 uma distincia de 30
km. Usando uma agio padesio, & capaz de perceber qualdquer coisa o até 30
km de qualguer animal, seus saguidores, objeros ou locais saprados, ou

quilquer lugar onde um de seus titulos ou nomes tenham sido pronuncia-
dos na tiltima hora, Ele consegue estender sua percepriio a até vinte locais
simulaneamente. Capaz de bloquear 8 percepgio de divindades de
mesmo posto ou inferior em dois locais simultaneamente durante 20
horas.

Percepgiio do Aspecto: Taiia percebe qualquer ato de criagio, nasci-
MENIos & MOTTes Vinle Semanas antes de a0onlecerem ¢ conserva a sensas
730 durante 20 semanas apés 1 ocorréncia,

Agdes Automdticas: Taiia pode urilizar qualquer pericia, mesmo agque
las em que nde possui graduagdes, como uma agdo livee quande a CD da
tarcfa for 30 ou menos Capaz de executar até vinte agbes livees por
rodada

Criar Itens Migicos: Taiia pode criar qualquer item mégico.

CLASSE DE PRESTIGIO;
JUSTICIAR DE TAIIA

s justiciares de Taiia sio membros da seftn Chama da Purificagio, que
detémn uma habilidade orscular limitada, mae desempenha o papel de
cxecutar as sentengas da divindade contra os malfeitores. $io devorades
a0 seu aspecto Destruidors, reverencizndo o poder de destruicio das
chamas solares ¢ imitando sua colera diving

s justiciares de Tafia redinem uma grande variedade de experiéncias
com sua vocagho incomum, Alpuns so elérigos dedicados, enguanto
outros sio ladinos valgares, Guerreiros, monges ¢ especialmente mangers
sio atraidos pard a classe, enquanto o5 paladines ¢ 05 druidas raramente se
qualificam. Exisrem magos e feiriceiros que escolheram a classe, mas eles
sio ravos. Alguns justiciares também adguirem nivels da classe de pres-
gitr assassing,

Os justiciares de Taiiz do Mestre sio respeitados, mas temidos. Nas
regibes onde esta zeita & politicamente poderosa, o justiciares dispdem
dos meios e da liberdade de levar seus inimigos 2 um fim desagrdivel.
Mesmo onde seu poder sofre restrighes legais, eles empregam qualgquer
métoda disponivel para conduzir os pecadores 3 *jusrigs”,

Dados de Vida: de.

Pré-Requisitos
Para se tommar um Justiciar de Taiia, o personagem deve arender a0s
seguintes Criterios.
Tendéncia: Qualquer uma, excero Bom,
Patrone: Taiia
Bonus Base de Atague: +4.
Pericias: 6 graduagdes em Conhecimento {religiio).

Pericias de Classe

As pericias de classe do justiciar de Taiia (e a habilidade chave para cada
uma) sio: Concentragio (Com], Diplomaciz (Car}, Obter Informagio
(Car), Esconder-se {Des), Intimidar (Car), Conhecimento (religido] (Int),
Ouwvir (Sab), Furtividade {Des), Procurar (Int), Sentir Motivagio (Sab),
Identificar Magias (Inr) e Observar (Sab). Consulie o Capitlo 4 do Livro
do Jogndor para obrer as descripbes das pericias.

Pontos de Pericia por Nivel: 6 + modificador de Int.

TageLa 7=1: O JusTiciar DE Tana

Binus Base TR TR TR Magias por Dia
Mivel de Ataque Fort Ref Van Especial 1 o @ 47
1% +0 +0 +2 +2 Talento adicional, ataque furtivo +1d6é 0 -_ — -
g +1 0 +3 +3 Percepcic do combate +2 1 — - —
3 +2 +1 +3 +3 Augtirio 1/dia 1 0 - —
4= +3 +1 +it +4 Atague furtive +2dé 1 1 - —
5@ +3 +1 +4 +4 Adivinkaclie 1 [dia, percepcio do combate +4 1 1 (1] —
6 #4 +2 +5 +5 Augiirio 2 dia 1 1 1 —
T +5 +2 +5 +5 Ataque furtive +3d6 2 1 1 i
5" +5 #d +6 +6 Percepido do combate +6 2 1 1 1
g +6 +3 +6 +6 Auguria 3 (dia 2 2 1 1
10 +7 +3 +7 +7 Adivinhociio 2/dia, ataque furtivo +4d6 2 2 2 1
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Caracteristicas da Classe

Usar Armas ¢ Armaduras: Mo 1°
nivel, wm justiciar de Taiin adouire um
alento relacionsde a armas i sua escolha
{ Usar Armas Simples, Usar Arma
Comim para uma arma em particular ou
Lsar Arma ExOtica para uma Gnica arma)
comdo um talento adicional. Além dissa,
o4 fusticiares de Taiia ndo sabem usar
qualquer arma ou armadurs adicional.

Magias: A partir de 19 nivel, um
jusrieiar de Tadia adquire a
habilidade de conjurar uma
pequena quantidade de magiss
divinas. Para Conjurar h:l:l.KiﬂH. o
persenagem deve ter wma pontu-
20 em Sabedoria igual ou supe-
rior a 1€ « nivel da magia;
poOrtanto, um personagem de
Zabedoria 10 ou inferior nio
ﬂ,1:|15.|:g|.|:|1':j fazé-lo. As magias
adicionais do justiciar sio basea-
das em Sabedoria; a Classe de
Dificuldade dos testes de resis-
téncka ConIT es5as maghas equiv-
ale a 10 + nivel da magia + modi-
ficador de Sabedoria. Quande
um justicior recebe 0 magins de
um dererminado nivel {como 0
magizs de 19 nivel no 1° nivel de
experitneia), recebe apenas magias adicionais. Um person-
agem que ndo receba magias adicionais em qualquer nivel ainda nio é
capaz de conjurd-las. A relagio das magias do justciar ¢ descrita o seguir;
ele Prepara @ conjurs magias como um C.LIZ‘:T:IaD {mas nilo pc}dr: usar 3
Conversio Espontinea para langar mapias de armr ou infligic ferinnenios
no lugar da magia perparada),

Ataque Furtive (Ext): Se um justiciar de Taiia atingir um oponente
incapaz de se defender adequadamente do ataque, ele pode golpear um
ponte vitzl & causar danc extra. Basicamente, esse atague czusard o dane
sdicional sempre que o vitima nde puder se beneficiar de seu bonus de
Destreza na CA (exista ou ndo) ou estiver sendo flangueada pelo person-
agem. O dano adicional serd 1de no 1% nivel ¢ 1d6 adicional a cada més
nivieEs :.'ubﬁﬂ]li.l:nt-l_'s. Se 0 jusniciar obtiver um sucesse decisive num
atague furtive, o dano adicioral ndo é multiplicade.

Os ataques & distinciz s¢ podem funcionar como ataques furtivos
quando a alvo esriver a menos de @ merros, ji que ndo & possivel atingir
com precisio ou forga suficiente 2 uma distincia maior. E impossivel infli-
Bt dano POE CORUSED COMY LM JL30Le furrive, Ele pEECisa ver sua virima
com clareza suficiente para reconhecer um ponte vital ¢ atingi-bo, Ele nio
pode usar o ataque furtive contra uma crizmes camuflada ou se estiver
atacando oz membros de uma crizturs cujas dreas vitais estio fora de
alcance,

O araque fuetivo 26 funciona ConTea crismiras com anatomias visiveis -
moTios-vivos, constructos, limos, plantas ¢ criaturas incorpéreas nio
POsSLEIT arens vitgis para serem niingif[:ls. {b.l:l].:lurr ertatura imune a
sucessos decisivos também nio é vulnerivel a atagues furtivos.

Se wm justiciar ji tiver {ow vier a possaic) atagques furtives de outras
fortes, como seus niveis de ladine, o dano adicional se acumula.

Percepgio do Combate (Ext)h Um justiciar de Taita de 29 nivel ou
superior pode selecionar um dnico openente duramie o corbare; ele
receberi <2 de bonus de intuicdo na CA ¢ +2 nas jogadas de ataque conira
esse adversirio, A partir do 57 nivel, o2 bonus aumentam para +4, Mo 8¢
nivel, sumentam para +6.

Augiirio (SM}: No 37 nivel, um justiciar de Taiia adquire 2 habilidade de
i;Danl:I.l'.lr .:mglirm COmo Limna habilidade similar a m.:ELa. L ver por 1‘15.1..
como um cléngo de nivel equivalente. A partir do &% nivel, esta habilidade

g N
r )

pode ser ativada duas vezes por dia;
a partir do % nivel, estard dispon-
vel trés vezes por dia.

Adivirleagie (SM): Um justiciar
de 5 nivel pode conjurar adivinha-
pin como uma habilidade gimilar 2
magiz, uma vez por dia, como um
clérigo de nivel equivalente, Mo 107
nivel, esta habilidade poderd ser
ativada duas veses por dia,

Ex-Justiciares

U justiciar de Taita que perde a5
bencios da Chama da Purificacio,
recusando-se 4 CUMPTIT SUAS Mmis-
stes ou unindo-se 1 outra seita, ndo
pede adquirir niveis adicionais na
classe de prestigio, mas conserva
todas as habilidades obtidas. Se um
justiciar abandonar a igreja de
Taiia, perderd suas magias ¢ habili-
dades similares 4 magia, mas
conservati os demais poderes.

Lista de Magias do
Justiciar rl{—:qfaiiu
Os justiciares de Taiia escolhem
suas magias da lista a seguic

1% mivel: maldigio menar, cawsar
ntedo, comanda, visdo da marke, auxi-
lio diving, desespero, arma meigica.

2% nivel: ajuda, _fnrpa da lowr,
catuwar, inrobilizar peisoas, arna ru!inl'.l.'.l!. 20ma da verdade.

3% nivel: regar maldigde, copueirn/sundez, proge, roupa enconinda, oo,
bz ceganie.

4% mivel: comunthio, discernir menting, poder diving, arma migice apri-

SEGUIDORES DA LUZ

-

O Seguidores da Luz formam uma religifo dualista desenvolvida de
acordo com as diretrizes do Capinulo 1. A oposicie contral neste sistema
dualista ocorre cnire a energia positiva, personilicads por uma divindade
chamada Elishar, @ 0 energia negativa, representada por Toldoth, O campo
de batalha enmre estas forgas e divindades ¢, naturalmente, o mundo
mortal ¢ material. Quase todos o3 fiéls da relighio estdo so0 lado de Elishar
no conflito cosmico ¢ dedicam suas vidas a obedecer a forga positiva,

LISHAR

Divindade Intermediiria

Simbolo: Uma estrela de cineo pontas
COM QULER, HEROr, ¢im 56U ceniro

Plano Matal: Flano da Energia Positiva

Tendéncin: Neutro ¢ Bom

Asgpecto: Energia positiva, luz, profeciz

Seguidores: Mortais Bons ¢ Neurros

Tendéncia dos Clérigos: CB. LE, NB

Dominios: Bem, Cura, Conhecimento, 5
Sl;';-l:Ll,:-, qu‘;l::i‘ﬁ-::, Sal =

Arma Predileta: Cimitarra

Elizhar & um ser radiante, coberto de energia positive. Surge sob muitas
formas: um globe pulsante de luz, um humandide (de qualquer 2exo ou
andrégino) com pele brilhante prateads o dourads ou um ravid. Como
um ravid, Elishar literalmente exala energia viral € sua simples presenga ¢
devastadora para o& mortos-vives,



Dogma

s geguidores de Elishar screditam que a vida é a maior didiva do
UnEVErso; a ¢nefgia que anima os seres vivos & boa em si mesma, Todo o
sl & vodas a5 coisas que impedem que a vida seja experimentada em sua
plenitude advém de Toldoth. Elishar é a fonee da vida e de codas as colsag
que contribuem para ela; todas as bengios naturais ¢ sobrenarurais de
satide, inregridade ¢ encrgia

Urn hine 3 Elishar proclama alegremente:

Sernenle ¢ fonte de luz ¢ vida,
Otbjetive de nossa existincia.
A Ireins da avoste, cxaurrda,
Cerar ¢ ]i-:nionr IO essETIcan.
Mossis widas emanam de 5,
Sgjarm paris ¢ mgmfas.rm i,

O Seguidores da Luz acreditam que estio destina-
dos 3 espalhar a vida de Elishar pelo mundo,
combatendo a morte e a deenga onde

as enconrearem. Eles imploram aos
seguidores de outras religioes (que acredi-
tam serem vitimas dos trugues de Toldoth)
quee sirvam & Luz. Um ponto da

doutrina dos Seguidores da Luz

afirma que Elishar e Toldoth se

enfrentario numa baratha

cdsmica em algum momento do

future nio muito distanre ¢

Elishar emergird triun-

fante, Duvidar da vitdria de

Elishar & uma grave heresia, Seus
seguidores tém a responsabilidade

de [utar as primeiras baralhas desra

guerTa,

Clero e Templos
05 clérigos de Elishar urilizam vesres
prateadas ou douradas quando execu-
tam os ritos ohrigatdrios, Os cléri-
gos de posigio superior freqlienge-
mente usam simbolos sagrados
ou corons com magias de N
para lhes fornecer uma aura
radiante. Os clérigos de Elishar sio
encarregados de promover 2 vida e a luz,
curando os doentes ¢ feridos, Também
cuidam dos pobres, uma vez que a pobrez
& vista como obra de Toldoth, ¢ defendem
15 pesscas dOs Servos mortais, imormis e
mortos-vivos desse dews. Cada aro de bondade ¢
miseTiodrdia, ensinam os clérigos, aumenta o
peder de Elishar ¢ corrdi a forpa de Toldoth.

0% templos de Elishar sio encontrados em todas as terras civilizadas,
desde santuirios & beira das estradas a grandes catedrais urbanas. A maio-
ria dos remplos ¢ construida comeo obras de arte, inspiradores por sua
beleza e realgados pelo wso cuidadoso de magias de luz, chama continun e
{uz dodia. O fiéis se retinem em remplos pelo menos wma vez por semana,
embora o clero mindstre cultos urma ou mais veres por dia, UASE SEMmpTe
pela manha,

Elishar

Clérigo 20/Guerreiro 20

Extra-Planar (Médio)

Posto Divino: 15

Dados de Vida: 20484200 {extra-planar) mais 20d8-200 (Clr) mais
15d 104150 (Gue) {1.020 PV

Indciativa: +11 (+7 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 13 m

CA: 82 (+7 Des, +15 divino, +28 namural, +6 armadirn celestial, 7 escudo
grande de ago [da cegrieira] <5, +9 deflexio)

Ataques: Corpo a corpoc dmitarma sagrada +5 +66/+61,/456/+51; 3 distin-
cia: areo longo composta [reforpado] sapmda 5 (+7 de binus de For) com
flechas 45 +70/465460/455/4.50/445; ou MmIgia: [eqUe +56 OU IGqUE 3
distincia «54.

Dano: Cirnitarra sagrida +5 1ds+14, dee. 15-20; arco langa composta [nefor-
pado] sagrado +5 (+7 de banus de For) com flechas +5 1d8e17, dec. x3; 0u
conforme a magia.

Ence/Aleance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Atagques Especiais: Poderes de dominio, habilidades divinas relevantes,
habilidades similares 2 magia, expulssr mortos-vivos 20/dia.

Qualidades Especinis: Imunidades divinas, Redugio de Dano 50/:4,
resisténcia a fogo 35, cura acelerada 35, conversio espontinea de

magias divinas, compreender, falar e ler rodos os idiomas ¢ falar dire-

tamente CoMm scres 3 aré 22,5 km, comunicacio remor, reing divino,

feletransporte exato ilimitado, vingem planar ilimitada, BM 47, aura
divina (450 m, CD 34).

Testes de Resisténcia:

Fort +54, Ref +53, Von +60.

Habilidades: For 25, Des 25,

Con 30, Int 33, Sab 43, Car 29

Pericias®: Equilibrio +51, Escalar +55,

Concentragio +72, Diplomacia +75,

Cura +78, Saltar +39, Conhecimento

{arcana) +66, Conhecimento

(histéria) +66, Conhecimento

[local) +46, Conhecimento {nobrez

e realeza) +46, Conhecimento (religiia)

+66, Conhecimento (planos) +66,

Ouvir +70, Cavalgar (cavalo) 437,

Esplonar +68, Procurar +63, Sentic

Muotivagio +68, Idemificar Magia +66,

Observar +70, Natagio +57,

Acrobacia +49. *Sempre recebe

20 nos resres de perigia.

Talentos: Pronridio, Lurar is

Cegas, Trespassar, Reflexos de

Cumbu:z, Esqlli.-m. l.ie-:p-m:i.'l|'i:.r.:u|_'5|.1-,

Expulsio Adicipnal {x2), Trespassar

Aprimorade, Encontrio Aprimorado,

Sucesso Decisivo Aprimorado

(eimitarea), Desarime Aprimorado,

Iniciativa Aprimorada, Imebilizagio

Aprimorada, Golpe Desarmado

Aprimormde, Reflexos

Rﬁpldl:ns, Mobilidade,

Combate Montado, Ataque Podeross,

Investida Montada, Investida Implacivel,

Deslocamento, Arropelar, Fooo em Arma (cimitarna),

Especializagio em Arma {cimitarea), Araque Ciratério,

Imunidades Divinag: Dano de habilidade, drenar habilidade, dcido,
frio, efeiros de morte, doenpy, desintegrgio, eletricidade, drenar energia,
efeites de aglo mennal, paralisia, veneno, wno, atordoamento, transmwta-
i, aprisionamento, banimento.

Habilidades Divinas Relevantes: Alverar Forma, alerar Tamanha,
Animar Objetost, Golpe Anti-Cristura (martos-vivos), Criar Objetos,
Criar Objetos Aprimorados, Criagio Divina, Cura Acelerada Divina,
Badiincia Divina, Foco Diving em Arma (cimisarra), Esp-ecinli.?,a;iu
Divina em Arma (cimitarra), Tempestade Energética (enorgia positiva),
Dominio Adicional (Cums), Dominic Adicional (Conhecimenmo),
Dotninio Adiconal (Serte), Dom da Vida, Ataque de Energia Positivat,
Restanragio. THabilidede exclusiva, descrita adiante.

