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Capitulo I:

Valores das Habilidades

Cada personagem de Dark Sun tem os mesmos seis
valores de habilidade usados no jogo AD&D: Forga,
Destreza, Constituigﬁo, Inteligéncia, Sabedoria e Caris-
ma. No entanto, a forma como estes sio determinados é
bastante diferente.

Determinando Habilidades

Os seis valores de habilidade sdo determinados alea-
toriamente rolando dados para obter uma pontuacéo de
5 a 20. Esses nimeros séo, em média, mais altos do que
os de personagens em outros mundos de campanha. Ha
uma razdo muito ]oo,a para isso: o mundo de Athas é
brutal e implacével. E um mundo selvagem com desafios
assustadores além de cada duna. Athas néo é um mundo
para os fracos ou simplérios — aqueles que ndo podem se
aclaptar, que ndo poclem en]trentar todos os clesa]tios com
confianga em suas competéncias e habilidades simplesmente
ndo sobreviverdo. O mundo de Athas produziu ragas de
seres que sio geralmente superiores — de maior forca e
resisténcia, capazes de maior intelecto e visio — para
aqueles que habitam outros mundos de campanha.

Ao rolar valores de habilidade para personagens jogadores

e néo-jogadores, use estes métodos:

Habilidade para Personagem de Jogador
Jogue 4d4+4 seis vezes, uma vez para cada valor de
habilidade, em ordem. Os totais rolados sio anotados

confome obtidos.

Habilidades para Personagens Nao Jogadores
Jogue 5d4 seis vezes, uma vez para cada valor de habili-
clacle, em orclem. Os totails rolados sao anota&os confome

obtidos.

Meétodos Opcionais

Os seguintes métodos opcionais também podem ser
usados para geracio de personagem jogador ou nao jogaclor,
se 0 Mestre assim escolher.

Método Opcional I: Jogue 5d4 duas vezes para cada
valor de habilidade, mantendo a maior das jogadas.

Meétodo Opcional II: Role 5d4 seis vezes e atribua
as jogadas aos valores de habilidade conforme desejado.

Método Opcional III: Role 5d4 doze vezes e atribua
as seis melhores jogadas conforme desejado.

Meétodo Opcional IV: Jogue 6d4, descartando o dado
mais baixo, seis vezes. Atribua os seis totais aos valores
de habilidade conforme desejado.

Meétodo Opcional V: Cada valor de habilidade comega
com um valor de 10. O jogador entdo rola 10d4. Esses
dados podem ser adicionados s habilidades do persona-
gem conforme desejado (com algumas restrigées). Todos
os pontos em um dado devem ser adicionados ao mesmo

valor de habilidade e nenhum valor de habilidade pode

exceder 20 pontos.

Os Valores das Habilidade

Os seis valores de habilidade governam a interagéo
de um personagem do jogador com o mundo de Athas,
exatamente como descrito no Livro do]ogador, com estas
excegoes:

Inteligéncia: O conjunto de campanha DARK SUN
assume o uso das regras de pericias com armas e comuns.
Assim, o nimero de idiomas que um personagem do
jogador pode falar é estritamente governado por pericias.
Por causa disso, a coluna de niimero de idiomas na tabela
de Inteligéncia no Livro do Jogador se traduz diretamente
em pontos de pericia adicionais. Esses pontos adicionais
néo precisam ser usados para novos idiomas; eles podem
ser usados para qualquer pericia que néo seja uma arma.

Sabedoria: Templérios, uma classe de personagem de
jogador de sacerdotes burocraticos, recebem suas magias
através de seu rei-feiticeiro. Se um templério cair em des-
graca com seu rei-feiticeiro, todos as suas magias podem
ser perdidas, incluindo aquelas concedidas por terem uma
pontuacéio mais alta em Sabedoria.
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Se vocé estiver familiarizado com RPGs de fantasia ou
literatura, sem davida achard muitos dos conceitos de Dark
Sun familiares. Mas Athas é um mundo onde a natureza
essencial e fundamental das coisas foi distorcida por anos
de magia descontrolada e ambientalmente abusiva — muitas
das coisas que vocé acha familiar podem ser assim apenas
no nome. As ragas dos personagens dos jogadores nio sio
excegdio a isso, e 0s elfos, anodes, meio-elfos e halﬂings de
Dark Sun séo adaptagdes bizarras daqueles encontrados
em outros mundos de jogo AD&D.

Cada uma das oito racas de personagens do jogador
(anﬁo, elfo, meio-elfo, meio gigante, halfling, humano,
mul e thri-kreen) ¢ descrita em detalhes aqui, com regras
especificas para usé-las na campanha. As notas dadas na
interpretacio de cada raca também sio muito importan-
tes, j4 que um personagem ganha pontos de experiéncia
individuais adicionais quando jogado de acordo com essas
descrigées raciais. Dentro dessas diretrizes, os jogadores séo
encorajados a desenvolver seus préprios objetivos, atitudes
e personalidades para seus personagens.

Valores Minimos e Méximos das

Habilidades

Para personagens de Dark Sun, use os requisitos de
habilidade racial fornecidos aqui. Se os valores de habi-
lidade de um personagem se encaixam em todos esses
requisitos, o personagem pode escolher essa raga. Consulte
esta tabela antes de fazer qualquer ajuste racial nos valores

de habilidade.

Requisitos Raciais de Habilidade

Ajustes Raciais de Habilidade

Algumas racas sdo naturalmente mais fortes ou mais
fracas ou mais ou menos égeis do que outras. Essas e
outras diferencas semelhantes sio contabilizadas com mo-
dificadores em seus valores de habilidade gerados. Esses
modificadores séo aplicados exatamente como descrito
no Livro do Jogador. Nenhum ajuste pode elevar uma
pontuacéo acima de 24 ou reduzi-la abaixo de 3.

Tabela 2: Ajustes de Habilidades

Raga Ajustes

Anso +2 Constituigéo, +] Forga,
-1 Destreza , =2 Carisma

Elfo +2 Destreza, +1 Inteligéncia,

-1 Sabedoria, -2 Constituig?ao
Meio-elfo +] Destreza, -1 Constituigéo
Meio-gigante +4 Forga, +2 Constituigéo,
-2 Inteligéncia, -2 Sabedoria,
-2 Carisma
Halfling +2 Destreza, +2 Sabedoria,
-1 Constituigéo, -1 Carisma,
-2 Forca
Mul +2 Forga, +] Constituic;éo,
I Inteligéncia, -2 Carisma

Thri-kreen  +2 Destreza, + 1 Sabedoria,

-1 Inteligéncia, -2 Carisma

Habilidade Anio Elfo Meio-Elfo Meio-Gigante Halfling Mul Thri-kreen
Forca 10/20 5/20 5/20 17/20 3/18 10/20 8/20
Destreza 5/20 12/20 8/20 3/15 12/20 5/20 15/20
Constituigio 14/20 8/20 5/20 15/20 5/20 8/20 5/20
Inteligéncia 5/20 8/20 5/20 3/15 5/20 5/20 5/20
Sabedoria 5/20 5/20 5/20 3/17 7/20 5/20 5/20
Carisma 5/20 5/20 5/20 3/17 5/20 5/20 5/17

3
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Restrigées de Classe e Limites de Nivel

Assim como no jogo tradicional de AD&D, existem
restri¢des as classes disponiveis para um personagem e ao
nivel para o qual ele pode avancar, com base em sua raca.
Jogadores e mestres familiarizados com o jogo AD&D
descobrirao que essas restrigdes séo muito diferentes no
cendrio da campanha DARK SUN, no entanto, por causa
da natureza incomum das racas semi-humanas.

Os humanos séo sempre irrestritos no avanco de nivel ou
na selecio de classe. Recomenda-se que a regra opcional
Ultrapassando Limites de Nivel (apresentada no Livro do

Mestre) seja usada ao jogar uma campanha DARK SUN.

Linguas

Athas é um mundo onde as racgas inteligentes vém
de uma grande variedade de espécies — os humanos e
semi-humanos séo muito diferentes dos homens-insetos e
homens-fera. Cada raca inteligente tem sua prépria lin-
guagem, as vezes até sua prépria abordagem a linguagem
e comunicacéo. Por exemplo, a linguagem thri-kreen é

Tabela 3: Classe, Raga e Limites de Nivel

Classe Humano Anso Elfo
Bardo SL - -
Clérigo SL 12 15
Profanador SL - 16
Druida SL - -
Guerreiro SL 16 14
Gladiador SL SL 10
[lusionista SL - 12
Preservador SL - 15
Psiénico SL SL SL
Ranger SL - 16
Templério SL 10 16
Ladrso SL 12 12

uma combinagéo de cliques e gemidos que sdo muito
naturais em suas bocas em pinca — os humanos acham
muito dificil reproduzir esses sons, mas a tarefa néo é
impossivel. As aventuras de DARK SUN n#o séo tio
amigéveis ao idioma quanto outros mundos de campanha
de AD&D — os personagens tendem a depender mais
de magia ou intérpretes para comunicag8o.

Como lembrete, a campanha DARK SUN assume

que os jogadores e mestres estdo fazendo uso do sistema

de pericias opcional detalhado no jogo AD&D.

A Lingua Comum

Existe uma linguagem padro (conhecida simplesmente
como comum ou a lingua comum) que :codos os humanos,
anodes, elfos, meio-elfos e muls falam. E impogtante notar
que halﬂings e thri-kreens néo falam comum. E altamente
recomenclaclo, no entanto, que os halﬂings e thri-kreens
dos personagens dos jogadores usem um de seus pontos
de pericia para obter a lingua comum.

M-Elfo M-Gigante Halfling Mul  Thri-kreen
SL - - - -
16 12 12 10 12
SL - - - .
14 - 12 12 16
SL 16 12 SL 16
SL 14 12 SL 15
16 - 16
12 - - - -
SL SL SL SL SL
14 8 16 - 12
14 7 - - :
12 - 16 12 =

SL: O personagem tem potencial de avanco ilimitado na classe dada.

Qualquer niimero: Um personagem do jogador pode avancar para o nivel méximo possivel em uma determinada classe.

O Livro do Jogador fornece regras para avangar os personagens dos jogadores até o 20° nivel.

- Um personagem jogador ndo pode pertencer & classe listada.
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Outras Linguas

Todos os outros idiomas séo identificados com seu nome
de raca (como halfling, thri-kreen, gith e outros). Os perso-
nagens comegam o Jjogo conhecendo apenas sua linguagem
racial. Outros idiomas, incluindo idiomas comuns ou outros
idiomas raciais, devem receber pontos de pericia.

A seguir estd uma lista de possiveis idiomas disponiveis
para personagens de jogaclores recém- geraclos. Mestres
podem querer expandir ou reduzir esta lista para acomodar
suas préprias campanhas.

Aarakocra® Anakore
Belgoi Braxat
Ettercap Génio*
Gigante Gith
Goblin Aranha Halfling
Jozhal* Kenku*
Meazel Thri-kreen
Yuan-ti

* essas criaturas geralmente falam comum

Anodes

Anaes sio ]:)aixos, mas extremamente poderosos. Anodes
athasianos t¢m em média L2 m a 1,5 m de altura e tendem
a ter uma massa muscular muito grande — um ando adulto
pesa cerca de 90 kg. Vidas de trabalho drduo sob o sol
quente os deixam com um bronzeado rico e méos e pés
ésperos e calejados. Andes podem viver até 250 anos.

O amor principal de um ando é a labuta. Um ango
nunca é mais feliz do que quando hé uma causa pela
qual trabalhar ou lutar, algo que ele pode abordar com
determinacéio estoica por semanas, meses, anos ou mesmo
décadas de cada vez. Uma vez que a mente de um ando
esteja comprometida com uma determinada tarefa, ele s6
a deixaréd de lado depois de muito resmungo e coercéo.
A realizacio que ele alcanga apés a conclusio de uma
tarefa longa e dificil é o que ele busca.

A tarefa com a qual um ando estd atualmente compro-
metido é chamada de foco. O foco de um anéo deve ser
um feito que requer pelo menos uma semana para ser con-

cluido. Metas de curto prazo no podem ser consideradas
um foco. Enquanto realiza tarefas diretamente relacionadas
a0 seu foco, um anéo recebe um bénus de +1 em todos
os seus testes de resisténcia e um bonus de +2 em todos
os seus testes de pericia (ou +10 em qualquer teste de
porcentagem). Na verdade, o compromisso de um anfio
com seu foco é baseado em sua fisiologia — aqueles que
terminam suas vidas antes de completar seus focos vivem
suas vidas ap6s a morte como banshees nos ermos, assom-
brando suas obras inacabadas!

Por natureza, os andes nfo sdo mAgicos e nunca usam
magia arcana, exatamente como descrito no Livro do Jo-
gador. Esta restri¢éio néo se aplica a magias de clérigo ou
de templério. Um ando athasiano percebe outros seres
com base em seu foco. Se o outro ser também estiver
ativamente comprometido com o foco do ando, o ando o
considerard um companheiro sensato e con]fiével. Se, no
entanto, o outro ser se opuser veementemente ao foco do
ando, os dois estardo irrevogavelmente em desacordo até
que um ou outro esteja morto. Hé muito pouco espaco
para concessdes na mente de um ando.
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Elfos

As dunas e estepes de Athas abrigam milhares de tribos
de elfos némades. Embora cada tribo seja muito diferente
culturalmente, 0s elfos dentro delas continuam sendo uma
raca de velocistas de membros longos, dados a roubos,
invasdes e guerras.

Um elfo athasiano tem entre 1,98 m e 2,28 m de altura.
Eles séo esguios, magros e geralmente em étimas condices
fisicas. Suas feigées estdo profundamente gravadas em seus
rostos endurecidos pelo tempo, e sua pele tornada aspera
pelas areias sopradas pelo vento e pelo sol escaldante do
deserto. Elfos normalmente se vestem para sobreviver no
ambiente do deserto. Mesmo quando em um odsis ou
nas cidades, os elfos tendem a preferir seus trajes nativos,
projetados para envolver o usudrio contra a brutalidade
dos elementos.

Elfos sao todos irméos dentro de sua prépria tribo, mas
consideram todos os forasteiros como inimigos em poten-
cial. Nao hd unidade racial entre os elfos — um elfo de
fora da tribo é téo inimigo quanto um humano, halfling
ou thri-kreen. A aceitacéo de um estranho por um elfo
individual pode ser alcancada, mas a confianca s6 se de-
senwolverd com o tempo. A aceitacéo de um estranho por
uma tribo inteira também é possfvel, mas rara. Geralmente
56 é concedido apés algum grande sacrificio ter sido feito
em nome da tribo — muitos forasteiros foram aceitos
postumamente em tribos élficas do deserto.

Individualmente, elfos tribais sdo répidos, seguros e au-
tossuficientes ao extremo. Um elfo é condicionado a correr
rapidamente em terrenos arenosos e rochosos, as vezes por
dias a fio — um guerreiro elfo pode atravessar mais de 80
quilémetros por dia. Um grupo de guerra élfico em movi-
mento é uma forca mortal de resisténcia e manobrabilidade.
Elfos ndo usam bestas de carga para transporte pessoal,
embora as vezes envolvam kanks e criaturas serqelhantes
para transporte de bagagem ou matérias-primas. E deson-
roso entre os elfos montar em um animal, a menos que
esteja ferido e préximo da morte — espera-se que mesmo
mulheres gravidas e elfos velhos acompanhem a tribo ou
sejam deixados para trés.