Poderes de Domindo: +1 nivel eferive para conjurar magias com o
descritor [Bem]; +1 nivel eferivo para conjurar magiag com o descritor
[Cural; +1 nivel efetivo para conjurar magizs de Adivinhacio; 15/dia reali-
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zar nevamente uma jogada; 15/dia ewuda de prolepio (o alve weado recebe
+20 de bénus de resisténcia no prisimo teste de resisténcia, duragio
mixima 1 hora}; 15/dia expulsio aprimerads.

Habilidades Similares a Magia: Elishar wriliza estas habilidades
como um conjurador de 257 nivel, eom exceglo de magias do Bem, de
Cura & de Adivinhagio, que wriliza como um conjurador de 26% nivel. A
CD para os testes de resisténcia & 34 « nivel da magia, Ajeda, campo anti-
magia, barretna de [dminas, conceler encantamento, davividéncia/dlarinndicn-
cig, eurar ferimentos crilivos, cuver ferimentos leves, curar ferimentos neoderades,
errar ferintentad graves, deteclar porlas seevetas, detectar pensamentos, disemir
localizagio, dissipar o mal, edivinhagdo, vesistencia @ clemenlos, exudo entripize,
emcortlver o mml’nhn;_, sempienle de Mﬂ, coluna de rlulm.:s, wxlo WH!M&I. DR ERE
tapdo livre, cura completa, cirolo da com, esquentar metal, asera sagrada, destrue-
gito sagmada, palavna sagrade, lendas ¢ histortas, direulo magico contint o sl eaemi
completa e masen, limpar a mende, milagre, despistar, eifern priswndtica, profe-
yiia condna clementos, prodedo contre o mal, regenenapdo, repulsio, santwirio, ha
cegante, proteger outro, imunidade & magia, vesisténcia & magta, reverter magia,
inwocar eriatums IX (apenas como magia do Bem), e de sol, explosio solur,
ressurrero verdadernt, visdo da verdade.

Magias de Clérige/Dia: 6/10/10/10/10/9/8/8/8/7; CD base = 26 +
11:i'|.-|:| l;la H‘i;tgi;!.

Animar Ohjeros (habilidade divina relevante exclusiva) Como
uma agio livre, uma vez por rodada, Elishar & capaz de animar um dnico
chjeto num mio de & m de si mesmo ou do foco de sua perceppdo remeta,
como 3 magia animar ebjelss conjurada por um clérigo de 20° nivel
Elishar pode comandar esres objetos como uma agdo livre.

Araque de Energia Positiva (habilidade divina relevante exclusiva):
Elishar pede desferic um araque de oque ou infundir o ataque de uma
aEmz com energla positive A energia produz um formignmento desagra-
divel em eriatuzas vivas ¢ inflige 2d10+15 pomos de dano em mortos-
vivos {mesmo incorporens).

Cutros Poderes Divinos

Come uwma divindade intermediiria, Elishar recebe automaticaments
um resultado 20 em qualguer teste. Ele trata uma jogada igual a 1 em
atmques e testes de resisténcia normalmenre, ¢ ndo como falha
auremdrica. B imortal.

Sentidos: Elishar pode ver, ouvir, tocar e cheirar 2 uma distincia de
22,5 km, Usando uma agio padedo, é capaz de perceber qualquer coisa a
até 22,5 km de seus seguidores, objetos ou locais sagrados, ou qualquer
Iugar onde um de seus tulos on nomes tenham side pronunciados na
tiltima hora, Ele consegue estender sus percepeio o aré dez locais simul-
tancamente. Capaz de bloguear a percepgio de divindades de mesme
poste ou inferior em dois locais simultaneamente durante 15 horas,

Percepgiio do Aspecto: Elishar percebe qualquer 2o de cura ou
compaixio no insanie em que Acontece, & CONSCIVA 3 Sensagio durante
quINZe Semanas Apos 3 OCOTTEnCIa,

Agtes Automiticas: Elishar pode wiilizar Diplomacia, Curs,
Conhecimento (religiio) ou Sentir Metivagio como uma agio livee

quando a CI¥ da rarefa for 25 ou menos. Capaz de executar até dex agdes
livees por rodada

Criar Itens Migicos: Elishar pode criar armas magicas e mansformar
qualguer arma obra-prima ou magica {excete armas com o qualidade
profana) em umaz arma sagrada, Elishar & capaz de criar qualguer item
migico (exceto artefatos) que cure ou urilize encrgia positiva, como um
cajivda de cerra, um cajads da vide, um amuleto de expulear nrortos-vives, uma
warinka de cirar ferimentos beves, uma varinla de cwvar ferimentos moderndos,
uma varistha de cevar fevisaentos graves, uma varinha de e ferimentas eriti-
cos ou uma varinka de destruipio sgreda, desde que seu valor de mercado
nido exceda 200.000 PO

CLASSE DE PRESTIGIO: SOLDADO DA LUZ

0% Soldados da Luz sio wma ordem militar da igreja de Elishar, dedicads
i guerrs aberta contra os lacaios de Toldoth, uma antecipagio do cenflin
final entre as forgas malignas ¢ 25 hostes de Elishae O sonho de cada
soldado & lurar 30 lado da divindade na grande batalha ¢ ajudar 2 conguis-
tar a vitdria suprema da luz. Para isse, o5 soldados da luz obedecerm a uma
digeipling riporosa de rreinamente militar, oragies e ascericismo para
assegurar que estario preparades para 2 batalha final, quando ela chegar,

A elasse de prestigio soldado da luz rem algumas semelhangas com o
palading ¢ o algoz, campedes militares devotades a uma tendéncia em
particular. Ela atmai os servidores de Elishar de virias elasses. Os elérigos,
guerreiros e rangers sio os soldados mais comuns, embora os ladines e
bardos de inclinagie marcial, & mesme alguns magos e feiticeiros, unam-
ge i ordem e escolham a classe de prestigio. Os birbaros ¢ monges sio
recusados em virmde de sua tendéncia, mas ex-membros dessas classes j3
se uniram i ordem depois de renunciar as suas anrigas habilidades.

05 soldados da luz do Mestre sio encontrados em qualquer ugar que
tenha males para derrotar. Com freqiténels, cooperam com os paladines e
outros alindos Bons. A ordem é estrumrads de forma bastante flexivel,
com algumas células muiro unidas ¢ uma grande variedade de *peregri-
nos” que cnzam o mundo em busca de aventuras,

Dados de Vida: dio.

Pré-Requisitos
Fara se tornar um Seldado da Luz, o personagem deve atender 205 seguin.
tes critérios,
Tendéncia: Wewro ¢ Bom,
Patrono: Elishar.
Bonus Base de Arague: +5.
Pericias: 4 graduagdes em Conhecimento (religizo)

Pericias de Classe
As pericias de classe do Soldado da Luz (e a habilidade chave para cada
uma) sie Concentragie (Con), Oficios (Int), Diplomacia {Car), Cura
(Sab), Conhecimente (religido) (Int), Profissio {Sab), Sentir Motivagio
{Sab} e Idenrificar Magia (Int). Consulte o Capiwle 4 do Livee do Jogador
parca ohter :?dqscrigﬁqs de eada peﬂcla.
Posttos de pericin por nivel: 2 + modificadar de Int,

i = S R T SR S e
TaBeLa 7=2: O S0LDADO DA Luz
Bénus Base TR TR TR Magias por Dia
MNivel deAtaque Fort  Ref  Ven  Especial 1 2 3° 4
1° +1 +7 +0 +0 Deétestar rortas-wivos, expulsar momos-vives Q = — —
o +2 +3 +0 0 Graca divina, destruin montos-vivos 1 - — —
3° +3 +3 +1 +1 Fortitude Positiva 1 0 — e
49 +ib +4 +] +1 Companheire energon 1 1 — —
5 +5 +4 +1 +1 Vinganga Divina 1 1 a -
& +6 +5 +d +2 1 1 1 —
Fact +7 +5 +2 +2 Cura acelerada 1 2 1 L 0
& +8 +6 +2 +2 Explos3o de energia positiva, companheiro energon 2 1 1 1
L +9 +6 +3 +3 2 2 1 1
lig +10 +7 +3 +7 Cura acelerada 2 2 2 2 1




| AR

Caracteristicas da Classe

Usar Armas ¢ Armaduras: Os soldados da luz sabem usar rodas as
armas simples ¢ comuns e todas as armaduras e escudos.

Magias: A partir do 12 nivel, um soldado da luz adguire 2 habilidade de
conjurar uma pequena quantidade de magias divinas. Para conjurar
magizs, o personigem deve ter uma pontuagio em Sabedona igual ou
superior a 10 + nivel da magix; porranto, um personagem de Sabedoria 10
ou inferior n3o conseguira faze-lo, As magias adicionais do soldado da luz
gio baveadas em Sabedoriz; a Classe de Dificuldzde dos testes de resistén:
cia contra essas magias equivale a 10 + nivel da magia + modificador de
Sabedoria. Quando um soldado da luz recebe 0 magias de um determi-
nado nivel (como © magias de 1° nivel no 17 nivel de experiéncia), recebe
apenas magias adicionais. Um personagem que nio receba magias adicio-
nais em qualquer nivel ainda nio ¢ capaz de conjurirlas. A relagio das
magias do soldado da luz & descrita a seguir; ele prepara & conjura magias
como um clérigo.

Conversio Espontinea: Os soldados da luz estic em sintonia com a
enerpia positiva & sio capazes de converter suas magiag sspontancaments
em efeitcs de cura, idénrico 2 wm clérigo Bom. O soldade pode converter
qualguer magia divina preparada com anrecedéncia — inclusive as
magias da classe de prestigio, de clérigo, de ranger ou mesmo de druida —
em wma magia de o de nivel equivalente

Detectar Mortes-Vivos{SM) Um soldade da luz é capaz de derectar
mortos-vives sem limire didrio, como uma habilidade similar a magia.
Esta habilidade & idéntica aos efeitos da magia defectar morfos-vivos.

Expulsar Mortos-Vivos (Sob):

Um soldado da fuz & capaz de

expulsar mortos-vivos. Esta habili-

dade pode ser ativada uma quanti- b

dade de veres por dia equivalente ! -‘\;i}_

a3 + medificador de Carisma s

Ele expulsa mortos-vivos como |

um clérigo de nivel equivalente | b2
ao nivel nesta classe de prestigio. \

Expulsio Adicional: Um
soldado da luz pode adquirir o
talento Expulsio Adicional. Este
talento permite que o personagem

‘  expulse mortos-vivos mais guarro
veres por dia. B possivel adquirir
esge tlento diverins vezes,
recebendo mais quatro utilizagbes didrias
em cada ocasido.

Graga Divina {Sob}k: Um soldzdo da luz de
2 nivel ou superior aplica sew modificador de
Carisma (se houver) como banus em todos os
testes de resisténcia.

Destruir Mortos-Vivos (Sob): | =
Urna vez por diz, um soldade da luz de 2¢ 8
nivel ou superior é capaz de desrruir S i
mortos-vivos usando um stagque regu-
lar. Ele adiciona seu modificador de
Carisma (e houver) na jogada de
arague e inflige 1 poro de dano
adicional por nivel da classe de
prestigio. Caso utilize acidental-
mente esta habildade contra uma
Criamura que niEo seja um moro-vivo,
ela ndo surtird efeite, mas nio poderd ser
arivada novamenre nagquele dia,

Fortitude Positiva (Sob): Um soldade
da luz de 3% nivel ou superior recebe +2 de
bénus sagrado em todos os testes de resisténcia contra
magias ou efeiros necromanticos, inclusive drenar energia

Companheiro Energon: Mo 4% nivel, um soldado da luz pode
invecat um xag-ya, um extra-planar composto de energia positiva. A

criatura atua como um aliado do soldado. Els é capaz de se comunicar por
telepatia quando estiver na linha de visio do personagem (embora seus
pensamentos sefam alienigenas ¢ estranhos). Quande o soldado aleangar
o 8° nivel, poderd invoear um enerpon adicional e adiciona +2 DV s ambos
0s companheiros xag-va (com todos os beneficios pertinentes, incluindo
bémus base de ataque ¢ aumentos nos bonus de testes de resisténcial,

As cstatisticas do xag-ya foram resumidas a seguir. A descrigio
completa da cristura estd no Manual dos Flanos. Elas, e os seres de ener-
gia negariva xeg-vi, foram batizados colerivamente como ensrgons.

Se um companheiro energon morrer, ou se o soldado da lux dispensd-
lo, o personagem deve obrer sucesso em um teste de resisténcia de
ru_:rl:iiun:!r {CD 1.5] i3 pﬁ:n:lr.r.'i w0 XP potr niv:! FiT] |;;I.1$M,' rjc prc;sﬁgi-u. s
obrenha sucesso, a perda serd redurida i merade, ou seja 100 XF/nivel. O
nivel do soldado nunca pode ser reduzide a 0 em fungio dessa habilidade.
Um companheiro energon morre ou dispenszdo nio pode ser substinuido
durante um ano ¢ wm dia,

Vinganga Divina (Sobk A partic do 52 nivel, 0 soldado da luz adquire
a habilidade de canalizar a energia positiva em um arque corporal para
infligir dano adicional nes moertos-vivos. O personagem utiliza uma tenta-
tiva de expulsio e acrescenta 2dé ponios de dano sagrado em wodos os seus
atagues comporals contra momos-vives até o fnal de sua proxima agdo
(pheervagio: esta habilidade & idénrica ao ralenro Vinganga Divina descrie
no suplemento Defosores do Fi. Se vocé estiver utilizando este livio, o
zoldado da luz recebe este tlente come um mlento adicional no 59 nivel,
mesmao se nio possuir o talente Expulsio Adicional, o pré-requisito),

Cura Acelerada (Sob): Mo 7 nivel, a energia positiva do corpo do
soldado da luz [he permite curar seus ferimentos com rapidez. Mo inicio
de seu turno, ele recupera 1 ponto de dano. Caso tenha sofrido dano por
contusio e dino normal, ele elimina primeico o dano por contusdo. A cura
zcelerada ndo restaura pontos de vida perdidos por inanico, desidratacio
o asfixiz,

Explosiio de Energia Pogitiva (Sob): Um soldado da luz de 8 nivel
ou superior é capaz de utilizar duas tentativas de expulsio para criar
uma explosio de energia positiva, que inflige 1dé pontos de
danoynivel da classe de prestigio a todos os mertos-vivos num raio de
30 m, O alvos devem obrer sucesso em um teste de resisténcia
" de Reflexos (CD 10 + nivel do zoldado) para reduzir o
1 dano i merade.

Ex-Soldados da Luz

Um soldado da luz que mudar de
tendéncia ou violar os ditames de sua
¢ perdera todas as magias e habilida-
des especinis e nio poderd mais adquirir
nivels na classe de prestigio. Ele poderd
recuperar suas habilidades caso faga uma
|* | peniténciz por suas violagdes (vefa a
] magia peniiincia no Livro do Jogador).

Lista de Magias de Soldados
da Luz

Os soldados da luz escolhem suas magias da
lista a seguir.

12 mivel: bengiio, abenoar dgun, abengaar arma, camr
ferineentos leves, detectar malfade, muisibélidede coniva
wiortos-vivas, luz, arma medgion, prolegio confra o mal,
ertudo dn &

2% nivel: ajuda, consagrar, curar fevimentos modera-
dos, luz do din, reslasnrgio mener, forear intedro, proleger
outro.

3% nivel: comar ferimentos graves, avae mdgicn apyi-
maveda, circulo magice contwa e mal, prdegde
e cotlrd energia negaliing, eragin, remio-
wer daeigas, luz cegante,

42 nivel: cmar fevimentos orilicos, profepae
contbm a morle, destrigio segmada, espada sagrada,
aliade rxtm-phrlm rgnor, reila i,
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Xag-Ya

Mag-va, 3 criaturas do plane de encrgia positiva, sio globes manslicidos
com cerca de 60 cm de didmerre que furam e wemulam no ar, emitindo
um brilhe aquecido. Emergindo do hemisfério inferior do globo, existem
seis a doze venticulos. A outra G(nica camacteristica visivel & um par de
manchas no hemisfério superior, gue parecem os olhos,

O= xag-yas s#o criatures incorpdreas e ignomm portas, paredes ¢ mobi-
lis, deslizande silencicsamente de um lugar para outre em rarelas mise-
ricsas,

O xag-yas niio costumam falar, mesmo entre si. Seus habitos alimenra-
res ¢ reprodutives sio desconhecides.

P KngXa: ND 4; Evrra-Planar Médio; DV 5d8+5; 27 PV Inde. 43; Desl:
vio 6 m bom; CA 17 (loque 17, surpresa 14); Corpo a corpo: 2 toguues
incorpirecs +8 (dane: 1dé mals enerpgia positival, 3 distinciz: mio de
enetgiz positiva 48 (dane: 1d8); QE incorpdres, agoite de energia posi-
viva, expulsar mortos-vivos, explosio; Tend, ;TR Fort 45, Rel +7, Von
+4; For —, Des 17, Con 12, Int 7, Sab 10, Car 18,

Pericias ¢ Talentos: Esconder-se +10, Procurar +5, Sentir Motivacio +8,
Observar +8; Reflexos de Combare, Expulsio Adicional,

Incorporeo (Ext): Aferada apenas por outros seres incorpirees, armas
mipicas +1 {ou melheres), magias, habilidades similares a magia ¢ habili-
dades sobrenaturais. Quando é sringida por maglas ou acmas mdgleas de
utna fonte corporea, existem S0% de chanee da criatura ignorar gualquer
dano. Capaz de atravessar objetos sélides conforme desefar; seus golpes
ignoram as armaduras e os escudos. Uma criatura incorpirea sempre se
desloca em siléncio.

Apoite de Energia Positiva {Sob): Ataques de toegue ou raie infun-
dem o alvo com energia positiva. 08 maortos-vivos sofrem 2d8+5 pontos
de dane adicbonal. Também ¢ possivel canzlizar 2 energiz positiva em cria-
tuTas vivas para curar 2d8+5 ponios de dane. O xag-va consegue controlar
sun energia pesitiva o suficiente para evitar que o efeiro de cura afere seus
inimigos vives (infligindo apemas o dano bdsico). Este poder pode ser
utilizado cinco vezes por dia.