Enquanto a maioria das tribos élficas ganha a vida através
do pastoreio, algumas se voltaram para o comércio e outras

para as invasdes. Os mercadores élficos sao considerados os
mais capazes em Athas. Eles nso apenas podem negociar
e lidar com uma variedade de racas, mas também podem
mover e proteger seus bens através do vasto deserto.

A cultura élfica, embora selvagem, também é muito
rica e diversificada. Um personagem jogador elfo pode
escolher entre uma variedade de classes: clérigo, profanador,
guerreiro, gladiador, preservador, psidnico, ranger, templério
ou ladriio. Além disso, podem selecionar qualquer combi-
nagio de classes de acordo com a tabela de combinagées
multiclasse apresentada no préximo capftulo.

Um personagem de jogador elfo pode ser de um passado
selvagem, tribal ou de uma cidade-estado — existem muitos
elfos que se estabeleceram nas cidades como vendedores
de bazar, e ainda muitos outros que foram arrastados para
14 acorrentados.

Elfos séo guerreiros magistrais, naturalmente habilidosos
no uso de seus longos arcos e longas espadas. Elfos ganham
um bénus de +1 em suas jogadas de ataque com essas
armas, mas apenas aquelas de fabricagéo e design tribais
nativos. Para se qualificar para este bonus, uma arma deve
ser fabricada por membros da tribo dos elfos — nenhum
outro o fars.

Elfos ganham um bénus para surpreender os oponentes
quando estdo no deserto ou terras devastadas de Athas. Em
encontros de estepe ou desertos, quando um elfo ou grupo
de elfos se aproxima de um grupo nao-elfo, os oponentes
sofrem uma penalidade de —4 em seus testes de surpresa.
Os grupos mistos ndo podem obter esta vantagem.

Elfos néo tém conhecimento especial de portas secretas
ou ocultas. Eles também ndo tém resisténcia especial a
magias. A infravisio élfica permite que eles vejam até 18
metros na escuriddo.

Com dedos sgeis e velocidade incrivel, os personagens
adicionam dois ao seu valor inicial de Destreza. Eles
também adicionam um ao seu valor inicial de Inteligéncia.
No entanto, seu intelecto geralmente nao é equili]orado
pelo bom senso, entéo os personagens elfos subtraem um
de seu valor inicial de Sabedoria. Finalmente, personagens
élficos sao especialmente de ossos finos e tém um alto
metabolismo que tende a cansé-los, forgando-os a subtrair
dois de seu valor inicial de Constituigéo.
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Interpretagéo: Elfos néo tém grande amor por criaturas
fora de sua tribo. Mesmo quando encontrado na companhia
de outros, um elfo se mantém sozinho, muitas vezes acam-
pando perto, mas nao diretamente com seus companheiros.

Ao encontrar estranhos, um elfo muitas vezes prepa-
ra testes de confianga e amizade. Por exemplo, um elfo
pode deixar um objeto valioso ao ar livre para ver se seus
novos companheiros tentam roubé-lo. Apés uma série de
tais testes, o elfo aprenderd gradualmente a confiar ou
desconfiar dos estranhos. A severidade desses testes de
lealdade pode tomar um rumo assustadoramente perigoso,
até mesmo girando em torno de situagdes de risco de vida,
antes que um elfo aceite um estranho como igual.

Elfos nunca montam em bestas de carga. Eles preferem
correr para todos os lugares que viajam, mesmo quando a
corrida pode ser mais lenta ou outros no grupo dos elfos
estardio levando animais ou transporte mégico.

Meio-elfos

Elfos e humanos percorrem muitas das mesmas estradas
em Athas, tribos élficas as vezes encontraram mercendrios

———— > .
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humanos, assim como guerreiros élficos encontraram em-
prego lucrativo nos exércitos das cidades-estados. A classe
dos mercadores também é invadida por comerciantes de
ambas as racas, entdo nio é incomum que criancas de
ascendéncia mista nas¢am no mundo — os meio-elfos.

Um meio-elfo é geralmente alto, entre 1,82 m — 1,98 m
de altura, poré, mais carnudo do que seus colegas élficos.
Suas caracteristicas faciais claramente sao mais profunda-
mente definidas do que as de um humano, mas com base
apenas em seu semblante, um meio-elfo geralmente pode
passar por um elfo ou um humano.

A vida de um meio-elfo ¢ tipicamente endurecida pela
intolerancia dos outros. Nem totalmente humanos nem
totalmente élficos, os meio-elfos raramente encontram
aceitacdo com qualquer raca. Elfos sio especialmente
intolerantes, as vezes levando maes de bebés meio-elfos de
seus acampamentos para o deserto. Os humanos séo mais
propensos a aceitar meio-elfos como aliados ou parceiros,
mas raramente os aceitam em suas casas, clas ou familias.
Raramente os meio-elfos se retinem em nimero suficiente
para formar comunidades préprias, entéo eles permanecem



Ragas de Personagens Jogaclores

forasteiros, sempre vagando de situacéio em situacéio sem
um povo, terra ou vila para chamar de lar.

A intolerancia, no entanto, deu ao meio-elfo seu maior
atributo: a autoconfianga. Como um solitario, geralmente
sem residéncia permanente, um meio-elfo sobrevive aos
rigores da vida no deserto completamente por conta prépria.
As habilidades envolvidas na sobrevivéncia, como localizar
comida, dgua e abrigo, sio apenas metade do desafio que
eles enfrentam — meio-elfos também devem aprender a
lidar com a auséncia de companheirismo, a completa falta
de conversacio e conhecimento bésico sobre amizade.

Coincidentemente, diante da intolerancia das racas de
seus pals, muitos se voltam para ragas completamente
alienigenas para serem aceitos. Andes, halflings e até
mesmo thri-kreens nfo tdm nenhuma antipatia bésica por
meio-elfos — nem lhes concedem nenhum favor. No mini-
mo, um meio-elfo lidando com essas racas néo pode esperar
preconceitos autométicos. Além disso, alguns meio-elfos
procuram companhia no mundo animal, treinando feras
do ar e das areias como servos e amigos.

Meio-elfos adicionam um ao seu valor inicial de Destreza
por causa de sua ascendéncia élfica de pés velozes. No
entanto, eles herdam a mesma estrutura leve e estrutura
dssea fina dos elfos, fazendo com que eles subtraiam um
de sua pontuacéo inicial de Constituigéo.

Personagens meio-elfos nao tém resisténcia ao encanto ou
magia relacionada ao sono, nem sio dotados da habilidade
de encontrar portas secretas. A infravisio meio-elfo permite
que eles vejam até 18 metros na escuridéo.

Um personagem meio-elfo pode escolher entre todas
as classes de personagens disponiveis, embora tenha que
enfrentar eventuais limites de nivel em muitas delas. Ele
também pode se tornar multiclasse, tendo a maior varie-
dade de combinagf)es disponiveis para ele (veja a tabela
de combinag&es multiclasse no préximo capl’tulo).

Um meio-elfo ganha alguns beneficios & medida que
aumenta de nivel.

Um meio-elfo ganha a pericia sobrevivéncia quando
atinge o 3° nivel. Ele nao precisa gastar nenhum de seus
pontos de pericia para conhecer a sobrevivéncia. Como
outros personagens, meio-elfos devem especificar um tipo
de terreno para esta pericia. Os tipos de terreno em Dark
Sun incluem éridos pedregosos, desertos arenosos, ermos
rochosos, montanhas, planicies arbustivas, ﬂorestas, salinas
ou campos de pedregulhos.

Um meio-elfo pode fazer amizade com um animal de
estimacéo quando ele atinge o 5° nivel. O animal de es-
timacéo pode ser de qualquer animal local, néo maior que
o tamanho de um homem. O meio-elfo deve passar uma
semana com o animal enquanto ainda é jovem. Apés esse
tempo, o animal seguird o meio-elfo em todos os lugares
e obedecerd a comandos simples. Um meio-elfo pode ter
apenas um animal de cada vez e deve esperar 100 dias apés
a morte de um animal de estimacéio para comegar a treinar
outro. A escolha dos animais de estimacéio esté sempre
sujeita & aprovacéo do Mestre. Consulte o Capitulo II:
Encontros para possiveis escolhas de animais de estimacéo.

Interpretagéo: Meio-elfos se orgulham de si mesmos.
Um jogador com um personagem meio-elfo deve ter isso
em mente e aplicé-lo sempre que possivel.

Por exemplo, quando um meio-elfo faz parte de um
grupo maior de personagens, ele raramente comera da



> 113 >

refeicio preparada pelos outros, nem usard o fogo aceso
para o acampamento. Em vez disso, ele cacard sua prépria
comida, cozinharéd e comers sozinho, longe dos outros. Um
personagem meio-elfo discutiré estratégia com seus compa-
nheiros quando os tiver, e cooperaré conforme necessario,
mas sempre parecerd semi-isolado e distante.

Apesar de sua autoconfianca, quando confrontados
com elfos ou humanos, os meio-elfos geralmente procuram
aceitacdio. Por exemplo, quando entre elfos, um meio-elfo
se esforga para provar o quéo elfo ele é, correndo grandes
distancias com eles e observando outros rituais sociais e
culturais com os elfos. Esses esforgos, no entanto, sdo em
grande parte perdidos pelos elfos e, portanto, ndo servem
para nada. O comportamento do meio-elfo é visto por
alguns como um pouco irracional, mas apenas por aqueles
que estdo confortavelmente envoltos nos cobertores da
aceitacio racial; ndo ter nenhum deixa os meio-elfos no
frio mais amargo.

Meio-Gigantes

Gigantes dominam muitas das ilhas e éreas costeiras
do Mar de Silte, atravessando-o para saquear as comuni-
dades de ragas menores onde as encontram. Em algum
milénio perdido, como um experimento bizarro ou talvez
como algum tipo de maldigéo, gigantes foram magicamente
cruzados com humanos. Meio-gigantes agora sao bastante
comuns, especialmente em terras controladas por humanos
a beira do mar de poeira.

Um meio-gigante é um individuo enorme, medindo entre
3 m a 3,65 m de altura e pesando cerca de 725 kg. Suas
feigées sio humanas, mas exageradas.

Um personagem meio-gigante pode ser um clérigo,
guerreiro, gladiador, psidnico ou ranger. Além disso, uma
boa variedade de opgdes multiclasse estd disponivel para
personagens meio-gigantes, conforme detalhado na tabela
de combinag:&es multiclasse no préximo capitulo.

Simplificando, um meio-gigante ganha um tamanho
incrivel de sua heranga gigante, mas também herda a

inteligéncia esttpida dessa raca. Sua formacéo humana, no
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entanto, fornece-lhe interesse em comunicagio e cooperago,
sem mencionar tracos mais reservados, como curiosidade,
vontade de aprender e uma tendéncia geral & bondade.
De qualquer forma, meio-gigantes sao capazes de muito
mais bondade do que seus parentes gigantes muitas vezes
tirnicos e sedentos de sangue.

Embora ninguém saiba com certeza, os meio-gigantes
parecem ser uma raca bastante jovem, talvez com apenas
algumas dezenas de séculos de idade. Nao existe uma
cultura meio-gigante comum a todos de sua espécie. Pelo
contrério, tendo histéria e inteligéncia geral insuficientes
para ter sua prépria cultura, os meio-gigantes tendem a
adotar prontamente as culturas de outras criaturas que
admiram ou com quem se associam. Meio-gigantes sio
criaturas muito imitativas, ansiosas para se encaixar em
novas situacdes a medida que se apresentam.

Meio-gigantes as vezes se retinem em comunidades
préprias, embora na maioria das vezes adotem a cultura e
os costumes das criaturas que estdo préximas. Quando se
aproxima de uma nagéo elfo, por exemplo, meio-gigantes
formardo seus préprios grupos de caga e invasio, adotando
os modos dos saqueadores élficos. Eles néo vao se misturar
com os elfos, nem véo lutar com eles. Na maioria dos
casos, comunidades imitativas de meio-gigantes competiréo
c/liretamente com a raga com a qual estdo se comparando.
E seu grande tamanho e proeza de combate que mantém
seus competidores a uma distancia segura.

Meio-gigantes podem mudar de atitude muito rapida-
mente, assumindo novos valores para se adequar a novas
situacdes. Um meio-gigante cuja vida pacifica na fazenda
é interrompida por saqueadores pode em breve adotar a
moral dos préprios renegados que saquearam sua aldeia.
Para reﬂetir isso, um aspecto do alinhamento de um meio-
-gigante deve ser corrigido e escolhido durante a criagéo
do personagem. A outra metade deve ser escolhida ao
acordar todas as manhas. Eles s estao vinculados a esse
alinhamento até que durmam novamente. (Consulte o
Capl’tulo 4, Tendéncia). Por exemplo, um meio-gigante
pode ter uma tendéncia de “leal” fixa. Todas as manhss, ele
deve escolher ser leal e bom, leal e neutro ou leal e mal.

Personagens meio-gigantes adicionam quatro ao seu valor
inicial de Forca e dois a0 seu valor iniciais de Constituigao.

I0

Eles subtraem dois de seu valor iniciais de Inteligéncia,
Sabedoria e Carisma, no entanto.

Meio-gigantes dobram suas rolagens de dados de acerto,
néo importa qual seja sua classe de personagem. Adicione
qualquer bénus para um valor alto de Constituigéo depois
de dobrar a jogada do dado.

Todos os itens pessoais, como roupas, armaduras, armas,
comida, etc., custam o dobro para personagens meio-gigan-
tes. Outras consideragées, como transporte ou hospedagem,
também sio consideravelmente mais caras quanclo estlo
disponiveis. Em dreas nio dominadas por meio-gigantes,
colsas como prédios, moveis, carrogas, barcos, etc. nio sdo
feitas para suportar seu peso. Mesmo nas cidades, eles
tendem a acampar do lado de fora para evitar destruir coisas.

Interpretagﬁo: Meio-gigantes sio amigéveis e ansiosos para
agradar aqueles que encontram. Outros que os aceitam
descobrem que meio-gigantes adotam rapidamente seus
estilos de vida e habilidades, até mesmo seus valores. Um
personagem meio-gigante que é apresentado a uma nova
situagéio deve examinar os papéis das pessoas ali, deter-
minar onde ele pode se encaixar melhor e entio comegar
a executar as tarefas necessarias.

Por exemplo, um personagem melo-gigante que encontra
uma pedreira ana pode observar os andes e entéio come-
¢ar a extrair pedras ele mesmo. Ele ndo trabalhard com
o0s andes, necessariamente, mas, se puder ganhar a vida
com isso, continuaré extraindo peclras como fazem seus
vizinhos andes.

Isso ndo quer dizer, no entanto, que os meio-gigantes
sejam estritamente obrigados a agir como aqueles que
veem ao seu redor, nem estfio impecliclos de seguir em
frente. Ao contririo, se a situacéio néo for benéfica ou se
o meio-gigante ndo tiver um bom desempenho (vivendo
nas érvores como os halflings, por exemplo), ele ndo a
imitard. Além disso, melo-gigantes néo estfio presos a um
trabalho ou a um estilo de vida como as outras RS =
eles raramente tém arrependimentos ou reminiscéncias
sobre o que aconteceu antes. Eles simplesmente nao sdo
tdo emocionalmente ligados &s suas vidas ou trabalhos.