Expulsar Mortos-Vivos (Sob): Preenchendn uma drea de 18 m de
e oM Cergia positiva, um xag-ya é capaz de afistar 0s mortos-vivos.
Ele expulsa mortos-vivos como um clérigo de §2 nivel ¢ é capaz de fazé-lo
cinco veres por dia, Essa habilidade ndo consegue destruir mortos-vives.

EH.]JID@EED ESDIb}I: Se um K-y for reduzido a 0 pontos de \-Elﬂ:t, el
corpo ¢ destruido instantaneamente ¢m uma explosio de energia positiva,
que inflige 1d8+% pontos de dang num ralo de 20 m (Fort CD 16 pam
reduzie 3 metade). $e um xag-ya e um xegeyi se encontram, investem
contra o outre na maior velocidade possivel. Quando colidem, as duas
eriaturas gie destruidas numa explosio que inflige 2d8218 pomos de dano
num raic de ¢ m (Fort CD 16 paca reduzie 3 metade),

TOLDOTH

Divindade Intermediiria

Simhbolo: Disco de anix

Plano Matal: Plano ds lj.|1c|'gi:| Ncg;ﬁ.vn

Tendéncia: Meurro e Mau i

Aspecto: Energia negativa, escuridio, © s
destruigio

Heguidnrﬁ: Mortos-vivos, morais
Maus e Meutros, mongiros

Tendéncia dos Clérigos: CM, LM, MM

Dominios: Morte, Desrruigio, Mal, Forgs,
Enganagio, Guerm

Armia Predileta: Machado de guerra

O oposto de Elishar em quase todos a3 aspectos, Taldoth ¢ uma eriaturm
escura composta de energia negativa, Geralmente surge como um vulto
noturne (de qualguer variedade) ou uma aparigio. A maioria dos seguido-
res de Toldoth é composta de monsoros, mores-vivos ¢ alguns humandi-
des, embora extstam cultos negros de Toldoth em todas as rerras civi-
lizadas.

Dogma

Oz 2ervos de Toldoth cultuam as forgas da morte, destruigdo e decadéncia
todas a5 coisas que eliminam a vida e 2 energia dos corpos e das almas
mortais, Eles almejam poder pessoal, muites buscam a vida ererna coma
mortos-vivos & consideram Toldoth & fonte de tudo que desejom. A divin-
dade ¢ 2 fonte de todas as doengas, sofrimento, fraqueza e morre, A
Esgatologia, um liveo ebeceno de oraghes e ensinamentos eserito pelo lich
Dumekkes, inclui estas palavras, consideradas o melhor resume da dowr
rina de Toldath:

“Busqgue a escuridio e entregue-se 2 ela. Deixe que el o preencha,
toEne-0 seo & preencha-se com seu vicuo. Deixe que ¢la o domine & vocé
enconirard poder em sen abrago. Vooi possui a vida que supera a extingio
da vida, 2 escuridio que resta quando a luz é extint, a chama negrl que
jamais deixa de arder. E quando ela river consumido sew ego, vocé serd
une com ela, compartilhando de toda a sua forga”

Os sepuidores de Toldoth se deliciam em espathar doencas, dor e cals-
midade no mundo, pois acrediram que estio aumentandoe o poder de sua
divindade e assepurando sua virdria no conflite final com Elishar Come
seus inimigos da igreja de Elishar, os seguidores de Toldoth esperam um
confronto final enere a5 duss divindades. Mo entane, desejam ver seu
patvono emergic triunfante ¢ serem recompensados por seu papel em
nessa vitdeia.

05 seguidores mortes-vivos de Toldoth acreditam que toda a vida sers
exringa durante a vitdria final ¢ eles serdo o8 herdeiros por direito da terra
— o praximo passo da evolugdo, de certa forma, apds a vida morral,

Clerc e Templos

Os clétigos de Toldoh uiilizam robes violews escurs ou negros durante
suas cerimonias profanas. Caso nio sefam mortosvivos (muitos siol,
usam mdscaras ou alreram seu aspecto utilizando ilusdes para parecerem
com um, Além de suas obrigagdes rinusis, os clériges de Toldoth ocupam.
se liderando culros maiigm::\ﬁ. Eles comtrolam seus lacaios numa imensa
gama de atividades, desde raptos e sscrificios elsborados até 3 violéncia
aleandria ¢ assassinatos sem sentido, Geralmente, seu objetivo é o mal por
si mesmo. Cada aro maligno perpetrade no mundo coneede poder 2
Toldoth e coredia Fr_|:r|r—,| de Elishar

Mas terras que se alisram a Toldoth — reinos malignos ¢ regides de
humaniides selvagens, por exernplo — o3 wemplos sombrics do deus se
destacam proeminentemente, sem a necessidade de se oculiar. Eles sio
comstruidos com pedras negras e banhados com magias de escuridio e
sombras. Mas regides onde seu culto & proibide, os sepuidores de Toldoth
se relinem em segredo, qUase sempre e1n porbes, criptas ou masmorras,
Seja num temple ou mun santudrie secreto, o5 scguideres de Toldoth se
congregam duante a noite @ sob eseuridio ol ou quase completa,

Taldoth

Ladino 20/Guerreiro 15

Extra-Planar (Médio)

Posto Divino: 15

Dades de Vida: 20d8+160 {extra-planar) mais 20déris0 (Lad) mais
15d 104120 (Gued (870 PV)

Imiciativa: +21 (+17 Des, ++ Iniciariva Aprimorada)

Deslocamento: 18 m

CA: 89 (+17 Des, «15 diving, +28 navural, «7 armaduca [corselele de sonrbna
silencivsa ¢ escovregndin], 12 deflexio)

Ataques: Corpo 2 corpo: sabrr profone 45 +74/469/+64,/459, adaga do
veneno +60,/455; & distincia: besta leve profasen +5 com virstes +5 +80; ou
maghic ixpue 59 ou toque 3 distincia +68,

Dane: Sabre profano +5 1d6+13, dec. 15-20; adaga do veneno 1d4+5, dec.
19-20; hesta leve profann &5 com wiroles +5 1d8410, decis=20; ou
conforme a magia.

Face/Alcance: 1.5 m por 1.5 m/L5 m

Ataques Especiais: Poderes de dominio, habilidades divinas relevantes,
arzque furtivo +10d6, habilidedes similares 2 magis.

Cmalidades Especiais: Imunidades divinas, Bedugio de Dano 50/,
resisténcia 1 fogo 35, compreender, falar e ler todos os idiamas & falar




diretamente com seres aagé 22,5 km, comuni-
cagiio remota, reing divino, feletmnsporfe
exatn ilimitzdo, viagem plaar ilimnitada,
armadilhas, evasio, esquiva sobrena-
tural {ndo pode ser flangueado, <4
conire armadilhas), BM 47, aur
divina {450 m, CI 37).

Testes de Resisténcia: Forr +32, Ref
+63, Von 452

Habilidades: For 26, Des 44, Con 27,
Int 26, Sab 27, Car 35

Pericias®: Avaliagio +63, Equilibrio
+73%, Blefar +72, Escalar +69,
[]iplornac iz +59, Operar Mecanismao
+&3, Disfarces 472, Axte da Fuga
+68, Obter Informagio +52,
Esconder-se 88, Intimidar
+78, Saltar +39, Conhecimento
{religidn) +43, Conhecimento
{planas) +43, Quwir +70,
Furrividade +88, Abrir Fechaduras 457,
Punga +64, Procurar +48, Sentir Motivagio +68,
Ohbservar +70. *Sempre recebe 20 nos westes de
pericia.

Talentos: Pronnidic, Ambidestria, Lutar s Cegas,
Trespassar, Reflexos de Combate, Desviar
Objeres, Esquiva, Toletincia, Especializagio,
Trespassar Aprimorado, Sucesso Decisivo
Aprimorado (sabre), Desarme
Aprimorado, Iniciativa Aprimorada,
Imobilizagio Aprimorada, Combarer com
Duas Armas Aprimorado, Atague
Desarmado Aprimorado, Reflexos Rapidos,
Maobilidade, Tire Certeiro, Atague Poderoso,
Deslocaments, Especializagho Superior,
Combater com Duas Armas, Acuidede com Arma
{sabre), Foco em Arma [sabre), Ataque Gitatdrio.

Imunidades Divinas: Dano de habilidade, drenar habilidade, dcido,
frie, efeites de morre, deenca, desintegragio, eletricidade, drenar energia,
efeiros de acio mental, paralisia, venene, sone, atordoaments, fmansmuta-
¢l aprisionamento, banimente,

Hahilidades Divinas Relevantes: Alterar Forma, Alterar Realidade,
Alterar Tamanhe, Golpe Aniquilador, Controlar Cristuras (moros-vives),
Maestrls Diving de Armaduras, Inspiragio Divina (medo), Raio Divine,
Lading Diving, Escude Divine, Amgque Furtive Divino, Dominio
Adicional {Forga), Dominio Adicional (Enganagio), Dominie Adicional
{Guerra), Rogar Maldigio, Drenar Wida, Metamerfose, Qualidades de
Moro-Vivo.

Poderes de Dominio: 15/dia leque morial (jogue 15d6; se o alvo wocado
possuir menod PV gque o resuliado, morrerd); £5/dia destruir (+4 em
ataque & + 15 de dano para o ataque com uma armalk; +1 nivel etetivo para
conjurar magias com o descritor [adal]; 15/dia feito de Forpa (+15 de bonus
de aprimoramento em For dusinte 1 podada),

Habilidades Similares a Magia: Toldoth utiliza estas habilidades
come um conjurador de 25% nivel, com excegdo de magias do Mal, que
utiliza come um conjurador de 26° nivel. A CD para os testes de resistén-
cia € 37 + nivel da magia. Criar morlos-vives mesones, plm?la cerredo de Iilgbr.
it csneagadotn de Bigly, meio poderasa de Brghy, barvetr de Limines, blasfémia,
forgn do towro, causar medo, transforniagie mementanea, dweule da destrungio,
confusio, prage, crar morles-vivos apimaredas, cmar morboi-vgg, dvenar forga
wilal, wisho du neorte, profaner, destruipio, desintegrar, dissipar o bem, poder
devinea, levrematn, wesisténcia a clementos, wisio falss, colina de chaneas, docitpa
]lfam. implasio, mfligir ferimentas driticas, rrljl?lglr ferirmentos leves, invisibiali-
drde, civeuln midgicn crtra o bent, roupa encantada, anna mdgica, despistar, difi-
ellar detergiio, metamorfasear objetos, palavm de poder, cepar, palavea de poder,
matar, palam de poder, atordoar, protegio contrn o mal, farga dos fustas, ainea-

gt ilusirin, despedisgar, matay, imumidade & mogin, arme espirvitual, pele
rochhos, shyoear eriatieras 1X (apenas como magia do Mal), parer
o lewpa, azema profins, muves profna, grile da basshee.

W Cutros Poderes Divinos
Como  uma  divindade intermediaria,
Toldath recebe automaticamente um
resultado 20 em qualquer teste. Ele
trata wima jogada igual 2 1 em ataques ¢
restes de resisténcia normalmente, «
nio come falha auomirica, Ele &
& imortal,

Sentidos: Toldoth pode wer,
v, ocar e cheirar a uma distancia

de 22,5 k. Usando uma agio padeio,
& capaz de perceber qualquer colsa a mé
22,5 km de gseus seguidores, shjeros ou
locais sagrados, ou qualquer lugar onde
um de seus tirulos ou nomes tenham
sido pronunciados na Glrima hora. Ele
consegue esiender sua percepeio a até
dez locais simultaneamente. Capaz de
bloquear a percepgio de divindades
de mesme posto ou inferior em dois
locais simultancamente durante 15
horas

Percepgio do Aspecto: Toldoth
percebe qualquer ate de vieléncls, ddioe
3 habilidade drenar energia no instante em
que acontece, & conscrva a sensagio durante
quinze semanas apés a OCOITENC L

Apdes Automiticas: Toldoth pode urilizar Blefar,
Disfarces ou Intimagio come uma agdo livee quando a CD da
ravefa for 25 ou menos, Capaz de execurar até dez agdes livees por rodada,

Criar Ttens Magicos: Toldoth pode criar armas com a qualidade
profana ¢ transformar qualquer arma obra-prima ou maghea (exceto armas
com a qualidade sagrada) em uma arma profana. Também é capaz de criar
qualquer item migico que wtilize energla negativa ou efeitos de morte,
desde que seu valer de mercado nio exceda 300,000 PO,

DENNARI

A fé de Dennari é um culie de mistérios desenvelvido de acordo com as
divetrizes do Capirulo 1. Ao contrdrio de outros eultos de mistérios apre-
sentados neste livio (consulte Deméter, Dionisio e Toth), o culte de
Dennari nio estd associado o um pantedo maior. Dessa forma, pode ser
facilmente adaprado para qualguer campanha existente,

DENNARI o R

Divindade Menor
Simbolo: Martelo de combate

comn folhas brotando do cabe .
Plano Matal: Plane Material
Tendéncia: Cactico e Bom
Aspecto: Terrs, liberagio, sofrimento
Sepuidores: Andes, pessoas pobres

e oprimidas, fazendeivos & plebeus £
Tendéncin dos Clérigos: CB, CN, NG
Dominios: Czos, Terra, Bem, $

Libertagio, Plannas -
Arma Predilera: Marrelo de combate

Denmnarl & uma divindade materna da terea, de origem and. Entretanto, cla
conquistou uma popularidade suepreendente entre as pessoas pobres ¢
oprimidas de virias ragas. Como outras deusas dn terra, Dennari repre-
senta @ agriculmura e a fertilidade, mas estes aspectos nido sio to importan:




fes Como su3 associacio com a propria terra & seus frutos. Sua & ndo é
vinculada a0 clclo da agriculium, mas se rornow um simbolo da lua dos
povos oprimidos. Dennard surge como uma and robusta ¢ muscolosa. Os

andes muitas vezes 4 retratm com uma barba longs, de onde crescem
planias, como se fosse a rerra. Seus seguidores das ourras ragas
sempre 1 retratam sem barba

Dogma

O mitos de Dennari a representam come uma mie eterna-
mente softedora e geneross, tormeada pelas mios de sens
miutitos filhos, mas ambém toda-poderosa e vencendo seus
tormentos ne final. Sendo assim, ¢la ¢ vista como um apoio
para os necessitados ¢ como uma forga poderosa de liber-
tagio.

Clero e Templos
A f¢ de Dennari se importa muito com o5 sofri-

mentos das pessoas oprimidas, Seus clérigos
ncreditam que sua §8 pode dar significodo bs
provagdes destas pessoas € de todos que sofrem sob
fardos pesades. Os povernos opressores quase
sempre rejeitam o culte 3 Dennari T
ﬁ&qii&!::emun!::, eles pETSEgUST SOus \:‘.&ﬁ & ]
clétigos e Féis, que se rednem em B 450
segredo em santudtios nas cavernase | N iy
residéncias partculares.

Dennari

Clérigo 20

Extra-Flanar (Médio)

Posto Divino: 10

Dados de Vida: 20ds+200
{extra-planar} mais 20d&+400
[Clr) (1020 PV)

Imiciativa: +7 (Des)

Dezlocaments: 18 m, escavar 18 m

CA: 56 {+7 Des, +10 diving, +23 natural, +6 deflexio) :

Arsques: Corpo a corpo; golpe desarmado 451446441 /436; ou magia:
toqure +51 ou toque & distinciz +47,

Dano: Golpe desarmade 1d3+11; ou conforme 2 magia.

Eace/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/L.5 m

Ataques Especiais: Poderes de domindo, habilidades divinas relevanues,
habilidades similares a magia, expulsar mortos-vives 9/dia.

Qualidades Especiais: Tragos mciads dos andes, imunidades divinas,
Redugio de Dano 45/ +4, resisténcia a fogo 30, conversio espontinea de
magias divinas, mumend:r. falar e ler todos os idiomas & falar direra-
mente com seres a até 15 b, comunicagio remota, reino diving, fefe-
imansporte exate tlimitdo, viagen plasar ilimirada, BRM 42, aurs divina
(300 m, CD 26).

Testes de Resisténcia: Forr +54, Rel 39, Von +41.

Habiliclades: For 33, Des 25, Con §0, Int 25, Sab 29, Car 23,

Pericias: Empatia com Animais +36, Escalar +41, Concemracio +70,
Oficios (forjarin) +59, Oficios (construpdo) 459, Diplomacia 460, Obter
Informagio +36, Cura +59, Senso de Diregio +39, Conhecimento (nam-
reza) 57, Conhecimento (religido} +57, Ouvir +49, Procurar +37, Sentir
Mnliumgﬁ..:- +49, Identificar Mngi:u. #37, Obzervar 439,

Talentos: Trespassar, Porencializar Magia, Tolerdncia, Grande Fortiude,
Agarrar Aprimorado, Golpe Desarmode Aprimorade, Maximizar
Magiz, Ataque Poderoso, Acelerar Magia, Magia de Alcance, Magia
Sagrada, Magia semn Gestos, Ataque Atordoante.

Tragos Raciais dos Andes: +1 de Bonus nas jogadas de ataque conrea
orcs e goblindides; +2 de binus em testes de resisténcia de Vontade contra
magias ¢ habilidades similares 2 magia; +2 de bdnus em restes de resisién-
cia de Forritede conma venenos; <4 de bénus de esquiva contea giganres;
vigio no escurg; ligacio com pedras (42 de bonus racial em testes para
nowar trabalhos incomuns em pedra; pode realizazy o teste comao se esri-

104
o, )/

VERsEe PrOCUr nd.(:l ativainEnte $¢ ashives 4 menog -:[l,' Jine 1s|;|'|izr|ru.'p¢rin;|_;
Procurar para detectar srmadilhas na pedra come um ladine; inouic
profundidade); +2 de binus racial em testes de Avaliagio, Oficios ou
Profissio relacionados a pedm ou metal.