Pessoas interpretando um personagem meio-gigante de-
vem estar preparadas para mudar de objetivos e estilos
de vida facilmente, geralmente com base nos individuos
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carismdticos que seu personagem encontra. Lembre-se,
porém, que devido apenas ao tamanho, meio-gigantes séo
excelentes lutadores. Lembre-se sempre de seu grande
tamanho e interprete de acordo. Mestres nio devem per-
mitir que o personagem passe facilmente por portas de
tamanho humano ou ande em uma pequena carroca. Da
mesma forma, eles ndo devem esquecer que ele pode ver
em muitas janelas do segundo andar, alcan(;ar coisas que
os humanos néo podem e levantar coisas que os humanos
nunca considerariam levantar.

Halflings

Além das Montanhas Ressonantes ha selvas que flo-
rescem em chuvas que nunca atingem os planaltos ou o
Mar de Silte. L4 a vida é abundante, a folhagem é densa
e indomével. Os governantes indiscutiveis dessas selvas
sdo os halflings.

Um halfling é um humanoide muito baixo, com néo
mais de | metro de altura. Sao musculosos e proporcio-

nais como humanos, mas tém rostos de criangas sébias e
bonitas. Halflings vivem até os 120 anos de idade, mas
uma vez que atingem a idade adulta, suas caracteristicas
nunca sucumbem aos seus anos — é muito dificil para um
estranho determinar a idade de um determinado halfling.
Um halfling pesa de 22,5 kg a 27 kg e esté praticamente
sempre no auge de suas concligées fisicas.

Halflings possuem uma grande unidade racial. Embora
divididos politicamente em aldeias e comunidades sepa-
radas, os halflings tém grande respeito por sua raca como
um todo. As diferencas politicas entre eles sdo resolvidas
sempre que possivel pacificamente, por meio de rituais
e costumes, na maioria das vezes sob a diregéo de seus
lideres clericais, os feiticeiros xamas.

Em um nivel pessoal, os halflings se relacionam muito bem
uns com os outros, bem o suficiente para terem construido
uma cultura considerével rica em arte, misica e outras for-
mas de comunicagéo expressiva. No entanto, eles tendem
a confiar fortemente em sua cultura para comunicagéo,

uma cultura que ambas as partes em uma conversa devem
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entender. E dificil para um halfling compensar na conversa
um ouvinte que néo estd intimamente familiarizado com a
cultura halfling e, como tal, fica facilmente frustrado com
estranhos. Dependendo de quéo oficial é uma reunifo,
os forasteiros muitas vezes tém que se esforgar muito para
aprender os costumes locais apenas para se comunicar
com os halflings em questao. E claro que os halflings que
viajaram muito para fora de seu lar tradicional na selva tém
uma tolerfincia muito maior com aqueles com uma “falta”
de cultura halﬂing; tanto que eles podem se comurnicar
facilmente e sem frustragéo.

A cultura halfling é fabulosamente diversa, mas dificil
para outras ragas compreenderem. Uma histéria completa
de sua cultura, se tal coisa existisse, falaria muito sobre
mudangas sociais complexas, lideres clericais inspiradores
e estudos pessoais aprofundados do halfling e seu dever
para com seu lar na selva. Notéveis em sua auséncia seriam
as referéncias a grandes guerras de conquista ou tremenda
riqueza — os padrdes pelos quais outras racas medem o
sucesso cultural. A cultura halfling se preocupa com o ser
interior do individuo, sua identidade e unidade espiritual
com sua raca e ambiente. Sua cultura néo fornece valores
mais tradicionais, e vicios como gandncia e avareza sdo
particularmente desencorajados.

Estranhamente, a riqueza da terra pode ser perturbada
e examinada, até mesmo usada para o préprio ganho de
um halﬂing. No entanto, essas riquezas pertencem a terra
e, na mente do halfling, nunca devem ser removidas. Por
exemplo, a natureza pretendia que uma nascente levasse
égua apenas para uma determinada érea. Mover a 4gua
através da irrigacéio para alguma outra érea ndo é o que a
natureza tinha em mente. Da mesma forma, um achaclo
arqueolégico na selva que produz uma grande pilha de
ouro e metais é um evento que néo deve ser adulterado
— com o ouro pode ser usado para levantar uma série
espetacular de edificios clericais no local, mas nio deve
ser transportado para outro local.

Personagens halflings tém a mesma alta resisténcia &
magia, resisténcia a venenos, talento com fundas e armas
de arremesso e bénus para surpreender oponentes des-

critos no Livro do Jogador. Em Dark Sun, halflings nao
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sdo divididos em Pespeludos, Tiposaltos e Robustos, nem
ganham idiomas iniciais adicionais. Nenhum halfling tem
infraviséo.

Devido ao seu tamanho pequeno, os personagens hal-
flings subtraem dois de seu valor inicial de Forga e um
de seu valor inicial de Constituigéo. Além disso, sua
natureza introvertida significa que eles subtraem um de
sua pontuacéo inicial de Carisma. No entanto, os halflings
sio dotados de tremenda velocidade e agilidade, e assim
adicionam dois pontos & sua pontuagéo inicial de Destre-
za. Finalmente, sua unidade piedosa com sua raca e seu
ambiente de selva concede a eles dois pontos adicionais
ao seu valor inicial de Sabedoria.

Como mencionado no Livro do Jogador, os halflings
com uma pontuacio de Forca de 18 nunca rolam para forca
excepcional — embora possam ser bastante fortes, seu
pequeno tamanho os impede de atingir a massa muscular
ou alavancar para aplicar uma forca tremenda.

Interpretagéo: Halflings ficam muito & vontade quando
estiio em seus préprios grupos. Embora néo tenham medo
de se aventurar por conta prépria entre outras ragas, eles
tendem a ter dificuldade em se ajustar a outros costumes
e pontos de vista. No entanto, sendo geralmente de mente
aberta, em vez de se tornarem abrasivos ou combativos,
0s halﬂings tendem a ser curiosos e, as vezes, totalmente
con]cusos com o comportamento dos outros.

Para acabar com sua prépria confusio, sua curiosidade
exige que eles tentem aprencler muitos dos costumes da-
queles que enfrentam no mundo exterior. Isso ndo quer
dizer que um personagem halfling adotaré esses costumes.
Pelo contrario, eles quase certamente ndo, mas uma grande
variedade de experiéncia é encorajada pelos cultos clericais
de feiticeiros halflings — eles veem os costumes dos outros
com nenhuma ameaca a0s seus proprios e é uma chance
bem-vinda ganhar através de um ponto de vista diferente.

As realizagbes que normalmente séo tidas em alta estima
por outras ragas sao completamente estranhas aos halﬂings.
Por exemplo, um enorme saque de uma aventura pode
atormentar outras ragas, mas um halﬂing, em vez disso,
se preocuparia em como sua parte na aventura ajudard
a promover a cultura halfling, seu préprio conhecimento
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ou bem-estar interior — o tesouro néo seria considerado
pelo halfling.

Além disso, enquanto muitas outras ragas pensaréo
menos em halflings por causa de seu tamanho pequeno,
eles honestamente veem grande os grandes como uma
desvantagem. Eles geralmente estdo preparados para res-
ponder aos comentérios “curtos’ com suas proprias visdes
filoséficas sobre a virtude da furtividade, velocidade etc.

Quando entre outros de sua espécie, um halfling nunca
cruzard ou mentiré para seus irmdos. Eles se ajudariio em

momentos de necessidade, independentemente do perigo.

Humano

Os seres humanos sio a raca predominante de Athas.
Os personagens humanos néo séo restritos nas classes
que podem escolher ou nos niveis que podem atingir.
Humanos de alto nivel podem facilmente se tornar os
personagens mais poderosos da campanha. Embora os
humanos nao possam ser personagens multiclasses, eles
podem ser personagens de duas classes, conforme descrito
no Livro do Jogador.

Um homem humano médio tem entre 1,80 m e 1,98 m
de altura e pesa 81 kg a 90 kg. Uma fémea humana é um
pouco menor, com média de 1,5 m a 1,80 m de altura e
pesando entre 45 kg a 63 kg. As cores da pele, olhos e
cabelos variam muito.

Em Athas, séculos de magia abusiva nio apenas mar-
caram a paisagem, mas também distorceram a esséncia da
aparéncia humana. Muitos humanos em Dark Sun parecem

normais, e podem passar despercebidos entre os humanos

dos cenrios de campanha FORGOTTEN REALMS
ou GREYHAWK. Outros, no entanto, tém alteragées

marcantes em sua aparéncia. Suas caracteristicas faciais
podem ser um pouco bizarras; um queixo ou nariz grande,
orelhas pontudas, sem pelos faciais, etc. Sua coloracéio pode
ser sutilmente cliferente, como acobreado, marrom dourado,
tons de cinza ou irregular. As cliferengas podem ser mais
fisicas, como dedos dos pés e méos palmados, membros
mais longos ou mais curtos, etc. Um jogador com um
cardter humano deve ter ampla latitude para fazer essas
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alteragées em sua forma, se assim o desejar. Em dltima
anélise, nenhum deles lhe dard nenhum beneficio nem
qualquer obstéculo ao jogo — sua aparéncia é estritamente
um recurso de interpretacéo.

Os filhos dos humanos com outras ragas produzem as
chamadas meias-racas: meio-elfos e muls. E importante
notar, entretanto, que meio-gigantes séo uma raga nascida
de uma unifio mégica no passado distante; meio-gigantes
s6 podem se reproduzir uns com os outros.

Como em outros mundos de campanha do AD&D, os
humanos geralmente sio tolerantes com outras racas. Eles
poclem se aclaptar facilmente a situacdes envolvendo elfos
ou andes, e racas ainda mais exéticas, como meio-gigantes
e thri-kreens. Onde outras ragas menos tolerantes entram
em contato umas com as outras, 0s humanos geralmente
servem como amortecedores diplométicos.

Mul

Um mul (pronuncia-se: miil) é um cruzamento incrivel-
mente dificil de humano e ango. Eles mantém a altura e
astticia de seus pais humanos, além da durabilidade e forga
bruta de sua heranca and. Os muls séo geralmente os pro-
dutos das covas de escravos — os proprietdrios reconhecem
os ativos muls como gladiadores e trabalhadores, e assim
ordenam o nascimento de tantos muls quantos puderem
ser administrados dentro das fileiras de seus escravos. Muls
nascem estéreis — eles ndo podem perpetuar sua espécie.

Um mul adulto mede 1,82 m a 1,98 m de altura e pesa
108 kg al36 kg. Eles sao de pele clara, as vezes tendendo
para uma coloracéo acobreada. Sua ascendéncia and lhes dé
uma estrutura bem musculosa e uma constituicéio incrivel.
Os trabalhadores mul podem realizar trabalho pesado por
dias seguidos sem parar. Muls tdm caracteristicas faciais
severas. Eles sdo inconfundivelmente humanos na aparéncia,
embora suas orelhas sejam inclinadas para trés e levemente
pontudas. A maioria dos muls, sejam homens ou mulheres,
néo tem cabelo ou barba.

Nascidos para uma vida de trabalho escravo, com o
chicote do capataz tomando o lugar dos pais e da familia,
os muls séo dados a uma personalidade rude e reagoes
violentas. Compreensivelmente, muitos nunca procuram
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amigos ou companheirismo, mas vivem suas vidas em ser-
vidao, movidos pelo 4dio e rancor. A maioria, no entanto,
aprende em quem confiar nas covas de escravos e em quem
ngo, ganhando favor e reputagéo entre os outros escravos.

Muitos escravos muls escaparam ou ganharam sua liber-
dade e agora vivem vidas independentes em todo Athas.
Destes, uma grancle porcentagem trocou suas proezas de
combate, abrindo caminho como soldados ou guardas. Al-
guns outros, dados a atividades mais cerebrais, voltaram-se
para as devogées sacerdotais ou as disciplinas mentais dos
psidnicos.

Um personagem de jogador mul pode se tornar um
clérigo, druida, guerreiro, gladiador, psidnico ou ladrao.
Quando criado, o jogador deve decidir se seu personagem
mul serd considerado um semi-humano ou um personagem
humano. Como humano, o personagem mul pode ter avanco
ilimitado em qualquer classe e se tornar um personagem
de classe dupla mais tarde em sua carreira. Como um
semi-humano, um mul pode se tornar um personagem
multiclasse de acordo com a tabela de combinagées mul-
ticlasse no préximo capitulo. Uma vez que a deciséo seja
tomada, o personagem mul seré para sempre considerado
um humano ou semi-humano em todos os sentidos.

Um personagem mul adiciona dois ao seu valor inicial
de Forga e um ao seu valor inicial de Constitui¢éo. Em-
bora muitas vezes astuto e brilhante, o treinamento de
um mul raramente encoraja as disciplinas mentais, entéo
os personagens mul subtraem um de seus valores iniciais
de Inteligéncia. Os rigores de sua eclucagéo em cativeiro
os torna mal-humorados e dificeis de fazer amizade — os
personagens subtraem dois de seu valor inicial de Carisma.

Os Muls séo capazes de trabalhar sem descanso mais
do que a maioria das outras racas.

Tabela de Esforgo Mul
Tipo de Esforgo

Trabalho Pesado (construgéo em pedra, trabalho em pedreiras, corrida)

Trabalho Médio (construgéo leve, mineracéo, corrida)

Trabalho Leve (treinamento de combate, caminhada so]orecarregacla)

Atividade Normal (caminhada, conversagéo)

Independentemente do tipo de esforgo anterior, oito
horas de sono deixariio um mul totalmente descansado,
pronto para comegar a trabalhar novamente.

Interpretacéo: Muls séo escravos, é verdade, mas quando
estdo ,inclo bem na arena, eles sdo os escravos mais mima-
dos. E caro gerar e manter um estdbulo de muls, e seus
proprietérios protegem seus grandes investimentos com
tratamento e consideracdes especiais. E raro que um mul
que faz seu trabalho bem receba um tratamento particu-
larmente duro como escravo. Assim, eles muitas vezes nio
veem sua escraviddo como um negécio tdo ruim. E claro
que, quando sua arena ou desempenho no trabalho esta
faltando, a disciplina é cruelmente restabelecida.

Como seus parentes andes, um mul que se preocupa
com a liberdade ou a ruptura entre os outros escravos
raramente é mantido & mao. Na maioria das vezes, eles
séo vendidos ou trocados de proprietério para proprietario
insatisfeito até serem eventualmente relegados a trabalhos
forcados em uma érea remota ou enviados para os pocos

de gladiadores.
Thri-kreens

Homens-insetos gigantescos com altura de 2,1 metros
no ombro, os thri-kreens séo as ragas menos humanas dos
personagens dos jogadores. Sua capacidade de sobrevi-
véncia no deserto, combinada com sua asticia e intelecto,
fizeram dos guerreiros louva-a-deus (como sao conhecidos
por algumas ragas) os mestres indiscutiveis em grandes
extensdes dos desertos athasianos.

O thri-kreen individual é uma criatura de seis membros
com um exoesqueleto resistente, amarelo-areia. Suas patas
traseiras séo as mais poderosas, usadas para andar, correr

e pular. Os quatro membros da frente tém uma méo com

Tempo antes ClO descanso

24 + Con horas
36 + Con horas
48 + Con horas
Con dias
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trés dedos e um polegar opositor. O exoesqueleto de
um thri-kreen é extremamente duro e dé & criatura uma
categoria de armadura bésica de 5.