Imunidades Divinas: Dano de habilidade, deenar hakili-
dade, dcido, frie, efeitos de morte, doenga, desintegragio, elerd-
cidade, drenar energia, efeitos de agio mental, paralisia
venena, sow, atordoamento, ILaNSMmuagio, aprisionamenio
banimento.
| Habilidades Divinas Relevantes: Alterar Realidade,
"\ Ezcudo Divino em Area, Clarividéncia, Comandar Mlaneas,

.-ﬂq- } ] Bengdo Divina {Constituicdo), Maestria Divina dz Terrz
C ol ‘:‘:i\,-" Cura Acelerada Divina, Inspiragio Divina (esperanga),
Escudo Diving, Dominie Adiclonal (Caoss), Dominio
Adicional {Liberiagdo), Dom da Vida

Poderes de Dominio: +1 nivel efetive para conjurar
d| magias com o descrito [Cacs]; 10/dia expulsar ou desteuir
B cristuras do ar, ou fascinar ou comandar exfanseas da recrg; +1

nivel efetive para conjurcar magiss com o descritor [Bem]; +2
de binus de moral em testes de resisténcia conra encanta-
£ mentos 10/dia fascinar ou comandar plantas,
8, Habilidades Similares a Magia: Dennari usiliza
e estas habilidades como um conjurador de 207 nivel,
e - com excecdo de magias do Caos ¢ do Bem, que
utiliza como um conjurzdor de 219 nivel A CD
. paraos testes de resisténeta & 26 + nivel da magia.
Ajuda, animar objetes, pele de drvore, barredi de
lamiinas, cancelar encanlameénla, enjudo i,
; ntartelo do ceos, mante do caos, comamdar plastas,
E:E o confrolur plantas, dissipar o meal, disipar @ onfen,
L\ l":rf': terremoto, grupe de clementais (apenas como
; _. s Mmagia da Terea), Imlsfnp’zﬂ, natimentag o Ieire,
foen, dissipar magia aprimomads, cuna sagrada, destrui-
gito segveda, pelavn sagmida, corpe de ferr, eiveuls
] . mdgico covtta o meal, civodle mdgico comima g
T Sy prdem, pedm encantada, limpar o mente,
L AF o ampliar plantas, prodegio contrz o mal, profegdo contra o
¢lh.f?n|_. I‘l?f!'igll." FERbILer mai'Jchin,*. Feéitdier mz.fa, TénddiT Pﬂmfl:m, n;ﬁflr
maideina, hanes vegetnis, despedagar, amolecer terma ¢ pedre, pednes aftadns,
imoldar roghas, pele rochoa, inocar erfalunas IX (apenas come magia do Caos
ou do Bermn), desatar, muralha de pedre, mumalha de espinbos, palmma do caos.
Magias de Clérigo/THa: 6/9/8/8/8/8/6/6/6/6; CD base = 19 + nivel
da magia

Outros Poderes Divinos

Como uma divindade menor, Dennard pﬂ-sle ‘escolher 100 em ql.l.'||q|:||:r
reste, Ela trata umas jogada igual 2 1 em atagques ¢ testes de resisréncia
mormalmente, ¢ ndo come falha sutomdrica. Ela & imortal.

Sentidos: Dennari pode ver (usando sua visio normzl ou visio no
escuro), ouvir, pecar & cheirar a uma dissincia de 15 km. Usando uma agiio
padrio, é capan de perceber qualquer coiss a até 15 km de seus seguidores,
objeros ou locais sagrades, ou qualquer lugar onde um de seus imlos ou
nomes tenham sido pronunciados na dltima hora, Ela consegue estender
sua percepeio a até cineo locais sirmultaneamenre. Capaz de bioguear 2
percepgio de divindades de mesmo posto ou inferior em dois locais
.'ti|:|'|||:L|r:|:|:|:.=J|.'|'u::m.l dunule 10 hor.ax.

Percepgio do Aspecto: Dennari pode perceber o sofrimento de qual-
quer grupo di £00 pessoas ouw mais,

Agbes Automaticas: Dennari pode utilizar Empatia com Animais,
Oficios (forjaria), Ofictos (construgio), Diplomacia, Obeer Informagio ou
Senrir Motivagio como uma agio livee quando a CD da tarefa for 20 on
mengs. Capar de executr até cince apbes livres por rodada.

Criar Itens Migicos: Dennari pode criar qualguer itern aristico e
magico que envolva 3 terma, andes, proteco ou resisténcia, como bragudei:
vezs i saniile, cimbardo dos pndes, brapadeins da momadure, armaduras mdgieas
ow um bastio de deleclar mclais ¢ mineris, desde que sew valor de mercado
ndo exceda 300000 PO,




APENDICE 1:

DOMINIOS E MAGIAS

Wirios dominios apresentados nesta secdo (Comunidade, Criagio, Gléria
¢ Loucura) foram publicados originalmente como *dominios de presrigio”
no suplemento Deferssones da Fe Eles sio apresentados como dominios
padrio para a5 divindades descritas neste liveo,

As magias marcadas com asteriscos sio descritas neste Apéndice.

DOMINIO DA AGUA
Divindades: (D& D) Obad-Hai; (Olimpica) Posseidon; {Farsdnica) Tsis,
Sobelk; (Asgardianas) Aegir, Njord, (ourras) Taiia (aspecto Destruidora)
Este dominio esti descrito no Liveo do Jogador,

DOMINIO DOS ANIMAIS
Divindades: (D&D) Ehlonna, Obad-Hai; (Olimpicas) Artemis, Pi;
(Faradnica) Sobek; (Asgardiana) Frigga
Este dominio estd descrito no Livro do Jogador.

DOMINIO DO AR

Divindades: (D) Bahamut, Obad-Hai; (Olimpica) Zeus; (Famonicas)
Ouiris, Ser; (Asgardianas) Odin, Frey, Freya, Fripga, Njord; (outras) Taiia
{aspecto Criadora)

Este dominio estd descrite no Live do jogador.

DOMINIO DO ARTESANATO

Divindades: (Olimpicas) Atena, Hefestos; (Farsonica) Imhotep
Poder: +4 de binus em testes de Oficios. +1 nivel efetive par conjurar
magias da escola Conjuragio (crisgio). Observagio: Todos que riverem
acesso a0s dominios Artesanato e Crisgdo recebem +3 niveis efetivos para
suas magiag de Conjuragio [crizgdol Este dominio substitiu o Dominio
dos Cficios do Cendrio de Campanha dos Reinos Esquecidos,
Magias de Dominio do Artesanato
1 Aniranr condas
Moldar madein
Maoldar rochas
Criar thens efémeros
Camrpar
Crtar ilevts tempordrios
Enwtjecer™
Crrar ifens permanentes”
Esfert prismdlica

DOMINIO DO BEM
Divindades: (D&D) Bahamut, Corellon Larethian, Ehlonna, Garl
Glircergold, Heironeus, Kord, Moradin, Pelor, Yondalls; (Olimpicas) Zeus,
Apolo, Artemis, Atena, Hércules, Hermes, Héstia, A Academis;
{Faratmicas) Ra-Heru-curi, Héror, Isis, Neftis, Osiris; {Asgardiangs) Odin,
Balder, Frey, Freya, Heimdall, Njord, Sif, Thor; {cutras) Taiia (aspecto
Crizdora), Elishar, Dennari
Este dominio estd descrito no Liveo do Jogador.

DOMINIO DO CAQS
Divindades: (D&D) Corellon Laverhian, Erythoul, Gruumsh, Kord,
Lolth, Midammara; (Olimpicas) Zeus, Afrodite, Ares, Dionfsio, Hércules,
Herimes, Pi, Posseidon; (Farzonicas) DBast, Meftis, Sei; [Asgardianas)
Hermod, Loki, Odur, Sif, Thor, Thr}'m. Lller; (outeas) Taiia (ambos os
aspectos ), Dennari
Esre dominio estd deserito no Livro do Jopador,

DOMINIO DO CLIMA
Divindades: (Climpica) Zeus; (Asgardiana) Thor
Poder: Senso de Divegio ¢ Sobrevivéncia como peticins de classe
Magias do Daminio do Clima
1 W alscureseente

W BA w] Th WA B U RS

2 MNévoa
3 Convosar relinipagos

Mevnsa
Tempestade placial
Controlar o5 ventos
Contralar o clima
Cielone

L R T - ST B

Tempestade da vinganga

DOMINIO DA COMUNIDADE

Divindades: (Qlimpicas) Atenas, Helestos, Hera, Héstia; {Faradmica)
Hitor; (Asgardiana) Frigga

Poder: 1/dia — ncabmar enoghes como habilidade similar a magia, +2 de
bénus de competéncia em testes de Diplomacia,

Magias do Dominio da Comunidade
Bengio

Froteger outro

Oy g

Candzrﬁu

Ligapdo telepedtica de Rary

Banqguete de hevdis

Refitgio

Cun comiplela em masse

Milagre

DOMINIO DO CONHECIMENTO
Divindades: (D&D) Boccoh, Vecna; (Olimpicas) Apolo, Atena, Hécare;
(Faradmicas) Prah, Toth; (Asgardianas) Odin, Forsee: (ourras) Taila (2specto
Criadora), Elishar
Este dominio ¢std descrito no Linmo do Jogador.

DOMINIO DA CRIACAO

Divindades: {Olimpica) Hécate; (Faradmica) Prah
Poder: +2 niveis eletivos para Conjurar magizs da escola Conjuragio

{eringdo), Observagio: Todos que tiverem acesso aos dominios Artesanare
eCringdo recebem +3 niveds efetivos para suas magias de Conjuragio
[tl:l:qubﬂ'}.

Magias do Dominio da Criacdo

Criar dgua

Irnagerm penar

Criar alimentos

Crar ilens rﬁ!mrm:

Criar itens temporirios

Banguete de herdis

Imagem permanente

- R S

Criar itens permanentes™

IO v ode W R

Genese

DOMINIO DA CURA
Divindades: (D&D) Pelor; (Olimpica) Apolo; (Faradnica) Imhotep;
{Aspardiana) Balder; {ourras) Tadia (aspecto Crindom), Elishar
Este dominie estid descrito no Livve do Jogador.

DOMINIO DA DESTRUICAO
Divindades: (DD St Cuthbert, Hextor, Lolth, Tiamat (Olimpicas)
Ares, THonisto; {Faradnicas) Bast, Ser; (Asgardianas) Aegir, Hel, Loki,
Shadi; (ourras) Taila (aspecto Destruidora), Toldoth
Exte dominio estd descrito no Lo do Jogador,

DOMINIO DO ENCANTAMENTO
Divindades: (Olimpica) Afrodite; (Asgardiana) Freya
Poder: +4 de bonus de Carisma uma ver por diz. Ativar este poder é
uma agio livee. O aumento de Carisma permanece ative durante 1
IR,

Magias do Dominio do Encantamento

I Enfeilipar pessons
2 Acalmar emogdes
3 Snggestibo

4 Emogies

5

L':!ffi!r.rdr FLETRETE T




Tirrefie missdo
Frsanidade

Oinfenn

[hianinar saeoeslos

DOMINIO DA ENGANACAO

Divindades: (D&D} Boceob, Erythnul, Garl Glistergold, Kurtulmak,
Lolth, Olidammara, Nerull, Tiamag (Olimpicas) Hera, Hermes;
(Faradmica) Bes; (Asgardianas} Odin, Loki; (outras) Taiiz {zspecto
Drestruidora), Toldoth

Este deminio esta descrito no Livre do Jogador.

DOMINIO DOS ESCAMOS0S
Divindades: (Faronica) Apep
Poder: Fascinar ou controlar amimais (apenas criaturs répreis e
ofidias} da mesma maneira que um clérige Mau afeta 05 mortos-vivos.
Esga habilidade pode ser utilizada uma quantidade de vezes por dia equi-
valente a 3 + modificador de Carismma.
Magias do Dominio dos Escamosos
j Presa nrdgica
Trashee amrieal®
Presa mdgica aprimoradan
Ervenenintcibo
Ampliar animeict
Afaiiee vistal
Diestriigian medepante (composta de pequenns cobras)
Formu arimmlf
Alterar forma
Fafera APENAS TEPETS & ofidios.

DOMINIO DA ESCURIDAO

Divindades: {Faradnica) Set
Poder: Talento Lurar as Cegas.
Magias do Dominio da Escuridio
1 Névon pbscnescenie
Cegpineing
Luiz regw™
Armaduma das [rems®
Insvadar cnaliimas V':i.l“l'ﬂ{:.‘t apenag I|:|?. s-umbr.us]
s observadares
Peiadelo
Palasra de poder, cegar
Palaiin de PﬂJtr, addlar

DOMINIO DO FOGO

Divindades: (D&D) Obad-Hai, (Olimpica) Helestos; (Fardnica) Apeps
(Asgardiana} Surur (oureas) Taiis (aspecto Destenidora)
Este dominio estd descrito ne Livro do Jogador.

DOMINIO DA FORCA
Divindades: (D&D) Gruumsh, Kord, Pelor, 5t Cuthbert; (Olimpicos)
Zews, Hércules; (Faradnicas} Bast, Ser; (Asgardianas) Aegir, Forser, Skadi,
Surtur, Thor, Thrym; (outras) Taiia (aspecto Crindora), Toldoth
Este dominio esti descrito no Livmo do fogador.

DOMINIO DA GLORIA

Divindades: {Farabnica) Ri-Heru-cue
Poder: +2 de bénus nos testes para Expulsar mortos-vivos e +1de ma
jogada para caleular o dano de expulsio.
Magias do Dominio da Glaria
1 Romper martosinavgs
Abegoar arma
Laz ceganie
Destracipio segrada
Espirla sagrada
Koo de plivia™
Rata de g0l
Coro da gldvia®
Portal

LRI
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DOMINIO DA GUERRA

Divindades: (D&D) Corellon ELarethizn, Erythnul, Gruumch
Heironeus, Hexton {Olimpicas) Ares, Atena, Nike; (Faraonicas) Ri-Heru-
curi, Bast; (Asgardianas) Odin, Heimdall, Sif, Surur, Thor, Theym, Tys
{owrras) Taiia (aspecto Destruidora), Toldath

Este dominio estd descrito no Liveo dp Jogrdor,

DOMINIO DA INSANIDADE

Divindades: (Olimpica) MHonisio

Poder: O personagem adquite um “valor de Insznidade” equivalenre 2
metade do sew nivel de classe {some os niveis de clérigo ao nivel na classe
de prestigio). Para conjurar magiag, determinar suag magias adicionais ¢
CD de resisténcia, adicione esse valor i sua Sabedoria e urilize o resuliade
como Sabedoria efetiva. Fara todos o5 demais proposites, como kestes de
pericias ¢ testes de resisténcia, subtraia esse valor da sua Sabedoria e use o
resultado como Sabedora efetiva, Isso significa que ¢ muino dificil resisdc
d5 suas magios, mas em geral vocd nio prestard nenhuma atengiio 2o seu
ambiente ¢ agird com imprudéncin — ou mesmo com imprevisibilidade.

Uma vez por dia, vocé poderd enxergar ¢ agir com 2 clareza da insani-
dade genuina. Unilize seu valor de Insanidade como um binus numa
iinica jogada que envelva Sabedoria, come um teste de Ouvir ou um teste
de resisténeia de Vontade, E necessirio declarar o uso do poder antes da

jogada.

Magias do Dominio da Insanidade

Agdo alsatiria
Togue da boucur®
Frrra®

Confusio

Ko de pralevléncie®
Assssing fanlasmagirico
Insanidide

Grite enlougiseesdor®

Emearmagio fartasmagorion

WO N v R W R =

DOMINIO DA LIBERTACAO

Divindades: {outra) Dennari
Poder: «2 de bénus de morel em todos os vestes de resisténcia contr
rrapias ou efeins de encantamento.

Magias do Dominio da Libertagao

Rempuer medo

Biargaer [n'rm]isin
Rernnver maldigio
Muovimentepdo livre
Cancelar encantarmenly
Dvissipar magia aprimorado
R,fﬁ':giu

Limpar a smenle

Divsaliar

L e I A ]

DOMINIO DA MAGIA

Divindades: (D& D) Boceoh, Vecna, Wee Jas; (Olimpicas) Apolo, Hécates
(Faraénicas) Anibis, fsis, Toth; (Asgardianas) Odin, Freya; (outras) Taiia
(2epecto Criadora}

Este dominio estd descrito no Livee do Jogador.

DOMINIO DO MAL

Divindades: (D&D} Erythoul, Cruumsh, Hextor, Kurmulmak, Lolth,
Merull, Tiamat, Vecna; (Olimpicas) Ares, Hécate; (Frradnicas) Apep, Set,
Sobek; (Asgardiznas) Aegir, Loki, Suriur, Thrym; (ourrag) Taiia (aspecto
Trestruidera), Toldoth

Bste dominio estd descrito no Livw do Jogador.

DOMINIO DA MORTE

Divindades: (113 Nerull, Wee Jas; (Olimpica) Hades; (Faraénica)
nenhuma; (Asgardianas) Aegie, Hel: {(ourras) Taila (aspecro Destruidora),
Toldath

Este dominio estd descrito no Livro do Jopador.




DOMINIO DA NOBREZA
Divindades: (Qlimpicas) Zeus, Hera, Nike; (Faraénics) Ba-Heru-curi
Poder: Uma vez por dia, o personagem adquire a habilidade similar a
magia de inspirar seus alisdos, concedendo-Thes 42 de bonus de moral em
testes de resisténeds, jogadas de atzque, testes de habilidade ¢ pericia e
dano com armas. Eles devem ser capazes de ouvir o personagem durante
wma rodada. Arivar essa habilidade exige uma agdo padrio. Ela permanece
ativa durante uma quanridade de rodadas equivalente ao banus de
Cartsma do clérign.

Magias do Dominio da Nobreza
Auxilio diving

Cativar

Roupa encantada

Discernir merdins

Comando

Tancfn/missdo

Repalsdp

Odemn

Tempeslade do vinganga

DOMINIO DA ORDEM

Divindades: (D&D) Heiromeus, Hextor, Kurtulmak, Moradin, St
Cuthberr, Tiamar, Wee Jas, Yondalla; (Olimpicas) Arena, Mike;
(Faraomicas) Ri-Heru-cuti, Anibis, Osiris, Frah, Sobek; (Asgardianas)
Heimdall, Surmur, Tyr; {ourras) Tadia (ambos os aspectos)

Este dominio estd deserite no Liven do japadar.

DOMINIO DA PLANTAS
Divindades: (D) Ehlonna, Obad-Hai; (Olimpicas) Artemis, Deméter,
P, (Faradnica) Osiris; (Asgardiana) Frey; {outm) Dennard
Este dominio esti descrito no Livee do Jogador

DOMINIO DA PROTECAO

Divindades: (D&D) Bahamut, Corellon Larethian, Fharlanghn, Garl
Clinergold, Moradin, St. Cuthbert, Yondalla; (Olimpicas) Deméter, Hera,
Hésria, Tique; (Faradnicas) Bast, Bes, Isis, Neftis; (Asgardianas) Forseti,
Thor, Tyr, Uller; {ourras) Taiia {aspecto Crizdora), Elishar

Este dominio esrd deserite no Live de Jogador.

DOMINIO DO REPOUSO

O dominio Repouso & semelhante ae deminio Morte, descrito no Livo do
Togdar, mas & coneedido por divindades Boag, cujos eléripos sio proibidos
de conjurar magias do Mal.
Divindades: {Faradnicas) Anibis, Mefris, Osiris
Poder: 1/dia — toque martal (SM), O personagem deve abter sucesso

em um atagque de fogque coTpo 2 coTpo contra wma crivrs viva (wilize as
regras para magias de toque). Caso aringa a virima, jogue 1dé por nivel do
clérigo. Caso o total seja igunl ou superior ao toral de Pontos de Vida amais
dz witima, ela morreri. O fegere mortel ¢ uma habilidade similar 2 magia ¢
um efeito de morte.

Magias do Dominio do Repouso

Vigdo da neorte

Desgangn trangiiile

Falar com o5 sinnrtog

Protepito contra merie

Mualar

Piis=vida e morie

Deslrarigita

Assemerar sobrevivéncia

Grilo de banshee

DOMINIO DAS RUNAS
Divindades: {Faradnica) Toth
Poder: Talenuo Escrever Pergaminhos,
Magias do Dominio das Runas
1 Apagnr
2 Pigima seeveda

T . I S VTR e
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-l

Siirtbalo de protegao

Ruriag rxilrosrmzs

Ancora planar menor

Simbala de protegia piaior
Carmeagia instanhines de Dirtwmi]
Simbalo

Circtilo de teletransporte

DOMINIO DO SOL

Divindades; (D&D) Ehlonna, Pelor (Olimpicas) Apelo, Arvemis;
[ Faradnica) Ri-Heru-curd; (Aspardianas) Frey, Odur; (ourras) Taiia (aspecto
Criadora), Elishar

Este dominio esti descrito no Livre da fogudor,

DOMINIO DA SORTE
Divindades: {D&D} Bahamur, Fharlanghn, Kord, Kurpulmak,
Olidammars; (Dlimpicas) Hércules, Hermes, Tigue; (Faradnicas) Bes;
{Asgardianash Hermod: {outras) Taiia {aspecto Crizdora), Elishar
Este dominio estd descrito no Livro do Jogador,

DOMINIO DA TERRA

Divindades: {D&D} Moradin, Obad-Hai;, (Olimpicas) Demérer, Hades,
Hefestos, Posseidon; {Faradnica) Osiris; (Asgardianas) Skadi, Thrym;
(euitras) Taifa {aspecto Criadora), Dennari

Este dominio esti deserito no Livvo do Jagador.

DOMINIO DA VIAGEM

Divindades: (4D} Fharlanghn; {Olimpicas) Hermes, Tique; {Faradnica)
Prah; { Asgardianas) Odin, Hermod, Uller; {ourras) Taiiz (aspecro Criadora)
Este dominio estd deserito no Livee da fogndor.

NOVAS MAGIAS
ARMADURA DAS TREVAS

Abjuragio | Escuridio)

Nivel: Ezcuridio 4

Componentes: V) G, FD

Tempo de Exeeugio: 1 acio

Alcance: Teque

Alvo: Crintura tocada

Duragaio: 10 minutos nivel

Teste de Resisténcia: Vonede nega (benéfica)
Resisténcia a Magia: Sim (benéfica)

om0 h s

A magia cnvolve a cristura protegida com uma moralha de sombras
oscilanies. Se o uswirio desejar, ela seri capaz de oeuliar suas feipdes. Alam
disso, 0 alve recebe +3 de binus de deflexiio na Classe de Armadurs, +1
adicienal a cada quatre niveis do conjurader (maiximo +8) O alvo conse-
FUE CAXELEAT MITAVES da armadure comoe se els nio existisse ¢ mmbém
adaguire Visio no Escure de 18 memros. Finalmente, o alvo recebe +2 de
hénus nos testes de resigténcia contra qualquer efeito ou magia sagrada ou
com o8 descritores [Bem] ¢ [Duel

O moTtos-vivos enveltos na armeduna dies trevas recebem +4 de resisténcia
i expulsio.

ASSEGURAR SOBREVIVENCIA
Abjuragio
Nivel: Repousc 8
Componentes: V, G, M
Tempo de Exeeugio: 1 rodada
Alcance: Pessoal
Alvo: Voce
Duracho: I minuto)2 Riveis
Esta magia permite que o conjuridor se proteja contra alguma condigio,
como imersdo em Gleo fervente ou wma avalanche, que certamente causs:
ria sua morte. Somente & possivel afetar uma ecorréncia ou condicio natu-
ral, mas ndo maging ou as agbes de uma cristura (come o sopro de wm
dragdo ou as espadas de um grupo de lidedes). O personagem deve espe-




cificar qual 2 condigiio que desejo evitar & 3 magia somente funcionard
cona ela. Caso seja exposte 20 risco indicado enguanto a magia estiver
ativa, o conjurador nio sentird desconforto e ndo sofrerd qualquer dano.
Entreranto, 4 magia nio protege os itens que cle estiver carregando.
Quando a dursgio ds magiz terminar, 2 condigio volta 2 causar os efednos
normais se o alvo ainda estiver exposio.

Componenles Materiniz: Ungtiento de xarope de péssego « cinabre,

COROA DA GLORIA
Evecagio
Mivel: Gliria &
Componentes: ¥V, G, M, FT}
Tempo de Exeougdio: 1 rodada completa
Alcance: Pessoal
Efeito: Emanagiio de 36 m de raio, centrada no conjurador
Duracio: 1 minutg nivel
Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisréncia a Magia: Sim

O conjurador fica envolte por uma aura de amoridade celesrial, inspi
rando temor em qualquer criztura inferior capsi de contemplar a sua terel-
vel perfeigio e reridio. Vock recebe +4 de bénus de aprimoramento no
Carisma enquanto 3 magio permanecer ativa.

Todas as criamueas com menos de 8 DV param suas agdes em andamento
e sio compelidas a olharem para o conjurador. Para realizar qualquer
atitude hostil contra vocd, elas devern obter sucesso num teste de resistén-
cia de Vontade, Cazo ndo obtenha sucesso na primeira tentativa, o indivi-
duo ficari cativado enguanto a magia permanecer ativa {idéntico 3 magia
ealivar] e enquanto estiver na drea aferada, mas ndo tenmard sair da drea
voluntariamente, As crizruras com 8 DV ou mais prestario atengio no
conjurador, mas nio sofrerdo esses efeitos.

Cuande o conjurador falar, todos os ouvinees o compreenderio por
telepatia, mesmo que nie conhegam seu idioma Enguanto 3 magia
permanecer ativa, € possivel realizar até tris sugestoes par as criaturas
com menos de 8 DV, com efeitos idéntices & magla mgetionar multides
{(Vontade anula) as criameess com 8 DV o mais ndo sio afetzdas. Somente
as criaruras denmro do aleance da supestae poderio ser afetndas por esse
cleito de corms da gliva,

Componente Material: Uma opala de 200 PO ou mais

CRIAR ITENS PERMANENTES
Conjuracio (Criagio)
Nivel: Criagio &
Componentes: ¥, G, M, XI
Tempo de Execugio: 10 minutos
Alcance: 0m
Efeito: Um ohjeto comum (mas nio migice), feito de maréeia inorginica,

Lo @k 30 -Ch13,"l1:i\'[".|

Duragao: Instantanea
‘Teste de Resisténeia: Menhum
Resisréncia i Magia: Mio
O conjurador cria um tnleo objero comum (mas nie migica), feito de
qualquer material. Og itens eriados dessa forma sio permananies e nio
podem ser destruidos por dissipar magias ou poderes de neutralizagdo, Para
todos o propositos, esses itens 5o completamente reais. O volume do
item criado ndo pode exceder 30 cm® por nivel do conjurador. Voce
precisa obrer sucesso no reste de pericia adequade para crar wm item
complexo, coma ums teste de Oficto (fabricar arcos) para criar uma flecha
(il ou um reste de Oficios (ourives) para criar uma gema polida e lapi-
dada.

Mferente dos itens crizdos pelas magias de niveis inferiores, como criar
ilems efénreras e eriar ilens lemporirios {consulte o Livio do Jopador para obrer
a deserigio dessas magias), os ohjetos gerados pela magia eviar éfens perma-
nenles podem ser utilizados come componentes materiais,

Commponterle Malerial: Um pegueno pedago de maréria do mesmo ripo
do objeto que o conjurador deseja criar — wma lasca de madeira para coigr
fiechas, um mimisculo pedage da pedra para criar wma gema polida, erc.

Custe e XP: O valor et PO do {rem ou um minimo de 1 XF, o gue for
mais alto (veja o Livee do Jopador pata obter os custos dos itens),

ENRIJECER

Transrmgio
Nivel: Fet/Mag 6, Artesanato 7
Componentes: V, C
Tempo de Execucio: 1 agio
H]ﬁi‘b{‘#: 'I:ﬁql.lc
Alvo: Um item com volume maximo de 3 m? cibicos/nivel (veja texto)
Duragio: Permanente
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Sim (objeto)
Essa magia aumenta a dureza das substncias ¢ mareriais (consulte a
Tabela 8-12 Dureza ¢ Pontos de Vida de Substancias, pigina 136 do Linve
o Jogador), O papel se torna mais dificil de rasgar, o vidro se vorma espesso
demais para ser quebrado, a madeira se torna mais resistente, etc. A cada
deis niveis de conjurador, acrescente 1 ponto de dureza 35 substincias
tocadas, Esse aumento altera somente a resisténcia do material em relagio
ao dane. Mada mais é modificado. Por exemplo, uma espada longa (forjada
em ferro, dureza base 10) afetacla por envijeeer conjurada por um personz-
gem de 12° nivel reria dureza 16 para ignorar o dano causado por wm
adversirio que possun o mlenmo Quebrar. Os PV da espada, sens modifics-
dores de ataque e dano e cutros fatores nio seriam afetados. A magia enmi-
jecer o altera a resisténcia de ourras mansformagdes sobre a substincia.
O gelo ainda derrere, o papel e a madeira ainda queimam, a5 rochas ainda
podem ser transformada em Jama com 3 magia apropriada, erc,

Essa magia afeta a1é 3 m> de mazerial por nivel de conjurador. Se for
conjurada sobre metais ou minerais, esse volume ¢ reduzide para 30
em?/nivel.

FURIA

Encantamento (Compulsio) [Agio Menral]
Nivel: Insanidade 3

Componentes; V| G

Tempo de Execugio: 1 agio

Alcance: Toque
“Alvo: Criaturs tocadn

Duracie: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténein: Vonrade anula (benéfico)
Resisténcia i Magia: Sim (benéfico]

O conjurader langa uma criara num frenesi de Gdio inconmolivel.
Messe estado, @ criatura recebe +4 de Forga, +4 de Constiiuicio ¢ +2 de
bonus de moral em testes de resisténcia de Vontade. Diferente da firia dos
barbares, a cristura ndo sofre penalidades na CA ¢ nenhum periodo de

fadiga depois que a duragio da magia rerminar.
GENESE

Conjuragio (Criagio)

Mivel: Criagio 9

Componentes: ¥, G, M, XP

Tempo de Execugio: 1 sernana (8 horas/dia)

Alcamce: é0m

Efeite: Um semi-plano dentro do Plano Etéren, centrado na localizacio
do conjurader.

Duracio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Menhum

Resisténcia @ Magia: Mo

O conjurador cria um plano imdvel, limitado ¢ de acesso restrita — um

semi-plano, O semi-planos crizdos por essa mapia sio pequenos, muito

menores que of demais. Ela somente pode ser conjurada no Plano Eréren,

Cwande a conjuragio & inicinda, 2 flunagio de densidade local se alrera

para criar o semi-plane. Inicialmente, ele cresce um raio de 4,5 m por diz

até atingir o aleance inicial mdximo de 60 m, conforme absorve substin-

cla rapidamente dos vaperes e protomarérias etéress que o envalvem,

O ambiente do semi-plano ¢ determinado no inicio da conjuragio de
genese, refletinde qualquer visualizegio dos desejos do conjurador. E
possivel definir farores como armosters, dgua, temperatura ¢ o5 acidentes
geogrificos do plano. Entretanto, 3 magia ndo eria qualquer forma de vida
(como vegeragio), nem construgies (como prédios, estradas, pogos,




masmorras, ete.). Se o conjurador degejar esses beneficios, deverd obré-los
de ovtra forma,

Depois que o semi-planoe aleangar seu mmanho miximo inicial, &
possivel conjurar esta magia repeidamente pars aumenti-lo, adicionando
uma ‘bolha’ de 36 m de didmetre em cada ocasido. O conjurader precisa
estar dentro do pline, ou 2 amplisgio nio teri qualquer contaro ou
vinculo com o semi-plano original

Caisfp e XP: 5.000 XP
Observagio: Esta versio da magiaginese substitui a descrigio publicada
anteriormente em Defensores da Fé.

GRITO ENLOUQUECEDOR

Encantzmento {Compulsio) [Acio Mental]

Miwel: Fet/Mag 8, Insanidade 8

Componentes: ¥

Tempo de Exccugio: 1 acio

Alcance: Togue

Alve: Criatura viva tocada

Duragdio: 1d4-+1 rodadas

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia i Magia: Sim

O alve nio consegue se contrelar ¢ ficacd gritando, gaguejando e pulande
como s¢ estivesse completaments louee. A vitima ndo conseguird realizar
qualquer agio além de correr em circulos, emitindo gritos estridenres; isso
impde =4 nma Classe de Armadura, torna impossivel obter sucesso em
testes de resisténcia de Reflexos (exceto se obriver um 20 natural) e nic
permite a utilizagio de escudos.

LUZ NEGRA

Evocacio [Escuridio]

Mivel: Escuridio 3, Fet/Mag 3

Componentes: ¥, G, M

Tempo de Execugio: 1 acho

Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Area: Emana3o de 6 meteos de ralo, centrada na cristura, objeto ou ponto
determinado.

Duragdo: 1 rodada/mivel (D)

Teste de Resisténcia: Vontade anula ou nenhum (objero)

Resisténcia a Magia: Sim ou nio (objeto)

Essa magia cria uma drea de escuridio toral, E impossivel envergar arra-

viss dela usando a visfo normal ou a Visio no Escurs; no entanto, o conju-

rader poderd enxergar normalmente dentro do local aferado. As cristuras

fora da drea da magia, inclusive o conjurador, nio conseguem enxergar

atcavés dela.

E possivel indicar um ponto de origem fixo para a magia, mas o efeito
serd esraciondrio, 1 menos gue seja conjurado sobre um objeto movel. A
magia pode ser conjurada sobre uma criatura: o efeite emanard dela ¢ se
deslocard com ela. Os objetos livres e pontos de origem fixos nio podem
realizar testes de resisténcia ouw utilizar 3 BM.

A luz negra anula ou dissipa qualguer magia de luz de mesmo nivel ou
inferior, como luz da die. Por sua vez, luz do din (clérige, 3° nivel) serve de
contra-migica ou dissipa a haz negre.

Componentes Maleraiz: Um pedago de carvie ¢ o globo ocular seco de
qualquer crismra.

POS-VIDA EM MORTE

Mecromancia

Mivel: Fet/Mag 6, Clr 6, Repouso &

Componentes: ¥, G, M, FI¥

Tempo de Execugio: 1 agio

Alcance: Média (30 m + 3 m/nivel)

Area: Diversos mortos-vivos numa explosdo de 15 m de o

Duragae; Instantined

Teste de Registéncia: Vontade anula

Besisténcia d Magia: Sim

Pis-vida em mavte dissipa as energias de animagio que existem nos mortos-
vivos, eliminando-os insmntaneamente. A magia destrdd idd DV de

RAIO DE MALEVOLENCIA

TOQUE DA LOUCURA

mortos-vivos por nivel de conjurador (méximo 20d4). As crinturas com a
menor quantidade de Dados de Vida sfo aferadas primeiro; se houver
empate, 05 mortos-vivos mais proximos do ponta de origem da explosio
serdo afetados primeiro,

Componente Malerial: O pé de um diamante esmagado de 500 PO (no
minimao),

RAIO DE GLORIA
Evocagdo [Bem]
Mivel: Gloria &
Componentes: V, G, FD
Tempo de Execucio: 1 agio
Alcance: Curto (7,5 m + 1,5 m/nivel)
Efeito: Rajo
Duragio: Instantanea
Teste de Besisténcia: Menhum
Resisténcia a Magia: Sim

Ao conjurar esta magia, o clérigo projeta um raio de energia advinda do
Plano de Energia Positiva contra uma eriatura, E preciso obrer sucesso
numa jogada de atmque de toque 3 distincia para atingir o alve. A criatura
atingida softe um dano variivel, dependendo de seu plano de existéncia
natzl e seu nivel:

Dano Dano
OrigemMatureza da Criatura Miiximo Base
Planc Material, Plano Elemental,
extra-planar Meutro 1d6/2 niveis Tdé
Plaro da Energia Negativa,
extra-planar Mau, morto-vivo Vd6nivel 15d6

Plaro da Energia Positiva, extra-planar Bom  — -

Encantamento [Agio Mental]

Nivel: Insanidade 5

Componentes; V, G

Tempo de Execugio: 1 agio
Alcance: Médio (30 m + 3 m/nivel)
Efeito: Raio

Duragio: 1 rodada/mivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resistencia a Magia: Sim

Essa magia permite que o conjurador dispare um raio a cada rodada, O mio
passa uma cristura viva, enevoando suwa mente de forma que ela nio
consegue realizar qualguer agio durante 1d3 rodadas. A criatura ndo esia
atordoada {logo, os amscantes nio adquirern vaniagens cspeciais conera
ela), mss ndo consegue ¢ tmover, conjurar magias, usar habilidades
mentiis ¢ apdes semelhantes,

Encantzments [Acdo Mental]

Mivel: Insanidade 2

Componentes: V) G

Tempo de Execugio: 1 agio
Aleanee: Toque

Alvo: Criztura tocada

Duragiio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia 4 Magia: Sim

O personagem & capaz de passuisy uma crisnies viva caso realize um ataque
de roque bem-sucedido, Se a criamura nio obriver sucesso num teste de
resisténcia de Vontade, sua mente ficard enevoada ¢ el nio poderd reali-
zar nenbuma agdo duranre 1 rodada por nivel do conjurador. A criatura
nda esti atordoada (logoe, os atacantes ndo adquirem vantagens especials
conera ela), mas nio consegue s mover, conjurar magias, wsar habilidades
mentais e agdes semelhantes.