A cabega de um thri-kreen tem dois olhos grandes,
duas antenas e uma mandibula pequena, mas poderosa.
As mandibulas funcionam de um lado para o outro e
tém vérias pequenas extensdes que agarram e manipulam
os alimentos enquanto estdo sendo comidos. Os olhos
sdao pretos e multifacetados, separados para cada lado da
ca]oega. As antenas sio quase vestigiais, servindo apenas
para ajuclar a manobrar através de arbustos e pastagens
na escurido (elas também servem para diminuir qualquer
penalidade baseada em escuridéo ou cegueira em 1 ponto
(ou 5%) — atividades a distancia (como combate a dis-
tAncia) ndo ganham este beneficio.

Thri-kreen néo precisam dormir. Personagens Thri-kreen
podem permanecer ativos durante o dia e a noite.

Thri-kreen fazem e usam uma variedade de armas.

A principal delas é o gytha, uma arma de haste com
laminas perversas em cada extremidade, e o chatkcha, uma
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cunha de arremesso cristalina. Eles também confeccionam
muitas formas de roupas, mas nunca usam armaduras.

Thri-kreen pode usar a maioria dos itens mégicos, como
varinhas, bastdes, cajados, armas, escudos e magias diversas.
Esses itens, no entanto, projetados para serem usados por
semi-humanos, como anéis, cintos, armaduras e capas, ndo
funcionaréo para um thri-kreen porque ele simplesmente
nao pode colocé-los. Salvo indicagéo em contrario, os
itens méagicos séo projetados para uso por semi-humanos.

A matilha é a tdnica unidade de organizacéio entre os
thri-kreens, geralmente tendo de 2 a 24 individuos. A
matilha estd sempre cacando, nunca ociosa — néo hé
comunidades thri-kreen permanentes. As chamadas nagdes
thri-kreen, de fato, n&ao sao organizadas como tal, nem sao
consideradas nacdes pelos guerreiros louva-a-deus. As
nagdes sdo convengoes humanas para delinear em mapas
onde os thri-kreens prosperam e dominam.

Thri-kreens sio carnivoros e a matilha esté constantemen-
te em busca de comida. Eles consideram as outras racas de
personagens do jogador como um estoque de comida em
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potencial, mas apenas atacam outras criaturas inteligentes
em tempos de desespero. Os guerreiros louva-a-deus tém
um gosto bem conhecido pelos elfos, 0 que mantém ambas
as racas em uma paz desconfortével quando sio forcadas
a cooperar.

Personagens de jogadores Thri-kreen podem se tornar
clérigos, druidas, guerreiros, glacliaolores, psidnicos ou ran-
gers. Eles também podem ser multiclasse (veja combinag&es
multiclasse no préximo capftulo). Independentemente de
sua classe, um thri-kreen ganha certas vantagens a medida
que aumenta seus niveis de experiéncia.

Um thri-kreen tem ataques naturais formidaveis. Eles
séo capazes de fazer uma mordida e quatro ataques de
garra por rodada. Cada garra atinge por 1d4 pontos de
dano, e a mordida inflige 1d4+1 pontos de dano. Se estiver
usando uma arma, o thri-kreen pode atacar com sua arma
e morder; mdltiplos ataques devido ao nivel de guerreiro
56 se aplicam & arma.

Um thri-kreen pocle saltar para cima e para frente quan-
do atinge o 3° nivel. O thri-kreen pode saltar 6 metros
para cima ou até 15 metros para a frente. Eles nao podem
saltar para trés.

Um thri-kreen pode usar uma saliva venenosa contra
oponentes quando atinge o 5° nivel. Aqueles atingidos
pela mordida do thri-kreen devem fazer teste de resisténcia
versus paralisar ou ficar paralisados; criaturas menores que
o tamanho de um homem ficam paralisadas por 2d10 ro-
dadas, do tamanho do homem por 2d8 rodadas e maiores
por 1d8 rodadas. Criaturas classificadas como enormes ou
gigantescas sio afetadas apenas por uma rodada.

Um thri-kreen domina o uso do chatkcha, uma cunha de
arremesso de cristal, quando atinge o 5° nivel. O chatkcha
pode ser arremessado até 30 metros e ainda retornar ao
langador se errar o alvo. Quando acerta, um chatkcha
inflige 1d6+2 pontos de dano. Em termos de jogo, um
thri-kreen ganha um bénus automatico de proficiéncia em
chatkcha ao atingir o 5° nivel. Se ele ja gastou um ponto
de pericia em chatkcha, o thri-kreen néo ganha nada ao
atingir o 5° nivel.

Um thri-kreen pode desviar de projéteis disparados contra
ele com uma rolagem de 3 ou melhor em 1d20 quando
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atingir o 7° nivel. Ele néo pode evitar efeitos magicos,
apenas projéteis fisicos. Armas mégicas de projéteis (flechas
encantaclas, machados arremessados, etc.) modificam esta
rolagem por seu incremento.

Thri-kreens adicionam um ao seu valor inicial de Sabe-
doria e adicionam dois ao seu valor inicial de Destreza.
Seu intelecto e comportamento sdo tais que eles subtraem
um de sua pontuacéo inicial de Inteligéncia e subtraem
dois de sua pontuacéo inicial de Carisma.

Interpretacéo: A obsessio de um thri-kreen é a caca.
Thri-kreen séo cagadores habilidosos e sabios — habilidosos
o suficiente para derrubar os animais de que precisam,
sabios o suficiente para seguir em frente antes que esgotem
completamente uma érea de presas.

Desde o nascimento, todos os thri-kreens estéio envolvidos
na caga — os jovens estdo preocupados com a preparacéo
e preservacio dos alimentos cacados, os mais velhos sdo
cagadores. Néao hé distingdes entre homens e mulheres
thri-kreen em sua sociedade de matilha.

Para forasteiros, os thri-kreens as vezes parecem excessi-
vamente preocupados em coletar comida, cagar e manter
estoques de comida para viagem. Uma vez que eles néo
dormem, os thri-kreen costumam cagar durante a noite
enquanto outras ragas com as quais estfio trabalhando
estdo por ai sem nada.

Sua inteligéncia de matilha também os torna protetores de
seus companheiros de embreagem. Para um thri-kreen, sua
ninhada’ou matilha inclui quem ele estiver no momento do
perigo. E instintivo para um thri-kreen saltar para a batalha
para proteger aqueles com quem est4, inclepenclentemente

do perigo pessoal.

Outras Caracterl’sticas

Como jé foi dito, os personagens de Dark Sun sgo
muito diferentes daqueles de outros jogos de AD&D.
Isso se reﬂete nas tabelas a seguir para e]ceitos de altura,
peso, idade e envelhecimento, que substituem os dados

no Livro do Jogador.



Altura e Peso

Altura em centimetros

Raca Base
Anio 130/120
Elfo 200/180
Meio-elfo 180/170
Meio-gigante 320/320
Halfling 90/85
Humano 150/145
Mul 170/165
Thri-kreen® 210/210

*Thri-kreen sio 1 metro mais longos do que altos.

Idade

Idade Inicial

Raca Idade Base
Anio 25

Elfo 15
Meio-elfo 15
Meio-gigante 20
Halfling 25
Humano 15

Mul 15
Thri-kreen 6

Efeitos da Idade

Raga Meia Idade*
Anio 100

Elfo 50
Meio-elfo 45
Meio-gigante 60
Halfling 45
Humano 40

Mul 40
Thri-kreen®*** -
* _1 For/Con; +1 Int/Sab

** _9 For/Des, -1 Con; +1 Sab
o For/ Des/Cen, -1 Com/ Sab

Kk

ens. nao.‘gbfrém e eltos cle envelhecnnento ate ati

Modificador Base
2d4 81/77
248 72/58
2d6 54/34
3d10 680/657
148 22/20
248 63/45
2d6 99/81
1d4 204/204

Variagﬁo

4d6

3d4

2d4

5d4

3d6

1d8

1d6

Iclade Avangada**

133

67

60

80

60

53

53

LR
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g, E_EN

Peso em quilogramas
Modificador
4d10
3d10
3d12
3d100
5d4
6d10
5d20
1420

Faixa Etaria Méxima
(Base + Variagéo)
200 + 3d20
100 + 2d20
90 + 2420
120 + 1d100
90 + 4d12
80 + 2420
80 + 1d10
25 + 1d10

Venerada***
200

100

70

120

70

80

80
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Capitulo 3:

Classes cle personagens Jogadores

Os personagens dos jogadores em Athas se enquadram
nos mesmos grupos gerais encontrados no jogo tradicional
de AD&D: homem de armas, arcano, sacerdote e ladino.
Personagens de Dark Sun também podem ser psiénicos,
conforme descrito em O Livro Completo dos Psiénicos.
Hé, no entanto, pequenas modificagées em todas as classes.

Uma Nota Sobre Psiénicos

Dark Sun é um mundo de psidnicos poderosos. Cada
personagem jogador tem pelo menos um talento psidnico,
assim como muitos dos personagens néo-jogadores e mons-
tros. Uma compreensao completa do O Livro Comp]eto
dos Psionicos é necesséria para o pleno aproveitamento

de qualquer campanha DAR.K SUN

Homens de Armas

Existem trés classes diferentes dentro do grupo Homens
de Armas em Athas: guerreiro, ranger e gladiador. Cada

um é condicionado para um estilo particular de combate.

@) guerreiro é um lutador habilidoso, treinado tanto
para combate individual quanto para guerra em formagées
militares. Personagens desse tipo sio a base de qualquer
forca militar organizada.

O ranger é conhecedor dos caminhos da selva, habilidoso
em sobreviver aos rigores dos oésis selvagens e aos trechos
brutais do deserto entre eles. Muitos membros de tribos
de escravos sao rangers.

O gladiador é especializado e treinado para combate
nas arenas. Ele é habil no uso de muitas armas obscuras
e técnicas de combate, incluindo aquelas peculiares a
jogos de combate especificos e exibicdes populares entre
a populacio em geral.

Como nota, nao ha paladinos em Athas.

AI‘C&I’IOS

Um arcano é capaz de capturar e dominar energias
mégicas. No entanto, em Athas, a magia e 0 ecossistema
estdo irrevogavelmente ligados — ninguém, nem mesmo
um arcano, pode afetar um sem afetar o outro.
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Todos os arcanos devem decidir no inicio de sua car-
reira, se estdo tentando trabalhar com a natureza ou sem
se importar com ela. Em Dark Sun, isso significa que um
mago deve ser um profanador ou um preservador.

O profanador é um arcano que ativa uma tremenda
energia magica sem levar em conta seu efeito no meio am-
biente. Com o lancamento de cada magia, um profanador
destréi uma parte do ecossistema do mundo, tornando-o
morto e estéril. O meio pelo qual um profanador aprende
e usa magia é comparativamente fécil de dominar, entéo ele
avanca rapidamente. Um profanador pode ser um nobre,
um homem livre ou um escravo.

@) preservador tenta usar a magia em conjunto com o
meio ambiente. Aprender a usar tal magia em Athas ¢
especialmente dificil, ento o avango do preservador é lento.
Um preservador pode ser um homem livre ou um escravo.

O ilusionista é um arcano especialista que exerce ilusdes
mégicas. Um ilusionista pode ser um preservador ou um
profanador, e avangard em niveis de acordo. Um ilusionista
pode ser de qualquer classe social.

Sacerdotes

Existem trés tipos de sacerdotes em Athas: clérigos,
templérios e druidas.

@) c]érigo é um sacerdote de livre arbitrio, atendendo
as necessidades da populacio local com seus talentos
particulares. Em Athas, os clérigos extraem sua energia
mégica diretamente de um dos quatro planos elementais:
terra, ar, fogo ou dgua; ndo de qualquer tipo de divindade.
Um clérigo pode ser um homem livre ou um escravo.

O templdrio é um sacerdote regimentado dedicado a
um tnico rei-feiticeiro. Tais discipulos trabalham dentro
da hierarquia daquele clero particular do rei-feiticeiro,
avancando em poder e posicio. Um templério atrai sua
energia mégica através de seu rei-feiticeiro. Um templério
pode ser um homem livre ou um nobre.

O druida é um sacerdote ligado a uma caracteristica ou
aspecto particular de Athas. Caracteristicas geogréficas
Gnicas sio guardadas por espiritos quando os druidas
servem. Por exemplo, um odsis agrupado tem seu préprio
espirito e um tnico druida residird 14 para protegé-lo e
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presidir seu uso por humanos, semi-humanos e animais.
Druidas podem ser de qualquer classe social.
p qualq

Ladinos

Athas é um mundo de corrupgéo e poder onde os
ladinos séo adequados para o sucesso. Ainda hé aqueles,
no entanto, que usam seus talentos desonestos para fins
nobres, mas séo especialmente raros. Existem dois tipos
de ladinos em Athas: ladrdes e bardos.

O ladréo é um ladino cujos pontos fortes estdo na
furtividade e no furto. Em Athas, o ladrso pode ser
considerado um individuo talentoso de aluguel — algumas
cidades-estados nem mesmo consideram o ladréo um mal-
feitor; apenas a pessoa que o contratou é culpacla de um
crime. O ladréo também pode ser um simples ladrao em
busca de riqueza pessoal ou redengéo. Um ladrao pode
ser de qualquer classe social.

O bardo é um ladino que usa cangdes e contos como
suas ferramentas. Ele é um homem de inteligéncia e ca-
maradagem. Com poucos outros talentos a oferecer, o
bardo ainda é uma fonte bem-vinda de entretenimento e
informacéo em Athas. Um bardo pode ser de qualquer
classe social.

Psi6nico

O psiénico usa as forgas de sua prépria mente para afetar
seu ambiente. Os poderes psidnicos ndo sio de natureza
mégica, ou seja, ndo se baseiam na energia magica que
envolve todas as coisas. Ao contrério, eles sio derivados
de dentro de quando o psionicista tem toda a sua esséncia
em coordenacéio; sua mente, corpo e alma em perfeita
harmonia. Como os poderes psidnicos ndo sio mégicos,
eles néo afetam de forma alguma o ecossistema do mundo
quando séo usados.

Qualquer personagem humano ou semi-humano que
atenda aos requisitos de habilidade pode optar por ser
um psionicista. No entanto, aqueles que néo escolherem
a classe psionicista terdo poderes psiénicos latentes. Cada
personagem do jogador em Dark Sun tem poderes psionicos
latentes e serd um psionicista ou talento latente. Consulte
a secio Psionicista abaixo para obter detalhes.

e e e



> %0

Minimo de Habilidade por Classe

Assim como as classes de personagens em outros mundos
de campanha, aquelas exclusivas de Dark Sun requerem
pontuagdes minimas em varias habilidades. Para classes
néo exclusivas de Dark Sun, os requisitos de pontuacéo de
habilidade listados no Livro do Jogador ainda se aplicam.

Minimo de Habilidade por Classe

Classe For Des Con Int Sab Car
Gladiador 13 12 15 - - -
Profanador - - - 9 -
Templario - - - 10 9
Psionicista - - 11 12 15

Personagens Recém-Ciriados

Em Dark Sun, os personagens ndo comecam a se aven-
turar como novatos no mundo ao seu redor. Em vez disso,
eles comegam com um grau razoével de experiéncia.