APENDICE 2:
ASCENSAO DIVINA

Todos os seus jogadores interpretam personagens de 200 mivel, que
portam artefatos como os personagens iniciantes carregam obeas-primas.
Elez derrotaram o trmsque com um ar de displicincia e viajam pelos
planes com liberdade. Os dembnios remem nas profunderas do Abismo
e o5 diabos se encolhem, mesmo nos profundezas abissais de Baator,
apenas com a mengde de seus nomes. Os bardos cantm as aventuras de
seus personagens e todos ji ouvieam seus brados de guerm. Eles sio, em
muitos aspectos, deuses,

Sendo assim, considere permitic que eles se unam as fileiras das divin:
dades e continuem como Pls. Tornar-se uma divindade abre noves hori-
zontes de aventus. Embora o5 mortais clevados aos reinos divinos
possam continuar preccupados com o mundeo montal, seu foco principal
se altera conforme a5 necessidades e exigéncias do pantedo. Os jogadores
podem estar prentos para esta mudanga quande atingirem o potencial
para a divindade. O scgredo do Mestre é mmbém estar preparado,
compreendendo como o5 persanagens s tornam deuses & os tipos de
aventuras que ele deve desenvalver.

Mo Capitulo 1, vocé romou virias decisoes sobre as fontes de poder
divino. Algumas dessas opgdes permitem que os personagens ascendam i
divindade e outraz ndio. Caso 08 personagens possam s¢ transformar em
deuses, lein secio shaixo.

ANTES DA ASCENSAO

Presuminde que a ascensdo seja possivel e que os PEMSONIgens sejam
candidatos 20 processo, 05 deuses estario observando, Infelizmente para
05 PErSORARENS, Seus inimigos tombém.

Mum sistema politeisra semelhante dgquele dos livros basicos de D&D,
es5e5 inimigos podem ser outras divindades. Esteja certo que Hextor vigia
08 mesos moreis que Heironeous observa ¢ vice-versa, E possivel que o
pantedo tenha outros inimigos, como os deuses Nordicos que enfrentam
o5 gigantes. Numa rcligiio monoteista, a5 criaturas abissais regfio um inre
resse direto pelos campedes morrais. Por definigio, as religides dualistas
possuem uma oposigio clara,

Estes adversirios tentario incitar o2 campedes 2 mudarem de lade ou,
caso isso nio sefa possivel, impedir que alcancem a ascensio. Os PJs perce-
betio os agentes da oposigio se manifestands com freqiiéncin cada vez
maior enquanto se apresimam da divindade, sempre mais ativos e visiveis,
Tenha isto em mente ao PIEPATAL SUAS aventuris,

PLANEJANDO A ASCENSAD

Considere os métodos de ascensio diving com muita cautela. Em rodas as
situaghes, a ascensio deve ser intencional. Os jogadores precisam
compreender quc sels personagens ém acesso ao status divino e o dire
ito de aceitar ou negar o processo (consulte Ascensio de Personagens
Super-Poderosos para obter uma excegio). Mo surpreendn os jogadores
transformands seus personagens em deuses; talvez eles renham ourros
planos. Embora seja uma idéia rentadora confortar um jogador transfor-
mande sew personagem em um deus apds uma seqliéncia rulm de resulta-
dos nos dados, dsso estabelece um precedente ruim, Mesmo se o persona-
EXm IMOTICU 3 SCIVIpD de seu parono, a ascensdo nEo deveriz ser uma
compensagio pela ma sorte,

Embora seja possivel elaborar aventuras com grupos compostos por
denses & mortais, na pritica isso & bastante dificil. Existern poucas rarefas
que 03 personagens mortais podem executar que uma divindade nioe
eonsiga [azer com mais facilidade ¢ riscos menores. Desenvolver uma
campanha para que rodos os personagens alcancem a divindade simulrs-
neamente pede ser dificil, mas € a situagio ideal. Discuta a ascensio com
todes o jogadores com antecedéneia. Se apenas um deles gostaria que sen
personagem s¢ tormasse um deus, ¢ melhor aposentar o Pl no final do
processo. Certifique-se que o jogador compreende as conseqiéneclas

desde o inicio.

Os personagens zhaivo do 150 nivel raramente obtém 3 sscensio, Eles
simplesmente ainda ndo feeram o suficiente para atmair a atengfo dos
deuses. Qualquer personagem de 200 nivel ou superior pode ser um
candidato i ascensio quando a cosmologia permirir.

Ascendendo Personagens Super-Poderosos

Muitas vezes, um personagem se torna podereso demaiz o um fogador fica
demasizdamente abusivo com o sistema de regras. Se vook nio tiver mais
opgies para controlar o personagem ou seu jogador, considers remover o
perscnagem para gue o jegador comece novamente. Avise ao jogador que
voek considera seu personagem muite poderoso. Oferega-lhe 3 oportuni-
dade de mransformar o personagem numa quase-divindade (poste divino o).

Issa remove o personagem problematico do reino mortal, permitindo
que o jogador recomece com algo mais controlivel ou descubra outra
eampanha. As quasc-divindades freqientemente nio desempenham
papéis importantes nas religides da campunha, existinde mais como
ambientagio ¢ servigais ou acompanhantes de deuses mals poderosos.
Dessy forma, o impacto sobre o estrutuea religioss do cendrio serd
minimo.

DIVINDADE LIMITADA E ILIMITADA

Se existe uma quantidede limitada de poder divino em sua campanha (hi
um mimero limirado de “centelhas divinas™), o morais somente conse-
guem s tornar quase-divindades (posto divino o). O Capinlo 2 desereve
os poderes ¢ habllidades disponiveis 1 estas entidades, Elas s30 obvia-
mente mais fracas que os outres deuses & s participam de determinados
tipos de aventura {veja Aventuras Apds a Ascensio, 8 seguir). Vock e seus
jogadores devern rer consciéncia do Hpo de aventums que existem antes
de erilhar esse caminho,

E necessirio decidir 26 os denses podem morrer, Messe caso, o que
acontece com stus poderes? Se a tnica forma de ascender ao status divino
envolve assassinar as divindades existentes, determine cuidadosamente o
desting do aspecto da deidade falecida, Ainda que alguns personagens
tentem destruir seus patronos para assumir seu papel, muitos podem
resolver “salvar o mundo”® eliminando as divindades de tendéncia opost,

“Em Dunceoss & Dracoms, peralmente dsso significa divindades malig-
s, S¢ O a58AssinG ASSUMIL o aspecto do deus moro automaticamente, &
provivel que os personagens dos jogadores ndo queiram marar 25 divinds-
des malignas. Por exempla, se vocé é um palading que ascenden ao status
de quase-divindade, nio desejaria o aspecto de Nerull ou Erythnul O lado
negativo desta deciso & fazer os personagens Bons almejarem o posigio e
o aspectn de seus proprios patronos

Se as divindades forem realmente imorrais (& impossivel assassing-las)
a campanha seguird um caminhe diferente. Se nio houver limie pars o
total de poder divine no universe, os personagens conseguirio ascendera
qualgquer posto divino,

Idéia para Campanha: Depois quee os personagens ascendem & divin:
dade, descobrem que os deuses =io seguros ¢ orgulhosos de seu posto
divino. Desde 2 auror dos tempos, todos o5 mortais que ascenderam sio
quase-divindades {posto divine 0). Enguante prosseguem em suas sveniu-
ras divinas, virias quase-divindades se aproximam do grupo com ofertas
de ajuda, conselhos sobre seus novos poderes e amizade.

Com o tempo, estas quase -divindzdes amistosas revelam fazer parte de
uma conspiragio para “liberar” o poder diving. Uma fcglio da conspimgio
ventou persuadic algumas das divindades 2 abdicar de uma parcela de seu
poder em favor de sucessores dignos, engquanto ourrs tenta aumentar a
energia disponivel assassinando os deuses antigos. Um rercelre grupo
busca a fonte “legitima” da centelba divina, na esperanca de aumentar o
limite disponivel.

METODOS DE ASCENSAO

Caso decida aberdar a ascensfio divina em sua campanha, seri necessdrio
determinar 2 quantidade de informagio disponivel sobre 0s métodos para
tanto. Algumas abordagens diferentes do rema sio descritas abaixo, com
ohservagBes relacionadas i narurezs das divindades & o gran de mistério
que s envolve,

i



PODER DIVINO INATO

e voci decidiu que as divindades simplesmente nascem com a centelha
divina, £ muito provivel que a ascensio seja impossivel Nenhum mortal
jamais poderd se tornar um deus, embora possa ser transformado em um
servio divino, Neste caso, ¢ possivel eloborar uma morte espetacular e
herdica para os prrsonagens a servigo de seu patcono, que lhes perminind
s tormarem quase-divindades (posto divine 0) ou mesmo semi-deuses
(posto divine 1) Caso a ascensio somente esteja disponivel apds a more,
considere a opgdo de um PdM aleangar a divindade imediatamente antes
de inicio da eampanha, pam que os personagens ougam histdrias sobre o
processo durante suas aventuras. Estes rumores devem ser comuns até
perderem a urilidsde. Neste mundo, nio hi mistérios ou segredos genui-
mos relacionados & ascensio.

; Tdéia para Aventura: O personagens integram uma campanhz que
utiliza um panteio comum, mas apenas veneram formalmente os seus
patronos. Até onde sabem, todos que nio nascem como deuses sio meros
mortais, Apde atingie niveis elevados, eles morrem em uma aventura
épica. Cuando abrem os olhos, estio presos em um grande salfo. Hi filei-
ras de assemtos alinhadas contra as paredes, ocupadas pelos espiritos de
grandes herdis ¢ campedes de wodas as classes. As divindades esedo senta-
das em wonos, olhando com raiva par o3 personagens recém-falecidos.

Um serve da divindade principal do pantedo (ou a divindade de um dos
clérigos, para um pantefio aberto) explica que, embor os personagens
sejam grandes herdis, sua (¢ é superficial ¢ fraca. Sua nova posicéo divina
(posto divino 0] € experimental e efes devem cumprir uma missio para o8
deuses, Caso obtenham sucesso, o posto divino se wrnard permanente, Se
falliarem, suas almas terminario nas muralhas dos infigis.

PODER DIVINO CONQUISTADO

Caso tenha decidido gue os deuses conguistam sua posigio, qualquer
moral qualificade pode aseender 3 divindade. Isso pode aconrecer diver-
sas vezes com os PdMs durante a campanha. Com freqiiéncia, os persona-
gens destas avenruras reconhecem gue, de alguma forma, outros morrais
se tormaram deuses. Talvez os personagens almejem a divindade desde os
niveis iniciais

Messe caso, ¢ necessinio estabelecer o8 pré-requisitos para a conguist
da divindade, embora o personagens devessem descobri-los amavés de
pesquisas ¢ grandes esforgos. Escolha atirudes que demonstrem 6 ¢ valor
e centifique-se que estes feitos possam ser repetidos pelos Pls. Por exem-
plo, o grande ancidio dourado Memyridion morreria apenas uma vex em
combarte, mas qualquer pessoa poderia rentar erguer 4 imensa obsidizna
colocada no centro da capital por Kord.

Esma abordagem da ascensdo divina permire uma variagio maior nos
graus de mistétio e segredo. Os deuses podem controlar cuidadesamente
as informagbes sobre o processo, Os sacerdotes de posto elevade do
panteio conhecem o sepredo e procuram compartithi-lo com og iniciados
de circulos especificos ou seitas de suas igrejas. Como alternartiva, o alto
sacerdicio buscaria candidares dignos e compartilharia a informagio com
o aventureinos que desejam se tornar deuses, As religioes de sua campa-
nha podem considerar a ascensio comoe um objetive imporante pars os
fiéis, & rodos saberizm que el & possivel e quais 0s métodos ou processos
para conquist-ka.

Idéia para Campanha: Quando alcangam niveis elevados, o5 persona-
gens dos jogadoeres que demonstraram sua crenga e devogio a suas divin-
dades recebem uma convocagio de alte sacerdote de uma igrefa apropri-
ada. O sacerdote revela a existéneia de um culio de mistérios entre os figis
e solicita aos personagens que procurem um vale isolado em uma cordi-
lheira da regido,

Cando chegam, eles encontram virios sacerdotes cuidando de um
pequeno templo com seu priprio rebanho e plantagbes. Um dos lades dao
vale & um precipicio abrupto com inscrigdes em um alfabero antige. Os
sacerdotes explicam que todos os fidis que acumulam poder suficiente
recebem 3 mesma convecagdo e es clérigos da sua igrefa revelam a exisién-
cia do vale. A inscrigdo & uma lista de rarefas, uma para cada divindade do
panteio. Ao cumprir 3 tarefa final, o5 candidatos devem retornar ao vale,
onde os deuses julgario seu sucesso, Todos que obriverem sucesso em
cumprir todas as tarefas sio convidados a se tormarem deuses,

PODER DIVINO USURPADO

Caso a propria centelha diving possa ser roubada, as divindades fardo o
possivel para manter este fato em segredo, B preciso determinar o que
acontece com o aspecto de uma deidade quando alguwém wsurpar sua fonre
de poder, A solugiio mais Sbvia indica que 0s elementos de aspecto ¢ as
centelhas divinas estio conectados, para assegurar que o detentor de uma
fomre de poder seja responsivel pelos elementos de aspecto pertinentes,

Caso contrdtio, vocé terd os mesmos desafios que existem numa
campanha com quantidade limitads de poder divino. Os personagens
podem almefar a divindade de seus proprios patronos, sendo tentados a |
roubar a centelha divina das entidades que veneram.

Em um paniedo fechado, o aspecto da divindade roubada pederia retor-
nar @0 lider supremo, que entio distribuiria as responsabilidades entre os
deuses remanescentes, Em um panteio aberio, ag divindades podem
competir para provar quem & mais digno do aspecto disponivel.

Idéia para Aventura: Os personagens cresceram em meio a lendas de
uma divindade amada e trapaceira que roubou g centelha divinag das enti-
dades que se tornoram muile ATTOZANCS U NHC $¢ IMPOIEVITM Com o8
mottais. Com freqiéncia, estes roubos tiveram conseqiéncias desagradi-
weis, conforme o trapaceiro ganhava ¢ perdia elementos de aspecto que
ndo conseguia administrar. Talvez os personagens dos jogadores tenham
vivenciado alguns eventos bizarros durante suss carreirs, provocados
pela ignotincia da divindade, Quando alcangam niveis elevados, elas
ascendem # divindade — mas el & roubada pelo teapaceiro!

A divindade suprema do panteio concede a0s jogadores um ano e um
dia para recuperar suas centelhas divinas perdidaz ou eles se tornario
mOnais Novamente.

DEICIDIO

Cazo oz divindades POSSAM TOTTEE, OF PETSCNIZENS CONSEEUINam ascen-
der derrotando-as em combare (veja Divindade Limitada e Himitada, pam
descobrir os efeitos do deicidio sobre a ascensio),

Idéia para Campanhs: Quande os personagens dos jegadores atin-
gem niveis de classe intermedidrios, um agente de demdnios ou diabos se
aproxima do grupo. O agente alerta que, caso eles pretendam se unir aos
denses benevalentes, nio apenas as forgas quase infinitas dos reinos abis-
saiz temmarin impedi-los, como também cada um deles terd que assassinar
uma divindade bondosa pars ascender, Enquanto of personagens conti-
muam suas aventuras, enfrentam 2 oposicio abissal mais freqiientemente
e conseguemn descobrir a verdade nas palavras do agente. Mo final, devem
decidir se irio ou n3o assassinar wm deus.

PODER DIVINOG CONCEDIDO

Talvez qualquer mortal possa ascender & divindade se uma autoridade
divina concordar. Talvez 2eja possivel subornar uma divindade com Feitos
valorosos ou objetos valiosos, mas geralmente os mormis precisam
demonstrar dignidade. Isso significa uma vida inteira de devogio, £,
obediéncia ¢ lealdade ao pantcio ou a um patrone. Em um pantedo
fechado, o lider supremo decidind quem se unird 3s fileiras divinas, Num
panteiio aberto, o parrano de umn moral é adnica fonte para a obrenczo da
divindade. Demonstre 2 seus jogadores que & possivel ascender desta
forma, permitinde gque um PdM aleanee a divindade no inicio da
campanha. s camponeses ¢ clérigos do cendrio deverizm comentar o
assunte com [regiéncia. Caso os personagens descubram o pumer raplda-
minte, podern se esforcar para 2o tornarem dignos desde o inicio,

Como as divindades controlam a ascensio dos mortais, ndo hi necessi-
dzde de manter a possibilidade em segrede. Conceder a divindade 2 um
seguidor aumenta o valor e o poder dn deidade quando ela depende de seus
seguidores; dessa forma, € provivel que a ascensio seja uma informacio
piiblica. Entretanto, é possivel que as divindades mantenham o processo
em segredo. Isso dificultand a ascensio dos avenureiros, wma vez que eles
nio compresndem a imponincia de demeonstrar sen valor e dignidade.