Nivel Inicial

Em Dark Sun, todos os personagens jogadores de classe
tinica comegam a campanha no 3° nivel. Assim, um perso-
nagem do jogador comeca sua carreira de aventureiro com
o nimero minimo de pontos de experiéncia para atingir o
3° nivel. Ele recebe o TACO e os testes de resisténcia de
um personagem de 3° nivel, além de quaisquer beneficios
de classe ou raca que se apliquem. Essa regra reflete o fato
de que a vida cotidiana em Athas é muito mais dura do
que em outros reinos de AD&D, forcando os personagens
a amadurecer mais rapidamente se quiserem sobreviver.

Pontos de Vida Iniciais

Personagens iniciantes determinam seus pontos de vida
de maneira bastante normal. Jogue um dado de vida para
cada um dos trés primeiros niveis de experiéncia do per-
sonagem, aplique quaisquer modificacées de Constituicéo
as rolagens e some-as para determinar os pontos de vida
Iniciais.
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Pericias Iniciais

Personagens de jogadores iniciantes recebem suas pericias
iniciais com armas e comuns, além dos pontos adicionais
devidos no 3° nivel. Assim, os guerreiros recebem um
ponto de pericia com arma adicional (5 no total) e um
ponto adicional de pericia comum (4 no total) por serem
de 3° nivel. Magos e sacerdotes recebem um ponto de
pericia comum adicional (5 no total) por serem de 3° nivel.

Para aqueles que nao estado acostumados com este sistema,
lembre-se que a coluna Niimero de Idiomas da Tabela
4: Inteligéncia no Livro do Jogador indica um nimero de
pontos bonus em pericias comuns.

Dinheiro Inicial
Os personagens que iniciam a campanha como homens
livres tém trés vezes o dinheiro inicial indicado no Capitulo

6: Dinheiro e Equipamentos do Livro do Jogador.

Personagens dos Jogadores Multiclasse

Personagens de jogadores que sao multiclasses comegam
a se aventurar na campanha em diferentes niveis. O per-

sonagem comega com pontos de experiéncia suficientes
para ser o 2° nivel em sua classe mais “cara .

Por exemplo, um guerreiro/preservador teria 2.500 pontos
de experiéncia em cada classe, o minimo para ser 2° nivel
como preservador, permitindo que ele comece a campanha
no 2° nivel em cada classe. Um guerreiro/preservador/
ladréio também teria 2.500 pontos de experiéncia em cada
classe, o que é suficiente para torné-lo de 2° nivel como
preservador e guerreiro, mas o suficiente para deixa-lo
iniciar a campanha como um ladrio de 3° nivel.

Personagens do Mestre

Enquanto os personagens dos jogadores iniciam a cam-

q p j

panha em niveis mais altos, os PAMs ainda poclem ser

de 1° ou 2° nivel, conforme determinado pelo Mestre.

Assim, é importante perceber que os PJs sdo individuos
p p q

realmente excepcionais e que os PdMs de nivel inferior

serao bastante comuns.

Descrigées clas Classes

As descrig()es completas das classes de personagens a
seguir fornecem informagées detalhadas sobre cada classe.
Aqueles exclusivos de Dark Sun sio detalhados completa-
mente, enquanto aqueles encontrados em outras campanl'las
sao apresentados para que os contrastes com personagens
semelhantes em outros cendrios possam ficar claros.

Homens cle Armas

Nso hé paladinos em Dark Sun — a ideia de servir o
bem e o certo pelas simples recompensas da paz interior
e da fé desapareceu do mundo érido de Athas hé muito
tempo. Hé, no entanto, uma nova classe de personagem
homem de armas: o gladiador. Nascidos de uma demanda
por sangue e emocio nas arenas, os gladiadores sio, talvez,
os personagens de luta mais mortais.

Gauerreiros

Hab. Exigidas: Forca 9
Pré-Requisito: Forca
Racas Permitidas: ~ Todas

e e e
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Em Athas, o guerreiro é um homem de armas trei-
nado, um soldado habilidoso na guerra em massa. Toda
sociedade em Athas mantém um exército de guerreiros
para se proteger de ataques ou para travar guerras de
pilhagem e aniquilagéo contra seus vizinhos. Os guerreiros
séo comandantes e soldados nesses exércitos e, em niveis
mais altos, sdo especialistas em combate individual e em
formagao, lideranca e moral.

Guerreiros podem ter qualquer tendéncia, usar itens
mégicos e ganhar pericia e especializagéo em armas con-
forrpe descrito no Livro do Jogador.

A medida que um guerreiro aumenta seus niveis de
experiéncia, sua reputagio como homem de armas e lider
de homens cresce. A medida que a noticia se espalha,
guerreiros menos experientes que estéio ansiosos para lutar
pelas mesmas causas véio procuré-lo. Esses seguidores perma-
neceréo leais ao guerreiro enquanto néo forem maltratados
e houver batalhas a serem travadas. Um guerreiro nao
precisa ter uma fortaleza para atrair seguidores.

Seguidores sdo sempre obtidos em grupos de 10 in-
dividuos chamados de esquadrdo. Todos os 10 séo da
mesma raca e nivel de experiéncia e possuem o mesmo
equipamento. Uma unidade consiste em algum niimero
(geralmente 2-20) de stands idénticos.

Quando um guerreiro atinge o 10° nivel, ele atrai sua
primeira unidade de seguidores. Esta primeira unidade seré
sempre composta de guerreiros da mesma raga e origem
do guerreiro (se o guerreiro for um homem de tribo es-
cravo, também serd sua primeira unidade de seguidores).
A primeira unidade consistird de 1d10+2 stands (30-120
in&jvfcluos). Role 1d2+1 para determinar o nivel da unidade.

A medida que o guerreiro ganha nivel além do 10°, ele
atrairé outra unidade de seguidores. Jogue os dados para
determinar o niimero de esquadrdes na unidade e o nivel
dos seguidores‘ Esses seguiclores subsequentes, no entanto,
podem ser de origens muito diferentes do préprio guerreiro.

Um guerreiro nio pode evitar ganhar seguidores. As
populagbes desesperadas de Athas estio constantemente
a procura de grandes comandantes; homens de armas que
os conduzirdo em campanhas de gléria.
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Seguidores do Guerreiro

Nivel do Pers.  Esquadrdes  Nivel Especial
11 1d10+4 1d3+1 5%
12 1d12 1d3+2  10%
13 1d12+2 1d4+1 15%
14 1dI2+4 1d4+2  20%
15 1420 1d6+1 25%
16 1d20+2 1d6+2  30%
17 1d20+4 1d8+1 35%
18 1d20+6 1d8+2  40%
13 1d20+8 110+l 45%
20 1d20+10 1dI0+2  50%

Esquadraes indica o niimero de esquadrdes de seguidores
que séo atraidos pelo personagem.

Nivel indica o nivel dos personagens que compdem o
esquadréo.

Especial indica a chance de que a unidade seja de
natureza incomum. Alguns exemplos incluem: cavalaria
kank, thri-kreen, elfos, aarakocra, ou guerreiros humanos
de excepcional equipamento ou moral — o Mestre decide
todas as caracteristicas especiais além do nimero de stands
e nivel de seguidores.

E importante lembrar que estes s@o apenas os seguidores
automaticos que um guerreiro ganha. No decorrer de uma
campanha, um jogador que deseja interpretar as situagdes
pode levantar enormes exércitos de ex-escravos ou ganhar
o controle de uma tribo thri-kreen inteira.

Um guerreiro tem os seguintes beneficios especiais:

Um guerreiro pode ensinar pericia com armas quando
atinge o 3° nivel. O guerreiro pode treinar os alunos
no uso de qualquer arma em que seja especializado. O
guerreiro pode treinar um ndmero de alunos igual ao
seu nivel em uma tnica classe, e uma classe requer 8
horas de treinamento todos os dias durante um més. Ao
final desse tempo, cada aluno deve fazer um teste de
Inteligéncia; aqueles que passarem ganham um bénus de
pericia naquela arma. Um aluno sé pode ser treinado
uma vez, independentemente do sucesso, com uma arma
especifica. Os alunos podem aprender qualquer nimero
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de novas pericias dessa maneira, mesmo além dos pontos
normalmente permitidos para um personagem desse nivel.

Um guerreiro pode operar maquinas de guerra pesadas
quando atinge o 4° nivel, incluindo mdquinas de bom-
bardeio (como balistas, catapultas e tra]oucos), méquinas
de esmagamento (como arfetes e furos) e torres de cerco.

Um guerreiro pode supervisionar a construcéo de defesas
quando atinge o 6° nivel. Estes incluem valas e pogos,
campos de estacas, barricadas de pedra e madeira apres-
sadas e até fortificagées de pedra semipermanentes. As
regras especificas que regem a construcio dessas defesas
sao apresentadas no Capitu]o 9: Combate.

Um guerreiro pode comandar um grande niimero de
tropas quando atinge o 7° nivel. Em termos de interpre-
tacéio, o guerreiro dominou as habilidades e técnicas para
se encarregar de 100 soldados por nivel — isso inclui
terminologia, uso de mensageiros e sinais, uso de auxilios
psidnicos e mégicos para comunicagéo, etc. Regras ou

comando de tropas no RPG sao dadas no Capx’tu]o 9:
Combate.
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Em termos de regras de miniaturas do BATTLESYSTEM,

o guerreiro ganha um didmetro de comando, ou DC. Este
valor é calculado adicionando o nivel de experiéncia do
guerreiro a sua base de Lealdade (da Tabela de Carisma
no Livro do Jogador). Observe que esta habilidade permite
que o guerreiro comande as tropas designadas a ele, mas
néo lhe dé a capacidade de levantar as tropas sozinho.

Um guerreiro pode construir maquinas de guerra pesadas
quando atinge 0 9° nivel, cujas regras especificas sdo dadas
no Capitulo 9: Combate.

Em todos os casos em que as regras aqui ndo as con-
tradigam, as regras que cobrem os guerreiros no Livro do
Jogador devem ser usadas.

Gladiador
Habilidades Exigidas: ~ Forga 13
Destreza 12
Constituicéo 15
Forca

TO das

Pré-Requisitos:
Ragas Permitidas:

Gladiadores séo homens de armas escravos das cidades-
-estados, especialmente treinados para lutas fisicas brutais.
Disciplinados em diversas formas de combate corpo a corpo
e habilidosos no uso de dezenas de armas diferentes, os
gladiadores sdo os guerreiros mais perigosos de Athas. Eles
avanc¢am Como Paladinos/Rangers.

Um gladiador que tenha um valor de Forca (seu principal
requisito) de 16 ou mais ganha um bénus de 10% nos
pontos de experiéncia que ganha.

Gladiadores podem ter qualquer tendéncia: bom, mau,
leal, caético ou neutro.

Um gladiador pode usar a maioria dos itens mégicos,
incluindo pogdes, pergaminhos de protecéio, a maioria dos
anéis e todas as formas de armaduras, armas e escudos
encantados; ele cumpre todas as restrigées de homens de
armas que se aplicam.

Gladiadores tém os seguintes beneficios especiais:

Um gladiador é automaticamente perito em todas as
armas. Ele nunca sofre uma penalidade por nao ser perito
com qualquer arma, mesmo que seja nova para ele.

e e e
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Um gladiador pode se especializar em vérias armas.
Como recompensa por seus anos de treinamento e disci-
plina, os gladiadores sao os maiores mestres das armas. Um
personagem gladiador pode se especializar em qualquer
ntmero de armas, desde que ele tenha o niimero de pontos
de pericia necessérios.

Um gladiador é um especialista em combate desarma-
do. Ele recebe um modificador de 4 pontos nas jogadas
de ataque de soco e luta livre, que ele pode usar como
mais ou menos em sua jogada depois que ela for feita. O
gladiador pode consultar a Tabela de Boxe e Luta Livre
no Livro do Jogador enquanto toma esta decisgo.

Um gladiador aprende a otimizar sua armadura quando
atinge 0 5° nivel. Ele se condiciona a usar sua armadura ao
méaximo, esquivando-se e movendo seu corpo de tal forma
que os oponentes sejam confundidos por sua armadura e
escudo. Desde que o gladiador esteja usando armadura,
sua classe de armadura é reduzida em um para cada cinco
niveis (=1 no 5°-9° nivel, =2 no 10°-14° nivel, -3 no 15-
19° nivel, -4 no 20° nivel). Este beneficio néo é para
gladiadores que nso estdo usando armadura. Alguns itens
magicos (como um anel de protegéo +2) nio contam como
armadura, enquanto outros (como bracadeiras de defesa)
contam. O Mestre deve decidir caso a caso.

Um gladiador atrai seguidores quando atinge o 9° nivel.
Os seguidores chegam da mesma maneira que os guerreiros.
A primeira unidade de um gladiador sempre consistird de
outros gladiadores que vieram para estudar seu estilo de
luta e “aprender com um verdadeiro mestre”.

Ranger

Habilidades Exigidas: ~ Forca 13
Destreza 13
Constituicéo 14
Sabedoria 14

Forga, Destreza, Sabedoria
Humano, Elfo, Meio-Elfo,
Halfling, Thri-Kreen

Pré-Requisitos:
Ragas Permitidas:

Embora Athas seja uma terra diferente de outros mundos
de campanha de AD&D, o papel do ranger permanece
praticamente inalterado. A regido selvagem é rigorosa e

implacével, exigindo homens habilidosos e capazes para
dominar seus caminhos — o ranger responde a esse desafio.

As motivacdes de um ranger podem variar muito. Por
exemplo, os rangers humanos sio muitas vezes ex-escravos
forgados a ir para o deserto por simples sobrevivéncia.
Rangers halﬂings, por outro lado, séo parte integrante
de sua sociedade aborigene, servindo como conselheiros
e rastreadores. Qualquer que seja sua origem, todos os
rangers sdo de tendéncia boa, vivendo vidas diffceis através
do dominio inteligente de seus arredores.

Um ranger pode usar qualquer arma ou usar qualquer
armaclura, e ele pode lutar com as duas maos, exatamente
como descrito no Livro do Jogador.

Um ranger também ganha as habilidades de rastrear,
mover-se silenciosamente e se esconder nas sombras, con-
forme descrito no Livro do Jogador.

Um ranger athasiano também deve escolher uma espécie
inimiga, ganhando ajustes de ataque contra ela (consulte
o Capitulo 1I: Encontros para obter uma lista de possiveis
espécies inimigas).

Um ranger é habil no manejo de animais. Sua habili-
dade com animais treinados e indomados é, novamente,
exatamente como apresentacla no Livro do Jogador.

Um ranger pode aprender magias clericais quando atinge
o 8° nivel. Nesse momento, ele deve decidir sobre um
tnico plano elemental de adoracéo e sé pode escolher
magias daquela esfera (um ranger nao pocle usar magias
da Esfera do Cosmos). Um ranger nunca ganha magias
bénus por um alto valor de Sabedoria, nem é capaz de
usar pergaminhos clericais ou itens mégicos, a menos que
especificamente indicado de outra forma.

Enquanto um ranger néo pode encantar pogdes mégicas
por conta prépria, ele pode reproduzi-las usando encanta-
mento botanico (veja o Capitulo 10: Tesouro).

No 10° nivel, um ranger atrai 2d6 seguidores, mas seus
seguidores sio muito diferentes daqueles concedidos a um
guerreiro ou gladiador. Para determinar o tipo de seguidor
adquiriclo, consulte a tabela a seguir (rolando uma vez
para cada seguidor).
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SEGUIDORES DO RANGER

01-04 Aarakocra

05-08 Anakore

09-12 Formiga Leso Gigante

13 Behir

14-19 Belgoi

20-25 Baazrag

26-30 Felino, grande

31 Dragonne

3235 Druida

36-39 Ettin

40-45 Guerreiro (humano)

46-52 Guerreiro (elfo)

53-58 Guerreiro (thri-kreen)

53-62 Gigante

63-68 Kenku

67-78 Lagarto

73-82 Preservador

83 Psionicista (humano)

84-90 Péssaro Roca

91-95 Ladrao

96-78 Wyvern

99 Yuan-ti

00 Outra criatura selvagem (escolhida
pelo Mestre)

De todas as outras formas, guie a criacio e a interpretacéo
do rangers conforme apresentado no Livro do Jogador.

AI‘C&IIOS

Em Dark Sun, a magia esté irrevogavelmente ligada ao
meio ambiente. O langamento de magias e o encantamento
de itens mégicos sempre extraem energia diretamente da
ecologia viva nas proximiclades, destruindo a vida l4. Os
magos podem escolher dois caminhos para o dominio da
energia mégica.

O preservador aprende a aproveitar as energias magicas
de forma a minimizar ou até mesmo cancelar sua destruicio
através do equilibrio e do estudo aprofundado, mas seu
progresso como mago é muito lento.

O profanador, por outro lado, langa magias sem levar
em conta os estragos que ele causa no ambiente — com-
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parado a um preservador, um profanador avanca de nivel
muito rapidamente, mas sua propria existéncia destréi a
vida ao seu redor.

Ilusionistas, um tipo especializado de mago, podem
progredir como preservadores ou profanadores, conforme
explicado abaixo.

Os arcanos séo restritos no uso de armas e armaduras,
exatamente como explicado no Livro do Jogador.

Todos os magos em Dark Sun usam grimoires e memo-
rizam suas magias, exatamente como explicado no Livro
do Jogador. Em Dark Sun, no entanto, “livros’ — feitos
com péginas planas encadernadas ao longo de uma borda
entre capas pesadas — séo bastante raros, geralmente
encontrados apenas como artefatos. Personagens arcanos
de Dark Sun tendem a ter suas magias escritas em papel
ou rolos de papiro, ou tecidos em pequenas tapecarias ou,
em casos extremos, alguns usam padrdes complicados de
nés e cordas ou tabuletas de pedra. Todos eles ainda séo
chamados coletivamente de grimoire e funcionam de acordo.

profanaclor

Habilidades Exigidas:
Pré-Requisitos:

Inteligéncia 9
Inteligéncia
Ragas Permitidas: Humano, Elfo e Meio-Elfo

Profanadores sao arcanos que decidiram adotar uma
abordagem mais rdpida e sombria para dominar o uso de
magias. No dar e receber do lancamento de magias, os
profanadores sio bem versados em receber, mas néo déo
nada em troca. Com cada magia lancada, um profanador
suga a energia vital das plantas e do solo ao seu redor,
deixando uma zona sem vida. Por causa disso, profanadores
s6 podem ter tendéncia nio bondosas.

Um profanador que tenha uma pontuacéo de inteligéncia
de 16 ou mais ganha um bénus de 10% em todos os pontos
de experiéncia ganhos. Um profanador pode usar qualquer
item mégico normalmente disponivel para arcanos.

Assim como preservadores, profanadores podem optar
por se especializar. Profanadores especialistas séo tratados
conforme explicado no Livro do Jogador.

A quantidade real de dano ao ambiente causado por
um profanador lancando magias depende do circulo da
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magia e da natureza dos arredores do profanador enquanto
durante o langamento. As regras que regem este processo

sio dadas no Capitulo 7: Magia.

Niveis de Experiéncia do Profanador

Nivel Profanador Dados de Vida (d4)
1 0 1

2 1.750 2

3 3.500 3

4 7000 4

5 14.000 5

6 28.000 6

7 42.000 7

8 63.000 8

9 94.500 9

10 180.000 10

11 270.000 10+1
12 540.000 10+2
13 820.000 10+3
14 1.080.000 10+4
15 1.350.000 10+5
16 1.620.000 10+6
17 1.890.000 10+7
18 2.160.000 10+8
19 2430.000 10+9
20 2.700.000 10+10

Na maioria dos casos, profanadores séo fora da lei (mesmo
aos olhos dos corruptos reis-feiticeiros), entiio eles mantém
suas habilidades mégicas escondidas. Ao contrério dos
preservadores que tém uma organizacéo livre em seu sub-
mundo, 0s profanaclores fora da lei tendem a ser solitérios,
mantendo suas ambicdes e poderes para si mesmos. Um
rei-feiticeiro tolera alguns poucos profanadores selecionados
a seu servico, para realizar tarefas magicas do dia-a-dia para
as quais ele néo tem paciéncia. Esses profanadores estao
sempre a disposigéo de seu mestre, e o préprio rei-feiti-
ceiro supervisiona o treinamento de novos recrutas. Os
profanadores do rei-feiticeiro séo temidos e odiados por
toda parte. Onde quer que eles viajem, eles deixam para
trés um rastro de destruigéo cinzenta.
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Preservador
Habilidades Exigidas: Inteligéncia 9
Pré-Requisitos: Inteligéncia

Ragas Permitidas: Humano, Elfo e Meio-Elfo

O preservador é um mago da velha e estabelecida escola
de magia. Na troca de magias, os preservadores dominaram
o equilibrio. As magias de um preservador séo langadas
em harmonia com a natureza. Quando um preservador
langa uma magia, ndo hd dano ao ambiente préximo. Os
preservadores do Dark Sun séo tratados exatamente como
os magos descritos no Livro do Jogador. Eles podem se
especializar liviemente. Um preservador que tenha um
valor de Inteligéncia de 16 ou mais ganha um bénus de
10% nos pontos de experiéncia que ganha. Em todos os
casos em que as regras aqui néo as contradigam, as regras
sobre magos no Livro do Jogador devem ser usadas.

Ilusionista

Habilidades Exigidas: Destreza 16

Pré-Requisitos: Inteligéncia

Ragas Permitidas: Humano, Elfo, Meio-Elfo e

Halfling

llusionistas sdo tratados exatamente como descrito no
Livro do Jogador. Eles podem ser profanadores ou pre-
servadores, mas essa decisdo deve ser tomada quando o
personagem é criado. Eles avancardo de nivel e lancaréo
magias como profanadores ou preservadores, dependendo
do modo de vida escolhido.

Em todos os casos em que as regras aqui ndo as con-
tradigam, as regras sobre ilusionistas do Livro do Jogador
devem ser usadas.

[lusionistas, como todos os arcanos especialistas, devem
estar de acordo com os requisitos de raga e pontuacgao
minima de habilidade, conforme apresentado no Livro do

Jogador.

Sacerclote

Athas é um mundo sem divindades. Poderosos reis-fei-
ticeiros muitas vezes se disfarcam de deuses e semideuses,
mas, embora seus poderes sejam grandes e seus adoradores
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muitos, eles ndo séo deuses verdadeiros. O mundo, no
entanto, fornece fontes de poder mégico. Tal magia inspirada
na crengca é separada em trés dreas distintas, cada uma com
uma classe de sacerdotes especializados em sua aplicacio.

Templarios adoram os reis-feiticeiros e retiram suas ener-
gias mégicas através deles. Os reis-feiticeiros concedem
magias a seus templérios por servicos prestados. Se um
templério cair em desgraga com seu rei-feiticeiro, ou se
seu rei-feiticeiro for morto, o templério perde todas as
suas magias.

Clérigos adoram um dos quatro planos elementais: terra,
ar, fogo ou dgua. Eles invocam as energias mégicas desses
planos, especializando-se nas aplicagées mégicas de um
elemento no plano material primério.

As magias disponiveis para um clérigo dependem de seu
plano elemental de adoragiio. Para refletir isso, as esferas
das magias clericais foram alteradas — existem apenas cinco
esferas: as Esferas da Terra, Ar, Fogo, Agua e a Esfera do
Cosmos (uma esfera geral). Um clérigo ganha acesso a
todas as magias dentro de sua esfera elemental escolhida
e a todas as magias na a esfera do cosmos.

As préprias magias sao recebidas diretamente da esfera
elemental (mesmo as magias do Cosmos). Um clérigo nao
precisa restringir suas atividades para apoiar seu elemento
em Athas, mas a oposicio direta pode fazer com que as
magias sejam retidas, a critério do Mestre. Por exemplo, um
clérigo da dgua que se esforga para envenenar ou danificar
um pogco de égua pode sofrer por esta acéo.

Druidas se associam aos espiritos que habitam locais
geograficos especiais em Athas — cada odsis, formagéo
rochosa, trecho cle cleserto e montanha tem um espl’rito
que o vigia e protege seu uso. Um druida se aliard a um
espirito em particular, agindo como a contraparte terrestre
desse espirito, extraindo sua energia magica do espirito
em questao.

Esferas de Magia

Em Athas, as esferas de magias sdo alteradas para reﬂetir
a énfase nos planos elementais. Os clérigos estéo restritos a
uma dessas esferas, mais a esfera do cosmos. Os templérios
podem ter acesso a qualquer esfera, mas sua progresséo de
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magias é mais lenta que o normal. Druidas escolhem suas
esferas com base na caracteristica geogréfica com a qual
estdio associados. A nova lista de magias de sacerdote por
esfera é dada no Capitulo 7: Magia.

Caso contrério, personagens sacerdotes séo criados e
usados exatamente como descrito no Livro do ]ogador.
Eles usam Dados de Vida de oito lados e podem ganhar
magias adicionais por terem altos valores de Sabedoria.
Restricdes & armadura e armas variam de acordo para a
classe.

O uso de magia sacerdotal nunca a]teta negativamente o
ecossistema em si. O resultado final da magia pode afetar
o ambiente (como convocar insetos ou tornar mso), mas
o uso da energia mégica em si néo acarreta destruigéo se-
melhante a0 desencadeamento da magia de um profanador.

Clérigo

Habilidades Exigidas:  Sabedoria 9
Pré-Requisitos: Sabedoria
Ragas Permitidas: Todas

Fora das cidades-estados, longe da burocracia dos reis-fei-
ticeiros e seus templarios, o tipo mais comum de sacerdote
é o clérigo. Todos os clérigos adoram os planos elementais
e extraem suas energias magicas diretamente deles. No
entanto, as origens e motivacdes para os clérigos podem
ser muito diferentes — os feiticeiros xamas dos halflings,
os mullahs das caravanas de mercadores e os curandeiros
entre as tribos escravas sio todos muito diferentes, mas
sdo todos clérigos.

Um clérigo deve ter um valor de Sabedoria de 9 ou
mais. Um clérigo que tenha Sabedoria de 16 ou mais ganha
um bénus de 10% nos pontos de experiéncia que ganha.

Todo clérigo deve escolher um plano elemental como
seu foco de adoragéo. Essa escolha ditaréd quais magias
ele pode invocar e quais tipos de armas ele preferir usar.
Um clérigo tem grande acesso & esfera de seu elemento
de adoragéo. Ele também tem acesso menor a Esfera do
Cosmos.

Os clérigos concentram seus esforgos em atividades
mégicas e espirituais e geralmente deixam o combate para
o0s outros. No entanto, Athas é um mundo violento, ea
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praticidade determina que eles também treinem em com-
bate. Os clérigos ndo sdo restritos em relagéo & armadura
que podem usar, mas geralmente se limitam a armas que
estéo de alguma forma relacionadas ao seu plano elemental
particular de adoracéo.

Restrig(")es de Armas do Clérigo

Plano Elemental da Terra — Os clérigos da terra sgo
geralmente os mais bem armados, pois podem usar pedra
e metal em suas armas. A madeira também é aceitével
para eles, uma vez que originalmente cresceu a partir do
solo. Eles podem usar qualquer arma listada no Livro do
Jogador.

Plano Elemental do Ar — Jé que o ar ndo se presta
facilmente a ser uma arma ofensiva, os clérigos do ar con-
fiam em armas que sio guiadas pelo ar. Eles podem usar
qualquer tipo de arco, zarabatana ou funda, independente-
mente da construgéo. Langas também siio aceitavers, usadas
tanto para combate corpo a corpo quanto para arremesso.

Plano Elemental do Fogo — Clérigos que adoram este
plano confiam em armas flamejantes. As armas favoritas
incluem flechas flamejantes, éleo ardente e armas mégicas
encantadas para queimar ou escaldar de alguma forma. Em
circunstancias extremas, o aquecimento de armas de metal
para causar danos abrasadores é outra prética aceitével
entre os clérigos do fogo. Porque uma vez foi fundido
sob grande presséo e calor, todas as armas de obsidiana
também sdo aceitéveis. )

Plano Elemental da Agua — Aqueles que adoram este
plano reconhecem a dgua como a portadora da vida para
as terras devastadas, a originadora de tudo o que cresce.
Portanto, os clérigos da dgua podem usar qualquer arma
de origem orgénica, geralmente madeira ou osso. Eles
podem usar arcos, clavas, magas, dardos, bordges, lancas
e martelos de guerra.

Os clérigos no estdo estritamente proibidos de usar
armas que nio estejam em conformidade com as listadas
aqui. No entanto, eles nfo ganharéo sua parcela de prémios
de experiéncia de grupo para criaturas derrotadas usando
armas fora desse esquema.
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Os clérigos tém poder sobre os mortos-vivos, exatamente
como descrito no Livro do Jogador. Em Dark Sun, os
mortos-vivos sdo classificados como controlados ou de
livre-arbitrio, mas a habilidade do clérigo de expulsé-los
ou dissipa-los é a mesma.

Os clérigos athasianos nunca ganham seguidores sim-
plesmente como recompensa por avancar de nivel, nem
obtém aprovagao oficial para estabelecer uma fortaleza.
No entanto, qualquer uma dessas coisas pode acontecer
como resultado de uma boa interpretacéo.

Os clérigos ganham certos poderes em relagéo aos seus
planos elementais de adoracéo & medida que avancam
de nivel.

Um clérigo pode ignorar a presenca do elemento que ele
adora quando atinge o 5° nivel. A duragéio deste poder
é um namero de rodadas igual ao seu nivel, e s6 pode
ser realizado uma vez por dia. Assim, um clérigo da dgua
pode mover-se livremente na édgua e um de terra pode
atravessar paredes de pedra como se elas néo estivessem
la. A forga exercida sobre o clérigo pelo elemento também
pode ser ignorada — um grande vento néo afetard um
clérigo do ar, as chamas néo queimaréo um clérigo das
chamas. Essa protecéo se estende a tudo o que o clérigo
carrega consigo no momento.

Um clérigo pode convocar material diretamente de seu
plano elemental quando atinge o 7° nivel. A quantidade
de material que ele pode transportar é 30 cm ciibicos por
nivel acima do 6°. O material é uma amostra pura do plano
em questdo — terra, ar, fogo ou dgua. A natureza exata do
material serd crua e bésica; pedra (nfo metal) do plano da
terra, ar, chama e dgua liquida de seus respectivos planos.

O ar assim portado vem na forma de um vento terrl'vel,
capaz de derrubar todas as criaturas grandes ou menores;
dura uma rodada.

A forma do material portado pode ser ditada pelo clérigo
(um muro de pedra com uma polegada de espessura, uma
folha de chamas em torno do altar, etc.), mas nao pode
ser convocado a mais de 15 metros do clérigo. O material
pode ser portado apenas uma vez por dia.