Idéia para Aventura: Sem qualquer auxilio externo, os personagens se
infiliram em wm pais inimigo controlado pelos clérigos de uma divindade
maligna. Durante muito tempo ¢ corrends grandes riscos, eles se empe-
nham par frustrar os planos dos sacerdotes, destruic o templo principal e
eliminar os lideres do clero.




Cuando estdo prestes a conseguir, o deus maligno aparece ¢ oferece a
divindade aes personagens, mas eles devem abandonar o Plano Marerial
durante um ano ¢ um dia, Embora a divindede maligna nie faga ameagas
diretas, ¢ obvio que poderia marar os Fls e provavelmente o fard se
recusarem, Se aceitarem, seus patronos ficario desapontados quande nio
commpletarem sua missio no Flano Marerial & o deus maligne terd um ano
& um dia para aumentar sua influéncia antes que O grupo tente impedi-lo
novamente, A menos, ¢ clare, que 0F perfonagens consigam AfUar nos
Planos Exteriores de modo a afetar o destino do Plano Marerial...

VIAGEM A FONTE

Casn 08 mortais sejam capazes de visitar 08 reinos divinos, os personagens
em ascensdo poderiam ser admitidos em um circulo interno ou cote real
nesses planes, cssencialmente proibide para os mortais.

Se o8 reings divings estiverem situados no Plano Marerial, 2 azcensio
seria uma proeza fisica. Talvez haja portdes verdadeiros que se abrem lite-
malmente, aceitando os mortais e fileirss divinas.

Idéia para Aventura; Os personagens, ao longo de suas avenruras, visi-
tam com fregiiéncia o cume da montanha flutuante que abrigs o pantedo
do cenito. Em certas ocasides, eles observam um portio fechado, que é
proibide para os mortais. Mo final de umz aventura, eles retornam &
montanha e descobrem que ela estd deserm. O portiio proibido estd aberto
e desprotegido.

Em busca de suas divindades, o8 personagens atrvessam o portio e
chegam a urna praga no centro de uma cidade imensa. Mesta praga, hi um
tipo de relogio solar; quando o analisam com mais atengdo, eles desco-
brem que ¢ um mapa de alge chamado % Crande Rods”. Munido deste
conhecimento sobre a2 Planos Exteriores, o grupo procura os membros
do pantedo, engquanto percebe que adguiriu poderes novos « estranhos,
pols ascenderam a0 posto diving 0 quands areavessaram o portdo.

Ascensdo em um Plano Exterior

s Planes Exteriores sio as localizacies comuns dos reines divinos. Neste
cago, 3 aSeensao ¢ um evento fisico ¢ espiritual, Entretanto, ¢la nio deve
serencarada como uma simples viagem planar. E uma experiéncia distinta
para o mortal que ascende e qualquer testemunha.

Idéin para Aventura: Embora 3 maioria das divindades da campanha
residam em ourres planes, alguns vivem no Plano Material. Conforme os
aventureiros se aproximam do 207 nivel, estas divindades surgem com
mais freqiiéncia em suas vidas. Finalmente, uma delas explica que algo
destruiu a ponte que conectava este mundo ac lar do pantedo ha mil anos,
As divindades, mimdas pela namreza do Plano Marerial, estio demasia-
damente ocupadas com suas obrigacdes divinas para investigar com a
atengio necessiria, Todos freram algumas renrarivas ao longo desse milé-
nim, mas agoTa 05 personagens cstio prestes a atingir a divindade, Caso
sejam capazes de reverter o destruighio, construir uma nova ponte ou
descobrir um nove caminho para @ morada dos deuses, as entidades Thes
concederio 1 ascensio.

Ascensdo em um Plano Interior

(s mortais que ascendem i divindede nos Planos Interiores experimen-
ram urna siibita sensacdo de conforto nesses ambientes alienigenas, no
instante em que os perigos naturais do local deivam de representar
ameaga. Messe caso, um pré-requisito para a ascensio seria sobreviver &
viagem até o reino divine.

Idéin para Campanha; Ma cosmologia do cendrio, os Planos
Interipres sio circulos concéntricos. Estes “mundos dentro de mundes”
estio dispostos com & Terra mais proxima da superficie, depois a Agua,
depois o Ar e finalmente o Fogo ne centro, 08 personagens dos jogadores
se aventuram nesses Flanos Elernentais ao longo de suas carreiras ¢ desco-
brem que os deuses residem nesses locais,

Quande alcangam niveis elevades, os agentes das divindades apare-
cem ¢ explicam que 2 verdadeim morada dos deuses se localiza num
quinta Plano Elemental, ne inerior do Plano Elemental do Fogo. Se
sobreviverem & viagem intensa e perigosa ammavés do Flano Elemental do
Fogo ¢ chegarem aos porties do reino diving, os PJs poderio se rormar
divindades.

Ascensao em um Plano Transitorio

Devide & sua proximidade do Plano Materizl, 2 ascensio nos Planos
Transitdrios terd wma aspecto anticlimdtico. Entretanto, localizar os reinos
divines na vastidio infinita do Plano Asteal, do Plano Evéreo ou do Plano
das Sombras pode ser um desafio imenso. Messe caso, os personagens que
obtiverem a divindade terie a habilidade de vigjar sem ermo através dos
Planos Transitdrios até os reinos divinos,

Idéia para Aventura: Ao longo da campanha, as divindades surgem
apenas amtravés de parlais ¢ portdes. Mio hd registro do destine final desses
portais, mas todos presumem que conduzem ac lar dos deuses. Durante
séculos, o8 vigantes astrais relataram 2 visio de uma grande eidade no
espago infinito do Mano Astral, mas ela sempre se afastava ripide demais
pars permitic umas aproximagdo.

Apds uma carreira que inclui muita £ ¢ devogdo ao pantedo do cendrio,
um mensageiro dos deuses aborda os personagens e explica que 3 grande
cidade no Plano Astral é 2 morada dos deuses. Os portais s6 funcionam
para o5 detentores de postos divinos. Os personagens demonstraram que
sio dignos, mas se quiserem obter a divindade, precisam sobreviver a uma
jornade arravés do Plano Asiral em busca da cidade sagrada. Caso a encon-
trem, serdie reconhecidos como candidatos & ascensio e a cidade nio ge
afastari. Uma vez em seu interior, o pantcio 05 TeCOMPEnsar: com posies
divinos,

COMO AS DIVINDADES "
ENCARAM A ASCENSAO

O mador atatho (e o obsticulo mais dificil) no caminho da divindade sio
as entidades que ji possuem este stagus. Como os deuses existentes enca-
mim & ascensdo depende primariamente das divindades em s, Para cse
propositg, as decisbes do Capimlo 1 sjudario a determinar como os
pantedes de sua campanha reagem @os personagens em busca da ascensdo,

Divindades Dependentes

0% deuses que -icpcnﬂcm de x:;gtl:i:[l:reﬁ para ohrer sen pﬁde: SO mals
relurantes em conceder ou permirir a ascensio. Além da divindade exis-
tente perder um de seus seguidores morais, o "nove deus” certamente
arrebanhard seus novos adoradores enire o5 mernbros de sua anriga igreja,
Isto torna a ascensio duplamente dificil em sistemas com poder divino
limitado ¢ deuses que precisam de adozadares PaTiE SUATETTET Seu PL'H'JET.

Idéia para Avenmura: Pely primeira vez em dez mil anos, os morrais
ascenderam & condigio divina — exatamente o5 personagens dos
jopadores. Coro deuses, eles descobrem que precisam de adoradores para
sustentar seus poderes e habilidades divinas relevantes. Tembém desco-
brermn que i dez milénios oz deuses comperem por sepuidaores, pois esgo-
taram todos 05 postos divinos do universo, Mesmo os deuses ndo sabem
determinar o processo de ascensio destes morais. Comega uma dispura
para descobrir quantos postos divines restaram ¢ quais divindades serio
capazes de reclomi-los,

Divindades Benevolentes

Ag divindades benevolentes sempre buscam o melhor para sens seguido-
res mortais, ndo somente para os individuos que procuram manscender
sun mortalidade. Alpuns jogadores esperam que uma religizo cheia de
deuses bondosos arenderd a qualguer pedido dos mortais, incluindo a
oportunidade de ascensio. Mas, caso essa didive resulte em mais prejuize
do que beneficio, os deuses benevolentes ceramenie @ megariam.

Idéia para Aveniura: Um mertal, ndo necessariamente um dos PJs,
completa a dltima etapa da ascensio exigido pelas divindades benevolen-
1e5 do pantedo do cendrie. O parrono deste mortal surge no Flano Marerdal
e explica que, para assegurar a sua ascensio, outro dews terd que abdicar de
uma parcela dos seus postos divinos. Milhares, alvez milhdes, de fiés
sofreriam com a2 perda de poder da divindade, Desse modo, infelizmente
O patrono nas prnnmrﬁ que o mor:a'l ¢ TOTTE Wi deus.

Esta explicagiio sobre os acontecimentos dos “bestidores” dos reinos
divinos parece falsa. Mas, caso nio seja legitima, o que levaria um
parrono bondoso a mentie? O mormal pretende descobrir a verdade. Se
ele nio é um dos PJs, ele contratard ou convencerd o grupo a gjuda-lo na
investigacio.
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Divindades Indiferentes

Convencer uma divindzde indiferente 2 permitir ou conceder 2 ascensio
envolve demonstrar os beneficios para o pantedo. Esses deuses tém seus
proprios objetivos, necessidades ¢ desejos. Caso a ascensio seja capaz de
ajudd-los a aringir suas metas, serd possivel asseguri-la,

Idéia para Campanha: O3 personagens dos jogadores vivem num
mundo com deuses arivos, mas indiferentes. Elas nio sio benevolentes ou
hostis, mas as divindades ou seus avatares ocasionzlmente s3o avistados
etn tarefas misteriosas, Quande aleancam niveis elevados, 05 personagens
decidem obrer postos divines para demonsrrar ao pantedo como cuidar de
seus seguidores. Para fazé-lo, eles precisam descobrir o5 inreresses dos
deuses e fornar-se indispensiveis aos objerivos de um deles, convencendo
adivindade a aceiti-los come deuses. Caso obtenham sucesso, enfrentario
as conseqiiéncias de usurpar os adoradores das divindades indiferentes
comi resultado de suas agdes benevolentes,

Divindades Hostis

As divindades hostis provavelmente concederiam ou permitiram z ascen-
sio quando o processo causar mais prejuizos do que beneficios, 2 menos
que isso reduza ou afete o pantedo existente.

Idéia para Campanha: Quando aleangam niveis elevados, os personaz-
BEns encontram seu parcono ¢ ascendem i divindade. Quando a conquis-
tam, eles descobrem que outros deuses de rendéncia semelhante estio
insarizsfeitos com sua presenca. © deus que permitiu a4 ascensdo era um
deus maligno disfarcade. O pantedio genuino explica que eada deus Bom
ou Nenrro se enfraquece quando sua quantidade sumene. Embora unidos
eles sejam o poderosos quanto os deuses malignos, individualmenre s3o
mais fracos & vulnerdveis. Os aventureiros precisam descobric wma forma
de corrigir a sinagio,

Divindades Ativas e Distantes

Os pantedes deste liveo sio compestos de deuses ativos. Por sua propriz
naturexa, as divindades distantes rornam a ascensio mais dificil. Qualquer
barreira contra 3 intervencio divina no munde mortal provavelmente
impedird a ascensio divina,

Idéia para Aventura: Os personagens, na tentativa de alcangar a divin-
dade, descobrem uma passagem na barreira. O guardifio ¢ uma crisura
sensana, ¢ tmlvez seja possivel derrotd-la, mas ¢la tem “aliados” infernais em
grande quantidade ¢ muito poder. As tropas abissais do cendrio preferem
que 05 deuses continuem inativos, Ao |.u:|g|:r da avenrura, os PerSOmETens
descobrem os motives da existénciz da barreira, precisam decidir se a
deixario intacta ou nio e tém a oportunidade de atravessi-la ¢ ascender.
05 agentes ahissais podem oferecer 2 ascensio como uma forma de
neuttalizar a interferéncia dos personagens e sustentar 2 barreira,

0 MOMENTO DA ASCENSAQ

Chbrer a divindade & um momento emocional inesquecivel para qualguer
mortal, O Mestre deveria estar preparade para descrevi-lo com reda a
grandeza que merece,

Use Simbolisme: Yook ji estabeleceu os simbolos das suns divindades.
For exemplo, um deus da forga provavelmente ndo terd uma pena como
simbelo, mas um deus dos pdssaros teri. Estabeleca outros simbolos
conforme as aventuras de mortal. Case ele tenha eliminado um dragio,
este poderd se oferscer pam transporti-lo a0s reinos divinos. Tente evitar
clichés, como um tinel com luz no final, uma carruagem de fogo ou um
cora de anjes.

Caso tenha deserminado o que aconteceria aos personagens depois da
morte, 4 Hcensio serin exatimente o inverso. Por exemplo, na mitelogia
Mirdica, todos que morrem no leito enfrenam uma perambulagdo gélida
até Miftheim, mas rodos que perecem bravamente em combate fluruam
até o Valhalla, em éxtase nos bragos das Valquirias,

Considere o Tempo Real: A ascensio divina ¢ um memente crucial
para qualquer moreal Se o restante da sessio de jogo servird par apresen-
tar o5 desafios divinos e a nova fungio dos personagens, situe 2 ascensio
no inicio da aventura, Caso seja o climax ou a recompensa final de uma
aventura, cerrifique-se que ocorrerd no final,

Atengiio ao Ambiente: 4 menos que o parrono do personagem seja
Clidammara ou Dionisio, ¢ ascensio nio serd um momento para piadas.

Envolve uma cera de tensio e sensagio dmmitica profunda. Tente
influenciar seus jogaderes falando devagar e em vox baixa sobot o even-
tos que desencadeiam a ascensio,

Decida Quem TParticipa: Talvez 0 momenie da ascensdo divina nic
seja aproprisdo para uma sessdo de jogo normal. De acordo com a divin-
dade ¢ 0 personagem, o processo deveria ocorrer em particular. Nesse
¢aso, chame o jogador que conquistou o ascensio pars ouiro aposento ¢
descreva 3 cona em separado. Caso sefa uma declaraggo pablics, descreva
para redos simulaneamente.

Utilize Objetos: Talvex seja apropriado que o jogador de um persona-
2O Que CoNgUistou @ sscensio sente-se em uma cadeita melhor ou mais |
bonita, ueilize algusm {em ou roups especial (mesmo que sefa uma toalha’
para simbolizar wm manto) dutante o processo. Caso iseo parega forcado
o bobao, esquea.

Faga Algo Inesperado: E possivel elaborar uma campanka com divin-
dzdes ativas, com reinos localizados ne Plane Material, ¢ cuja divindade
pode ser conguistads, roubada, concedida, adquirida por abdicagio ou
pilhada do cadiver de um deus. Negses casos, 3 ascensio seria um aconte-
cimento comum e a narrativa deveria transmidr essa sensagio. O
momento da ascensio torna-se um anticlimax, sem trombetas ou cerimé-
&S,

Idéia para Campanha: Um mendigo com habilidades sobre-humanas
amaca 0§ pecsonagens em um dia comum. Apds humilhi-les, o mendigo
explica que cle gquase morreu congelado hd muitas nodwes, quando as ale-
a5 pessoas que encontrou (os personagens) se recusaram a lhe fornecer
dinheiro suficiente para uma estalagem. Depois disso, ele vizjou para o
reing dos deuses, onde aseenden ¢ torneu-s¢ 8 nova divindade dos mendi-
gos. Ele pretende humilhar periodicamente os Pls, pelo resto de suas
vidas. O grupo preciza encontrar um medo de eliminar a ameaga, seja com
boas agbes para o3 cutres mendigos, eliminado essa divindade vingativa
ou tornando-se deuses.

AVENTURAS

DEPOIS DA ASCENSAO

Assim que o5 personagens sscenderam a0 reino diving, a5 aventuras em
wrno de swa natureza recérm-adquirida serdo a regra. Antes que o grupo
encare estes novos desafios, considere os tipos de histdria que voce gosta-
riz de contar.

GRUPOS MISTOS

Criar aventuras pam grupos de personagens divinos ¢ mortais ¢ seme-
Thante a criar aventuras somente pari o8 mortats, Di mesing forma que &
necessirio incluir tarefas & desafios para cada personagem, conforme
descrite noe Capitule 4 do Livee do Mestre, serd preciso elaborar funpdes &
desaftos para os deuses ¢ para 0s mortais. Messe caso, 05 ameagas simulta-
ness sio 9 melhor estrarégia, Uma hordz infinita de monstros ataca o
grupo, mas 1 tinica saida é um p-nn::rl rancado. Enquanto um personigetn
tenta arrombar a fechadura méagica, todos o5 demais o defendem. Nio
importa 7 tarefa executada pela divindade; ambas sio igualmente impor-
tantes ¢ herdicas. No entanto, com o tempo 35 aventuras de uma nova
divindade estario concenrradas em suss obrigapbes divinas, impossiveis
de sepern cumpridas pelos morrais.

APRENDIZADO SOBRE O PODER

Talves o personagem que ascendeu & divindade nio saiba como 25 habili-
dadez divinas relevantes funcionam. O conhecimento dag foreas, fraque-
zas, vantagens ¢ limitagdes divinas acompanham a centelha divina, Oz
jogadores poderiam simplesmente ler este livro ¢ descobrir o que seus
personagens podem fazer,

For outro lado, & possivel que 05 novos deuses sejam forgados a apren-
der com a experiéncia. Esre pode ser um processo longo ¢ frustante ¢
algumas habilidades permaneceriam ccultas para sempre.

Finalmente, um mentor divine poderiz ensinar os personagens a lidar
com suas novas habilidades. Embora essa escolha seja muito semelhante 2
enieERr 45 regras para os jogadores, o professor € capar de mentir ou




omitr alguns demlhes, conforme sua perspecriva em religio acs novos
deuses.