Embora néo seja um poder concedido, um clérigo pode
conjurar elementais de seu plano elemental quando ele
alcanga 9° nivel, j4 que conjurar elemental é uma magia
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de 5° nivel em Dark Sun. A magia de 6° nivel conjurar
elemental do fogo e a magia de 7° nivel conjurar elemental
da terra foram removidas das listas de magias clericais em
Dark Sun.

Em todos os casos em que as regras aqui ndo as con-
tradigam, as regras sobre clérigos no Livro do Jogador
devem ser usadas.

Druida

Habilidades Exigidas: ~ Sabedoria 12

Carisma 15

Sabedoria, Carisma

Humano, Meio-Elfo, Halﬂing,

Mul, Thri-kreen

Pré-Requisitos:
Ragas Permitidas:

Druidas séo sacerdotes independentes que se aliam a
vérios espiritos da terra. Eles compartilham o poder com
o espirito que adora, nutrindo e protegendo a caracteris-
tica geogréfica & qual o espirito esta ligado. Praticamente
todas as caracteristicas da terra em Athas tém um druida
para protegé-la, mas nio hé uma organizacio mundial de
druidas — eles servem inclepenclentemente, vivendo vidas
pacientes e solitdrias de tutela.

Cada druida deve escolher uma caracteristica geogréfica
para ser suas terras protegidas. As caracteristicas geogréficas
que um druida pocle ter em suas terras protegiclas podem
variar muito. Por exemplo, um pode vigiar um pequeno
trecho de deserto aberto, outro pode proteger um cinturéio
de grama dentro dele, enquanto outro ainda pode vigiar
um pequeno odsis que faz fronteira com ambos.

Druidas de nivel inferior podem viajar amplamente pelo
mundo. Durante seu tempo de peregrinagdo, um jovem
druida aprende sobre o mundo, sua ecologia, o equill’brio
da natureza e os modos de suas criaturas; ele pode passar
tanto tempo em suas terras protegiclas quanto achar melhor.

Ao atingir o 12° nivel, o tempo de perambulacio do
druida chegou ao fim. Daquele momento em diante, o
druida deve passar metade de seu tempo em suas terras
vigiadas, observando-as e protegendo-as. O resto do tempo,
um druida de nivel superior deve viajar novamente pelo
mundo, mantendo o controle sobre as tendéncias que po-
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dem ameagar a natureza em geral e suas terras protegidas
em particular.

Druidas tendem a néo incomodar ou até mesmo encontrar
aqueles que usam suas terras protegidas sem danificé-las.
Os visjantes que param em um oésis para dar 4gua aos seus
animais e depois seguem em frente provavelmente nunca
saberéq que héd um druida observando cada movimento
deles. E a firme crenca de um druida que as terras séo para
uso de todos, homens e animais, igualmente. Eles apenas
cuidam para que suas terras protegidas nio sejam abusadas
de forma alguma. Compreensivelmente, os druidas tendem
a ficar muito apreensivos com os magos que se aventuram
em seus reinos, pois podem se tornar profanadores.

Um druida que tenha uma pontuacio de Sabedoria
e Carisma de 16 ou mais ganha um bénus de 10% nos
pontos de experiéncia que ganha.

Os druidas nao tém restricbes quanto as armas que po-
dem usar. Eles podem nunca usar armaduras, mas podem
usar itens que dao protecéio magica (bragacleiras, capas,
etc.). Eles podem usar qualquer item mégico normalmente
disponivel para druidas.

Um druida tem acesso a magias de qualquer esfera que
esteja associada a suas terras protegidas. Por exemplo, um
druida cuja terra protegida é um riacho pode estar restrito
a magias da Esfera da Agua. Um druida mais exético pode
escolher ser guardiéo dos ventos uivantes do norte e usar
magias da Esfera do Ar. Ainda outro druida cuja terra
protegida é uma nascente do deserto pode atrair magias
tanto da Esfera da Agua quanto da Esfera da Terra,
embora apenas um possa ser de maior acesso e o outro
de menor, conforme decidido pelo Mestre. No mMAaximo,
um druida pode reivindicar duas Esferas relacionadas as
suas terras protegidas, e elas devem ser aprovadas pelo
Mestre. Além disso, um druida tem acesso a magias da

Esfera d.O COSI’HOS.

Possiveis Terras dos Guardides

Esfera da Terra: uma determinada montanha ou colina,
um aﬂoramento rochoso, uma extensio de deserto ou
estepes.
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Esfera do Ar: os céus sobre uma determinada édrea, os
ventos de um desfiladeiro ou qualquer padrao de vento
predominante.

Esfera de Fogo: pastagens secas, um respiradouro vulca-
nico, fontes termais ou pogos de piche fervente.

Esfera de Agua: uma nascente ou piscina, oésis ou
cisterna natural.

Quando em suas terras protegidas, um druida tem vérios
poderes grandiosos concedidos.

Um druida pode permanecer escondido dos outros
enquanto estiver em suas terras protegidas. Isso é & prova
de todas as formas normais de detecgéo (viséo, audigéo,
etc.), mas ndo protegerd o druida da detecgéo magica
(incluindo uma magia detectar invisibilidade). Enquanto
estiver oculto, de forma alguma o druida poderé se mover
ou langar magias.

Um druida pode falar com animais em suas terras prote-
gidas quando atinge o 3° nivel. Ele pode falar com todos
os animais quando atinge o 7° nivel.

Um druida pode falar com plantas em suas terras prote-
gidas quando atingir o 5° nivel. Ele pode falar com todas
as plantas quando atinge o 9° nivel.

Um druida pode viver sem dgua ou alimento em suas
terras protegidas quando atinge o 7 ° nivel. Nesse ponto,
o druida extrai sua energia vital diretamente de suas terras
protegidas.

Um druida pode se transformar em criaturas comuns em
suas terras protegidas quando atinge o 10° nivel. O druida
pode mudar de forma até trés vezes por dia. O tamanho
do animal n#o é restrito desde que o animal seja nativo
das terras protegidas do druida. Ao assumir a forma do
animal, o druida assume todas as suas caracteristicas —
movimentagéo e habilidades, sua categoria de armadura,
niimero de ataques e dano por ataque. A roupa do druida
e um item em cada méo também se tornam parte do novo
corpo; estes reaparecem quando o druida retoma sua forma
normal. Os itens néo podem ser usados enquanto o druida
estiver em forma animal. Como muitos animais vagam
por vastas dreas em Athas, os druidas geralmente tém um
grande ndmero de criaturas para escolher. No entanto,
eles nao poclem se transformar em criaturas totalmente
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estranhas as suas terras protegidas. Consulte o Capitu]o
1I: Encontros para uma lista de criaturas possiveis; use o
terreno indicado para cada criatura ao considerar se ela
é nativa das terras protegidas do druida. O druida retém
seus préprios pontos de vida, TACO e testes de resisténcia
enquanto estiver na forma animal.

Em todos os casos em que as regras aqui ndo as con-
tradigam, as regras sobre druidas do Livro do Jogador

devem ser usaclas.

Templario

Habilidades Exigidas:  Sabedoria 9
Inteligéncia 10

Pré-Requisitos: Sabedoria

Humano, Anéo, Elfo,
Meio-elfo

Ragas Permitidas:

Os templérios séo os discipulos muito temidos dos reis-
feiticeiros. Sua organizaco estd impregnada de tra&igbes
antigas e politicas traigoeiras, e o trabalho que realizam
para os reis-feiticeiros é governado por uma burocracia
sem fim. Para os moradores da cidade, os templérios so
os executores da vontade do rei-feiticeiro, autorizados a
andar livremente, fazendo cumprir os decretos locais com
indiferenga meticulosa, distribuindo puni¢des ou mesmo
execugéio com a béngéo do rei-feiticeiro. Uma organizacéo
de homens perversos cuidando de sua prépria riqueza e
poder, os templarios sio invadidos pela corrupcéio ao mais
alto nivel — os reis-feiticeiros geralmente fecham os olhos
ao suborno e ao escéndalo entre os templérios, desde que
o terror seja mantido entre suas populagées sujeitadas.

Os templérios ganham niveis assim como os clérigos, mas
sua progressio de magias em niveis baixos é mais lenta.
No 15° nivel, porém, a progresséo aumenta drasticamente
a medida que o personagem entra nas fileiras superiores da
hierarquia templéria. Nos niveis mais altos, os templérios
tém mais magias disponiveis para eles do que os clérigos
do mesmo nivel.

e e e
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Progresséao de Magias Templarios

Nivel do Circulo das Magias

Templario 1 2 3 4 5 6 7
1 - - - - - - -
2 1 -
3 1 1
4 2 1
5 3 2 -
6 3 2 1
7 3 2 2 -
8 3 3 2 1 h
9 3 3 3 1 y
10 3 3 3 2 - 3
Il 4 3 3 2 1 :
12 4 4 3 3 1 .
13 4 4 4 3 2 - \
14 5 5 4 4 2 1 - \
15 6 6 5 5 3 2 1
16 7 7 6 6 4 3 1
17 7 7 7 7 5 4 2
18 8 8 8 8 6 4 2
19 9 9 9 9 7 5 3
20 9 9 9 9 9 6 4

As bibliotecas dos templérios néo estio disponiveis para

forasteiros, mas sdo as mais extensas nas cidades. Seu uso

permite que os templarios acessem todas as esferas para
suas magias. Além disso, as extensas bibliotecas incentivam
a pesquisa mégica. Os templérios podem comecgar a criar

pergaminhos no 6° nivel e pogdes no 8°.
Um personagem templério pode ser neutro ou maligno
— néo existem templérios bons. Os templérios de uma

cidade-estado néo tém assoclagdo com os de outra. As-
sim, 0s templérios néo po&em trans]terir lealdade de um
rei-feiticeiro para outro enquanto o primeiro ainda estiver
vivo. Se o rei-feiticeiro de um templério cair do poder ou
for morto, ele pode pedir a outro rei-feiticeiro a aceitagéo,
onde ele pocle encontrar uma mao aberta ou o gosto do
ago, a0 capricho do novo rei-feiticeiro.

Os templérios séo inicialmente treinados como guerreiros

e, em niveis mais baixos, s&o forgados a guarnecer templos ' - —

—

e palécios em sua cidade-estado. Os templarios geralmente
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ndo sdo restritos quanto ao armamento ou armadura usada,
mas alguns reis feiticeiros impdem restri¢gdes temporarias.
Em tempos de guerra, os templérios sdo comumente cha-
mados para convocar formacées de soldados mortos-vivos
que eles liderardo em combate e atuar como oficiais para
seus exércitos mortais.

As magias de um templério sio recebidas diretamente
do rei-feiticeiro que ele adora. As Magias podem ser
retiradas pelo rei-feiticeiro se o templério de alguma forma
o desagradou. Se o rei-feiticeiro estiver particularmente
descontente, ele pode matar o templério ofensor.

Os templérios tém poder sobre os mortos-vivos, mas
apenas para levanté-los ou aliar-se a eles, nunca para
expulsé-los. Conforme discutido para sacerdotes malig-
nos e mortos-vivos no Livro do Jogador, isso é resolvido
da mesma forma que uma tentativa de expulséo. At 12
mortos-vivos podem ser comandados. Um resultado ‘A’
significa que os mortos-vivos obedecem automaticamente ao
templario, enquanto um “D” significa que os mortos-vivos
se tornam completamente subservientes ao templario. Eles
seguem seus comandos (com o melhor de sua capacidade
e compreensio) até serem transformados, comandados ou
degtrufclos por outro.

A medida que um templério avanga de nivel, ele ganha
certos pocleres dentro de sua cidade-estado.

Um templério pode chamar um escravo para fazer o
que ele quiser. Escravos que néo fazem como ordenado
por um templério enfrentam a morte imediata.

Um templério pode julgar um escravo a qualquer mo-
mento. Em qualquer assunto envolvendo desobediéncia
ou as agoes de um escravo, um templério pode julgar,
sentenciar ou perdoar um escravo como achar melhor,
independentemente de quem é o dono do escravo. As
penalidades podem incluir prisao, tortura ou até mesmo
a morte.

Um templério pocle entrar legalmente na casa de um
homem livre quando atingir o 2° nivel. O homem livre
néo tem o direito de recusar a admissdo templéria, sob
pena de prisdo e possfvel execugao.

Um templério pode requisitar soldados quando atinge
o 3° nivel. Ele pode convocar 1d4 soldados por nivel. Os
soldados seréo todos templérios de 1° nivel com um cen-
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turido templario de 2° nivel. Um templario pode chamar
soldados a qualquer hora que desejar, mas os soldados néo
podem ser ordenados a deixar a cidade sem a permissao
do rei-feiticeiro do templério.

Um templério pode acusar um homem livre de des-
lealdade ou crimes semelhantes quando ele atinge o 4°
nivel. lnclepenclentemente das evidéncias, um homem livre
acusado serd trancado nas masmorras do rei-feiticeiro pelo
tempo que o templdrio acusador desejar.

Um templério pode ter acesso a todas as dreas em
palécios e templos quando atinge o 5° nivel. Antes disso,
o templério é restrito a dreas como bibliotecas e cAmaras
do conselho, a menos que seja ordenado a ir 1a por um
templério de nivel superior.

Um templério pode recorrer ao tesouro da cidade para
investigacoes oficiais quando atingir o 6° nivel. O ndmero
de pecas de ouro que ele pode retirar do tesouro é igual
a0 lancamento de um nimero de dados de 10 faces igual
ao nivel do templario, multiplicado por seu nivel, por més.
Por exemplo, um templério de 7° nivel jogaria 7d10 e entso
multiplicaria o resultado por 10. Poucas perguntas sio feitas
quando o ouro é requisitado, desde que nenhuma tentativa
seja feita para retirar fundos mais do que uma vez por més.

Um templério pode julgar um homem livre quando ele
atinge o 7° nivel. O homem livre deve estar pelo menos
dois niveis abaixo do templério juiz, independentemente
da classe do homem livre. O julgamento pode ser na for-
ma de uma multa, um periodo de tempo nas masmorras,
escravizagdo, execuco ou qualquer outra coisa que o
templario desejar. O descumprimento torna o homem livre
julgado um fora-da-lei que, se for pego, serd executado.
Novamente, ndo hd necessidade de evidéncia real contra
o homem livre sendo julgado.

Um templério pode acusar um nobre quando ele atinge
0 10° nivel. Isso é semelhante & habilidade do templério
de acusar homens livres, mas permite ao personagem agir
contra a nobreza em nome do rei-feiticeiro.

Um templario pode julgar um nobre (assim como pode
julgar um homem livre) quando atinge o 15° nivel. O
nobre deve estar pelo menos dois niveis abaixo do tem-
plério julgador.

e e e
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Um templério pode conceder perdio a qualquer homem
condenado quando atingir o 17° nivel. Somente o préprio
rei-feiticeiro pode anular os perddes concedidos por tal
personagem.

Como regra, um templério ndo pode ter mais de um
homem acusado e nas masmorras por nivel. Ele pode julgar
ou perdoar ndo mais do que um homem por semana. Ele
nunca pode acusar, julgar ou perdoar outro templario de
nivel igual ou superior.

A hierarquia templaria é medida estritamente pelo nivel
de experiéncia. Um templério de nivel superior pode negar
qualquer acéo tomada por um de nivel inferior (impedir
a requisi¢éo de dinheiro ou tropas, libertar prisioneiros
acusados, etc.). Templérios do mesmo nivel que discor-
dam devem procurar alguém de nivel superior dentro da
hierarquia para arbitrar suas di]terengas.