Idéia para Aventura: Os personagens, mansformados em deuses,
vasculham tim Plane Exterior em busea de aventuras, Eles aringem um
abismo intransponivel ¢ precisam manipular pela primeira vez a natureia
maorfolégica divina do plane e crizr wma ponte.

Tdéia para Aventura: Os personagens tornaram-se deuses e, depois de
muitas aveniuras, sio designados para o “comite de boas vindas™ de novas
divindades. Estes novos deuses tem seas proprias idéias e morivagbes,
adguiridas duranee anos de avenruras, Os Pls precisam decidir o que reve
lar 2 eles & como influenciar suas fururas :li:n*‘:?\.

RESPONSABILIDADES DIVINAS

Conforme os personigens se JCostummam 4 seus novos sentidos ¢ poderes,
serd possivel indicar suas novas responsabilidades. Eles sio deuses agora
— ¢ deuses tém seguidores, Os mortais imploram 3 eles por intervengio
ou para destenir sens inimigos, de seordo com a rendéncia da divindade e
do suplicante. O restante do pantedo espera que os Pls respondam a essas
Rﬁpli.t:uz!

Caso 05 deuses precisem de adoradores como fonte de poder, os perso-
nngens divines sio abrigados a espalhar a noticia entre 0= mormis para
concretizar seu culte. Se o5 mortais veneram os deuses por pmor, proclk-
mar a condigdo diving e seu aspecro & suficiente pars arrair seguidores —
e seri aindz melhor quando eles o fizerem por gratidio ou necessidade.
Caso s mortais venerem os deases por medo, 08 personagens rerdo que
visitar & Flano Material para demonsrear seu poder ¢ gerar algum temaor,

E possivel que as divindades independentes precisem atrair fidis. Os
deuses que ndo o fagam seriam vistos come “parasitas™ ou “preguicosos”
pelos demals. Wos pantedes fechados, o lider teria uma visdo negativa dos
deuses que se eximem de suas responsabilidades, comportam-se de forma
a desestimular os seguidores ou nio procuram ampliar a guantidade de
adoraderes do panreio.

Talvez os jogadores apreciem campanhas focadas na execucio de suas
obrigagdes divinas. Eles podem lidar com as atividades e pedidos de ajuda
mais impartantes durante o jogo ¢ se envolver com aventuns relacionadas
& deseoberna de seus poderes e i execugio de seus deveres. Outros jogado-
res preferem que estas obrigacdes sejam deixadas nos bastidores ¢ resolvi-
das fora das aventures.

Idéia para Aventura: Os personagens sio patronos de algumas vilas
no sopé de uma grande cordilheira, Eles percebem que os habitanes os
invecam com uma freqiéncia cada vex maior e decidem investigar. Eles
descobrem gque o8 inimigos de seu pantedo abriram um pormal para um
reino abissal nas montanhas, Monstros, sob a lideranca des avatares de
sews imimigos, estio causando destruigio,

DESAFIQOS DIVINOS

As aventumas divinas ndo precisam ser diferentes das aventuras dos
momais. 05 cendrios sho mals exdricos ¢ of oponentes mais poderosos,
mas & possivel elsborar campanhas divinas em “masmorras®, “selvas”, atra-
vés dog planos ou mesmo aventuras urhanas” am reinos divinos.

Entretanto, os jogadores esperam mais de suas aventuras divinas — ou
pelo menos zlgo diferente. B possivel enfarizar 2 mudanca nos persona-
gens ao alcangar 3 condigio divina. MNeste caso, a5 aventuras tradictonais
£30 exatamente o que deveria ser evitado, 3 menos que o Mestee sefa exvrre
mamente parspicaz a0 desenvolvé-las,

Pele mencs algumas histérizs devem enfatizar um objetivo ou propé-
sito do pantedo. Por exemplo, caso eles ndo sejam a8 divindades originals
do universo, podem existir dewses primordiais 3 espreita em cantos obscu-
ros dos planos, aguardando que os personagens resolvam o dilema, Tolver
alguns recursos divinos sefam imprescindivels para derrorar dragies ou
extra-planares especialmente poderosos.

Idéia de Aventura: Como emissirios dos deuses, os personagens
vigjam ac Abismo. Mos salées de um principe do submundo, eles enfren-
tam desafios e competipdes, que devem supenir enquanto sustentam o
enconito diplomético, Thor, Loki e Thialfi enfrentaram provas semelhan:
tes quando visitaram os gigantes. Os pipantes enganaram Loki, pata que
tentagse comer mais que o Fogo, Thialli para correr mais que o

Pensamenio, e Thor para beber os occanes ¢ depeis erguer Jormungand:
Contude, fliearam merrorizades quando ele involuncariamente quase
conseguiu!

CAMPEOES DIVINOS DO PANTEAQ

Muitos pantedes historicos ou da literanera tém inimiges madicionais. Os
Mérdicos, por exemplo, finham os gigantes. Ma cosmologia de Dusceos
& Dnacons, of dmgées ¢ os extre-plonares amesgam iguslmente os
deuses ¢ o8 mormis. Os personagens podem se tornar campedes de seus
patronos ou do pantedo inteiro. Suas batalhas estremecem os pilares da
existéneia conforme os envolvidos lutam pelo dominie universal. Nas
sombras, as foopbes buscam artefams e investignm profecias para conse-
guir alguma vantagem sobre seus oponentes. Os martais com niveis eleve-
dos sio importantes, porque tém o potencial de 2o unirem ao conflim
divino. O pantedo deseja que os PJs s¢ tornem campedes e seus inimigos
querem impedir ou aliciar os personagens,

Idéia para Aventura: Os aventureiros recebem uma mensagem de
uma divindade podercsa, Seus favorios mortais desapareceram ¢ nem
mesmo sua perceppio divina ¢ capaz de localizi-los. Como estes campedes
em hreve seriam candidatos 3 ascensio, a deidade suspein que foram
segiiestrados pelos inimiges do panteio. Ela oferece alguns artefatos
como recompensa pelo resgare de seus favoritos.

O PANTEAO E UM BAIRRO

O personagens que aleancam a divindade tém que lidar com as reapbes
dos deuses existentes. Assim como o5 mortais que s¢ mudam de uma
metrépole para uma cidade pequens, todos sabem que eles sio recém-
chegados. Os deuses antigos reagem conforme a perda potencial de adora-
deores, aspectos ou autoridade no panteio. Estas prescupagbes s transfor-
mam em hostilidade declarada caso os PJs usurparam a divindade ou
mataram outres deuses. As aventuras centradas nos personagens diferem
das campanhas que enfocam o entedo ou 2 agdo. Elas sio similares 35 aven-
ruras basexdas em eventos, descritas no Capitule 4 do Livie do Mesdre, pois
sio conduridas pelas decisdes dos jogadores.

Idéia para Aventura: Um dos deuses de um pantedio fechado estd
furiozo com os personagens. Quando elas se rornaram divindades, o lider
do pantedo castigou seu parrono, rerirando alguns de seus postos e rans-
ferindo-os para os recém-chegados. Em busca de vinganga, o patrono
tenta dessereditar os personagens, enviando-os em missbes que, se obrive-
rem sucesso, ofenderio ou drritario o lider. A divindade vingativa utiliza
palavras suzves e mentims sutis, administrando a2 emogbes dos Bls.
Cuando partem, ele sorri e observa enguanto contrariam os interesses do
panteda,

POLITICA DIVINA

Sempre que houver mais de wma criaira inreligente em dererminada
simuagdo, existird o parencial para criagio de planos, rramas ¢ politica. Os
pantedes nio 530 wma excecio. As divindades se aproximam dos recém-
chegados com ofertas para firmarem alizngas ou integrar fepbes, prupos
¢ ordens secreras. Caso seus jogadores apreciem campanhas repleras de
intriga ¢ investigngdo, lembre-os dque as divindades dm histérize o relacio-
namentos longos ¢ complexos. As aventuras desse tipo revelam as perse-
nalidades dos dewses, refletidas em seus objetives ¢ nos métodos que wrill-
zam para alcangi-los.

Em geral, os abjetivos de deuses envelvem o controle do poder ou do
status divine, O primeiro somente serd importanre se houver uma quanti-
dade limitada disponivel ¢ a dnica forma de se cbrer mais seja retici-lo de
outras divindades, através da persuasdo, furtividade ou forga,

(0 status e o posto divino costuman ser mals importantes pos pantedes
fechados, quando as divindzdes tém responsabilidades e fungdes que
ultrapassam seus aspectos, Hermes, por exemplo, ¢ um deus dos viajantes
e da zoree, mas no Olimpo também ama comoe o mensageine dos deuses ¢
o guia dos mortos para o Hades, Algumas posighes sho mais cobigadas que
outras, & muitis entidades podem desejar a mesma fungio. Mo pantedo de
D&D, Hextor ¢ Heirorecus atrapalham os esforgos alheios e se opdem de
todas as formas imagindveis. E possivel que os personagens estejam de um
dos lades do conflito e precisem se adaprar ou reagir,




Ldéia para Avemtusa: Chsando o personagens ascenderam ao seu
panieio, descobritam que wodas as fungdes da cosmologia estavam
preenchidas. Uma divindade menor da guerra Thes explica que sio livees
para viajar, procurar aventuras ou apenas relaxar Eles podem se tornar
servos de outro deus para aprender sobre suas obrigagdes e natureza, se
quiserem. O deus da guerra também afiema que, embora isso niio seja reve-
lado a0s mortais, a maioria do pantedo assumin suas posigies eliminanda
o antigo detentor de aspecto pertinente, Quando isto acontece, os mortais
assumem que o antigo deus “se aposentou” ou morses hersicamente
lumndo contm o5 inimigos do pantedo.

Enquante os persehagens descobrem suas novas existéncias divinas, o
deus da guerra renea engand-los, dizendo que o lider do panredo, uma
divindade maior da guerrs, despresa os noves dewses. Usando embustes,
ele deseja que oz Pls enfrentem a divindade maior, na esperanga de
enfragquece-la o suficiente para que ele possa elimindg-Ja ¢ assumir a lide-
ranga do panteio.

PROGRESSAO DIVINO

A melhor forma de controlar a evolugio dos deuses é a interpretsgio,
Conforine os personagens adquirem a conflanca de outeas divindades,
obtém mais responsabilidades e o5 postos divinos relacionados. A seguir,
apresentamos sugesties para auxiliar o Mestre a determinar quando os Pls
astio preparados para receber novos postos divinos.

O posto divino inicial varia conforme a cosmologia de cendrio.
Sugerimes que 05 MOoTkis comecemn com posto O ou 1, Caso a ascensio

seja apenas concedida ou conguistada, 0s novos deuses rerfio pesto divino
0. Quande for possivel usurpar & centelha divina, ¢ provivel gue os
mortais ndo consigam lidar inicialmente com todo o peder da sua nova
condigio. O mesmo aconteceria com a divindade abdicada em favor de
um mortal pu adquirida ao eliminae um devs. Entretanto, talvex vocé
queira desafiar os personagens concedendo-lhes rodo o poder de seus
predecessores, Maturalmente, esta estratépia requer aventuras sobre
aprendizagem.

Acumular postos divinos depende da sua decisio sobre a limitagio da
propria divindade. Se existe uma quantidade finita de poder divine, nio
seria possivel eveluir, a mencs que uma divindade existente abdique de
seus postos ou sefa eliminada, Neste caso, € preciso dererminar come o3
postos divinos serdo reansferidos. Quando alguém assassing um deus,
talvez consiga apenas lberar seus postos divinos, E possivel que a divin-
dade seja obrigada a devolver seu peder a0 cosmos, mas nunca para um
sucessor. Esta decisdo criaria uma corrida pela progressdo, conforme as
divindades tentam acumular o miximo possivel de postos no vicuo
deixado pelo antigo deus.

Se nde howver limites a0 poder diving, a progressio serin controlada
por outra divindade. Esta sinuacio & comum em pamedes fechados, onde
o lider normalmente é a autoridade suprema.

Limites da Progressic: O¢ personagens devem receber somente um
posto divino de eada vez, mesmo que sua cosmologia permita que wsur-
pem o poder ¢ os postos de uma divindade assassinada ou roubada.
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—dofege  Asgardiane M
Elfe drow Asgardiane M
Elithar Ontoos k|
Erythnul de DED DI
Escorpifes monstruasos .

: Famaénico M
Esfinge Faradnico M
Esfinge Oligpico bt
Esquelrio Agaardiane M
Esquelero Farzimico M
Fauna Olimpico EM
Feradocaos  Farabnico M
Fhardanghn  de D&D I
Famseti Asgardiano [
Freke & Gere, Lobos de Odin

.hsrg;lrd.innn Ak
Eroy Asgardiano D
Freya Asgardisno DI
Frigga Aspardiano DM
Garl Gligtergald

de D&D DM
Gigane Asgardiane M
Gigante do Fogo de Muspelbeim

Aspardiane. 8D
Gig;nm do Gelo de _I'-uln.m]'tr:im

Aspardians 5D
Grome svimeblin

Aspardiane M
Golem de padra
Faradnico M
Gédrgona Olimpica b8
Gorila Aoz Asgardianoe M
Grick Faradmico M
Corifios Climpico M
Gruumsh de D&D D
Gullin-Bursti {Pélos Dourados), -
Tavali dé Frey Asgardianc ~ AA
Tl Clirapies. | DM
Harpis 'I.'.'I|.impi|:»;|n M
Hiror Faradmico O
Heécate Olimpico a1
Hefestes Olimpico ol
Heimdall Aspardiano ol
Heironeus de DD Bl
Hel Asgardiano o4
Hera Climpicoe O
Héreules Olimpice 5D
Hermes Olimpleo 4]}
Hermod ."'.sgnz\d:i:nn 5D
Héutia Dlimplce Dt
Hextor de DD Dl
Hidm Cl'l.i:lupiéﬁ M
Hipogrifo limpico M

lande Infermet
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110

]

175

]
L
161

i
161
L34

161
132
1&1
173
169
174
176
177

L]
100

200

200

Mome Pantedo
Hugin ¢ Munin, Corvos de Cudin
Azpandiang A
Imhatep Faradnics sD
Irimama Ag i 5 |
Inumano Faradnico b |
i5 Faradnico DM
Kord + de DD D
Kurtulmak  de D&D o]
Lacaics de Sét. Faradnico 5D
Lamia Faradinica M
Lammnzsu FaraGmnico M
Ledo atros Faradnico M
Licantrepoy homerm-urso
Aspardiann © M
Lich Faralndeo M
Lillend Faradndco M
Livido Faradnico M
Lebo
— AT Faradnico M
— das estepes Aspardiano. M
Loki Aspardisne . D
Lolth de DD o
Lowva-z-Dens Higznlz
Faradnico M
Medusa Himpice M
Mephit
— e ha Aspardiano M
= dodoge Aspardians M
—dogelo Aggardiang M
Minotauro  Cimpéce M
Mohrp Earadmico M
Moradin de D&D 1 Y]
Mozcege atnoz. Faradnico M
MMimia Famdnico M
Miimia Superior
Faradnico M
Maga Earadnden M
HNefs Faradnico Dl
werull de D&D oM
Mike Olimpico 5D
Minfa Oligpics M
Mixie sprite Asgardiano M
Miard Asgardizno o1
bad-Hai de D&D ol
Oulin Asgardiano oM
Odur Asgardiana. 5D
Qlidammara  de D&D 4]}
Osiris Faraonis Dkl
s Dll"rnpi.i:n Da
Passaro Roca  FamaGnion M
Passaro Roca  Olimples M
Pigaso Olimpies M
P.tf:: de DE:D DM
Passeidon Mlimpico D
Prah Faradnico DI
Quimeta Climplco M
Ri-Heruw-cuti  Faradnico D
Sitino Olimpico M
et Famdnico DM
aif :\gprﬂi.lm Dkt
Sleadi Asgsrdiano 1M
Skinir, Escudeiro de Frey
rdlane  SD
S[¢i_p'n1r, Cyvala de= aite patas de Odin
Asgardians  AA
Sobek Faradinico D
Sprite Olimpico M
St Cuthbers:  de D&ED D1
Surrur Asgardizno 0l
Talia Cutros Dh
Thor Asgardizne O
Thrym Asgardizne
Tiamat de D&D
TqurIt Cl‘li.tnpi.ﬂh
Tird OHimpico
Toldoth Citros
Toth Faradnkco
Aspardiang
Uivante Farnadnico
Uller Aspardiano. DM
Unicormin CHimpico
Urso atroe Faradnico
Valquirias Aggardiane
Vecna de D&D

Verme do gelo Asgardiane
Veapa Gigante  Faradnico

Wee Jas de D&:D
W Asgardiand
+ Yomdalla de Dé&D
- Yuan-ri Faradnico
i Feus Olimpico
" Zumbi Asgardiane
Fumbi Farsémico

fiirin; FM: Fada Menor, SD: Semidens
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144
anz
161
148

7

73
158
161
161
LEE

- )2
161
168
161

164
202
153

£1

175

169
155
L34
a1
190
203
192
194
53
131
134
210
156
185
161
197
134
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A FoNTE DE ToDO
0 PODER DIVINO

Os nomes de Pelor, Loki, Atena, Osiris e seus semelhantes

sao invocados tanto pelos fiéis quanto pelos desesperadas.

Com habilidades que praticamente superam os limites
da imaginacdo mortal, o esplendor dos deuses
humilharia até os maiores herois do universo.

Este suplemento para D&D® fornece tudo o que vocé
precisa para criar e utilizar 0s seres mais podergsos em
sua campanha. Ele inclui descricGes e estatisticas para
mais de setenta deuses, de quatro pantedes diferentes,
totalmente detalhados, alem de sugestGes para criar sua
proprias divindades. Divindades e Semideuses tambem
apresenta informagGes sobre a ascensao de personagens
comuns ao status supremo de Dungeons & Dragons.

Para utilizar este suplemento, o Mestre precisara do Livro

do Jogador, do Livro do Mestre, e do Livro dos Monstros.
Os jogadores precisam somente do Livro do Jogador.
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Visite nosso site: www.devir.com.br
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