Os templarios nunca ganham seguidores como os clérigos.
Eles nunca recebem aprovacio oficial para estabelecer
uma fortaleza religiosa — a vida de um rei-feiticeiro gira
em torno de sua tnica cidade e, embora seja possivel sua
expansio, ele nunca abrird éreas de filiais que ele nao
pode controlar.

Ladino

Athas ¢ um mundo de intrigas e trai¢des, de negécios
obscuros e organizagdes secretas — é o paraiso de um
ladino. Além das cidades, entre as tribos e vilas do deserto,
os ladinos vivem de sua inteligéncia. Dentro dos muros
seguros das cidades-estados, muitas ocupacées tipicamente
desonestas tornaram-se instituicdes em si mesmas. Ladrdes
e bardos se tornaram pedes dos ricos, empregados em jogos
mortais de engano entre familias nobres.

Bardos

Habilidades Exigidas: Destreza 12
Inteligéncia 13
Carisma 15

Destreza, Carisma

Humano, Meio-elfo

Pré-Requisitos:
Ragas Permitidas:
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O bardo é um membro de uma classe bizarra de artis-
tas e contadores de histérias apreciados pelos moradores
aristocraticos da cidade. Todos homens livres, os bardos
percorrem as cidades em grupos ou individualmente, depois
viajam, ganhando a vida com sua inteligéncia e talento.
Também é amplamente aceito que muitos bardos levam
vidas cluplas como notdrios chantagistas, ladrdes, espides
e até mesmo assassinos.

Conforme descrito no Livro do Jogador, o bardo deve
permanecer predominantemente de tendéncia neutra; isto
é, ele deve ter “neutro” como um clos elementos cle sua
tendéncia. A profissio do bardo o coloca em contato com
todos os tipos de pessoas e situagdes e ele ndo pode se
dar ao luxo de ter uma forte polaridade de tendéncia para
complicar sua interagio com eles.

Os bardos athasianos nio tém restrigbes para suas es-
colhas de armaduras ou armas. No entanto, eles tendem
a ndo usar armaduras, em favor de roupas mais festivas, e
suas armas geralmente séo escondidas e pequenas.

Os bardos sao, antes de tudo, animadores. Cada um
tem alguma habilidade como cantor, ator, poeta, musico
e malabarista. Todo personagem bardo se especializa em
um modo particular de atuagéo que deve ser anotado em
sua ficha de personagem — isso pode se tornar pertinente
em algumas situacdes de interpretacéo.

Entre a nobreza das cidades, os bardos sio ferramentas.
Eles sio comumente contratados por uma casa de nobres e
enviados para outra como presente. Os bardos séo enviados
para entreter, e geralmente para realizar alguma outra tarefa
s,util (como roubo, assassinato, esplonagem, etc.), também.
E considerado rude recusar o presente de um bardo ou
companhia de bardos. No entanto, quando presenteado
com uma tropa de bardos do pior inimigo, as vezes eles
sdo rejeitados. Para contornar isso, o contratante s vezes
clisfarga sua abordagem usando um terceiro para enviar
os bardos — pode se transformar em uma colagem muito
complicada de intriga e engano.

Um bardo tem uma desconcertante variedade de
beneficios.

Um bardo pode usar todas as habilidades de ladréo:
furtar bolsos, abrir fechaduras, achar/desarmar armadilhas,
mover-se em siléncio, esconder-se nas sombras, ouvir ruidos,
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escalar muros e decifrar linguagens. Os valores iniciais
de cada pericia sio dados na tabela de Valores Bisicos
Para Talento de Ladrio e sio modificados de acordo
com a raga, Destreza e armadura usada. Ao contrério
dos ladrdes, os bardos néo adicionam nada a esses valo-
res bésicos no 1° nivel. Cada vez que o bardo sobe um
nivel de experiéncia, o jogador recebe outros 20 pontos
para distribuir. Nao mais de 10 desses pontos podem ser
atribuidos a uma tnica habilidade e nenhuma habilidade
pode ser aumentada acima de 95%.

Um bardo pode influenciar reagées exatamente como
descrito no Livro do Jogador.

Masica, poesia e histérias do bardo podem ser inspira-
doras, conforme descrito no Livro do Jogador.

Os bardos também aprenclern “um pouco de tudo”
novamente, exatamente como descrito no Livro do Jogador.

Um bardo é um mestre dos venenos, conhecedor de
seu uso e fabricacéo. A cada nivel, o bardo rola 1d4 e
adiciona a ele seu nivel para determinar qual novo veneno
ele dominou (na tabela a]oaixo). Se o bardo j4 domina
o veneno rolado, ele néo ganha novo veneno naquele
nivel. Se o resultado for 18 ou superior, o bardo pode
escolher qualquer veneno da lista. Uma vez dominado, o
bardo pode fazer uma tnica aplicagéo do veneno todos
os dias, usando materiais facilmente obtidos. Os métodos
de aplicag:éo sao apresentaclos no Capitu]o 9: Combate
no Livro do Mestre.

Tabela de Veneno cle Barclo

Rol. Categoria Meétodo Tempo Intensidade
2 A Injetado 1030 min. 15/0
3 B Injetado 2112 min.  20/13
4 C Injetado 25 min. 25/2-8
5 D Injetado  1-2 min. 30/2-12
6 E Injetado  Instantdneo Morte/20
7 F Injetado  Instantineo Morte/0
8 G Injetado  2-12 horas  20/10
9 H Injetado  1-4 horas 20/10
10 | Injetado 212 min.  30/15
11 J Injetado  1-4 min. Morte/20
12 K Contato  2-8 min. 5/0
13 [ Contato  2-8 min. 10/0
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14 M Contato  1-4 min. 20/5

15 N Contato 1 minuto Morte/ 25

16 @) Injetado  2-24 min.  Paralisia

17 P Injetado  1-3 horas Debilitante
18+ Escolha do jogador

Os bardos athasianos néo ganham o uso de magias em
niveis mais altos. Além disso, eles nunca ganham a habi-
lidade de usar dispositivos mégicos de natureza escrita.

Em todos os casos em que as regras aqui néo as contra-
cligam, as regras sobre bardos do Livro do ]ogador devem

ser usadas.

Ladrao

Habilidades Exigidas: Destreza 9
Pré-Requisitos: Destreza
Ragas Permitidas: Todas

Os ladraes athasianos percorrem toda a gama da socie-
dade. Eles variam de atiradores de sarjeta que atacam os
mercadores e homens livres das cidades a vagabundos que
roubam o que podem de caravanas ou vagdes de mercadores
que passam. Na melhor das hipéteses, os ladrdes podem
estar a servico da nobreza, exercendo seu comércio por
contrato em nome de uma casa real ou nobres ]oenfeitores
que procuram roubar apenas dos corruptos e ricos.

O principal requisito de um ladrao é Destreza. Um
ladrdo com um valor de Destreza de 16 ou mais ganha
um bénus de 10% nos pontos de experiéncia que ganha.

Um ladréo pode escolher qualquer tendéncia exceto
leal e bom. Um ladréo pode ser de qualquer classe social
— escravo, homem livre ou nobre. Qualquer personagem
humano, ango, elfo, meio-elfo, halﬂing, mul ou thri-kreen
pocle ser um ladrso.

A selegéo de armas de um ladrio nfo é limitada; um
personagem ladrio pode usar qualquer arma, mas sofre
penalidades por ngo ter a pericia quando apropriado. A
escolha de armadura de um ladréo é limitada, assim como
clescrito no Livro do Jogador. No entanto, ndo existe
armadura de cota élfica em Athas.

As habilidades de um ladrio sio determinadas exata-
mente como no Livro do Jogaclor. No entanto, os ajustes
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raciais e de Destreza sersio diferentes para os ladrdes de

Dark Sun.

Ajustes de Destreza Excepcionais para

Talentos de Ladraes

Furtar Abrir Ac./Des. Mover-se Esconder
Des Bolsos Fechad. Armadil. Siléncio Sombras
18 +10%  +15% +5% +10%  +10%
19 +15% +20%  +10% +15% +15%
20 +20% +25%  +12% +20%  +17%
21 +25% +27% +15% +25%  +20%
22 +27% +30%  +17% +30% +22%

Os ladrdes athasianos podem empregar as habilidades
de ataque pelas costas e uso de pergaminhos, exatamente
como descrito no Livro do Jogador. Nao hé ladrdes que néo
possam ser usados em Athas, nem mesmo atrair seguidores.

No 10° m’vel, um ladrio pode tentar atrair um patrono.
Um patrono é um nobre que patrocinaré o ladréo e o
protegeré sob sua casa e nome. Espera-se que tal perso-
nagem execute tarefas para o nobre patrono, como roubo,
espionagem e até assassinato, em troca de hospedagem e
protegéo politica.

A chance bssica de encontrar um patrono é uma rolagem
de porcentagem igual a 5% por nivel do ladréo além do 9°.
Uma vez que um patrono é obtido, o ladréo néo precisa
rolar mais — o ladréo estd a partir de entdo a servico de
uma familia nobre de uma cidade da escolha do Mestre.

Ajustes Raciais para Talentos de Ladraes

Um ladréo ngo precisa procurar um patrono se no quiser.
Além disso, uma vez que um ladréo tem um patrono, a
Gnica maneira de deixar seu servico é através da morte
— um ladréo contratado conhece muitos dos segredos
do nobre para ser autorizado a sair de qualquer maneira.

Na campanha, ter um patrono ladrao significara vérias
coisas. Primeiro, 0 Mestre pode atribuir ao ladréo trabalhos
para a familia, que ele mesmo deve realizar ou ser alvo de
assassinato. Em segundo lugar, o ladréo nunca pode ser
pessoalmente responsabilizado por seus crimes enquanto
trabalha para um patrono. Normalmente, 0s patronos tém
amigos poderosos entre os profanadores e templarios de
uma cidade-estado para proteger a si mesmos e seus em-
pregados ladrdes.

Em todos os casos em que as regras aqui ndo as con-
tradigam, as regras sobre ladrdes do Livro do Jogador
devem ser usadas.

Psionicista (variagé.o Dark Sun)
Habilidades Exigidas: ~ Constituicao 11

Inteligéncia 12

Sabedoria 15
Pré-Requisitos: Constituicéo, Sabedoria
Ragas Permitidas: Qualquer

Todas as criaturas inteligentes em Athas tém alguma
medida de poder psidnico. No entanto, nem todos séo
considerados da classe de personagem psidnico.

Talento Anio
Furtar Bolsos -
Abrir Fechaduras +10%
Achar/Desarmar Armadilhas +15%
Mover-se em Siléncio -
Esconder-se nas Sombras

Ouvir Ruidos -
Escalar Muros -10%
Decifrar Linguagens -15%

Elfo Meio-elfo Halfling Mul

+5% +10% +5% -
-5% . +5% -5

- - +5% -

+5% 3 +10% +5%
+10% +5% +15% 2
+5% s +5% .

- - -15% +5%

- 57 -5%
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Cl&SSGS de personagens Jogadores

Em Dark Sun ngo hé restricdes raciais nem limites de
nivel racial para personagens psidnicos. Qualquer persona-
gem humano que atenda aos requisitos de habilidade pode
ser um psidnico de classe dupla. Qualquer personagem
semi-humano que atenda aos requisitos de habilidade pode
ser um psidnico multiclasse. Para personagens classe dupla
ou multiclasse, a classe psiénico pode ser combinada com
qualquer outra classe ou classes.

Potencial Inerente: Em campanhas de DARK SUN,
um personagem pode ter uma pontuacio de Sabedoria
ou Constituicio de até 22. Esta tabela é uma verséo
expandida daquela fornecida no Livro Completo dos
Psiénicos, cobrindo as pontuacdes mais altas.

Tabela de Potencial Inerente

Valor da Valor Modificador da
Habilidade Base Habilidade

15 20 0

16 22 +1
17 24 +2
18 26 +3
17 28 +4
20 30 +5
21 32 +6
22 34 +7

Testes de Poder: E possivel que um psidnico de Dark
Sun tenha uma pontuacéo de poder de 20 ou mais. Nesses
casos, ignore a pontuacéo de poder do poder psidnico e
resultados acima de 20; uma rolagem de 20 sempre falha,
mas sem nenhum efeito prejudicial ou benéfico.

Talentos Latentes: Todos os personagens dos jogado-
res, mesmo aqueles que néo atendem aos requisitos de
habilidade para a classe de personagem psionicista, sao
automaticamente talentos selvagens, como descrito no
Livro Completo dos Psiénicos. Eles podem rolar para
suas devogdes conforme descrito 4.

personagens do Mestre: Todos os personagens do mestre
que atendem aos requisitos de habilidade para a classe
psidnica também séo talentos selvagens. Na maioria dos
casos, PdMs sem importéncia s@o considerados como tendo

apenas um modo de defesa psiénico. Para PAMs importan-
tes, 0 Mestre deve rolar para suas devogdes normalmente.

Em todos os casos em que as regras aqui néo as contra-
digam, as regras sobre psiénicos do Livro Completo dos
Psiénicos devem ser usadas.

Personagens Multiclasse e

Classe Dupla

Personagens de Dark Sun também podem se tornar
multiclasse ou classe dupla, conforme descrito no Livro

do Jogador.

Combinagées Multiclasse

Qualquer personagem semi-humano que atenda aos
requisitos de habilidade pode optar por se tornar um
personagem multiclasse, sujeito as restrigdes apresentadas
no Livro do Jogador. A tabela a seguir lista as possiveis
combinacées de classe de personagem disponiveis com
base na raga do personagem.

Anio

Clérigo/Psiénico Ladrio/ Psiénico
Guerreiro/! Clérigo Guerreiro/! Clérigo/ Psiénico
Guerreiro/Psidnico Guerreiro/Ladréo/Psiénico
Guerreiro/Ladréo

Elfo ou Meio-elfo

Guerreiro/ Mago Guerreiro/ Mago/ Clérigo
Guerreiro/Ladréio Guerreiro/ Mago/ Ladréo
Guerreiro/Psiénico Clérigo/Mago/Ladréo
Guerreiro/! Clérigo Clérigo/ Guerreiro/Ladréio
Clérigo/ Mago Guerreiro/ Mago/ Psisnico
Clérigo/ Psiénico Guerreiro/Ladréo/Psidnico
Clérigo/Ladrao Guerreiro/Clérigo/Psionico
Mago/ Psiénico Clérigo/ Mago/ Psiénico
Mago/ Ladréo Clérigo/ Ladrao/Psisnico
Ladrao/Psisnico Mago/ Ladrao/Psisnico

Meio- Gigante
Guerreiro/! Cleérigo

Guerreiro/Psiénico

Clérigo/ Psisnico
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Halfling

Guerreiro/Ladréo Clérigo/ Psisnico
Guerreiro/ Clérigo [lusionista/Ladrao
Guerreiro/Ilusionista [lusionista/Psiénico
Guerreiro/Psidnico Ladréio/Psisnico

Clérigo/ [lusionista Guerreiro/Ladréo/Psisnico
Clérigo/Ladrao

Mul

Guerreiro/Ladréio Clérigo/ Ladréo

Guerreiro/! Clérigo Psisnico/Ladréo
Guerreiro/Psionicista Guerreiro/Ladréo/Psisnico
Clérigo/Psionicista Guerreiro/Ladréo/ Clérigo
Thri-kreen

Guerreiro/! Clérigo Ladréio/Psionicista

Guerreiro/Psionicista

Guerreiro/Ladrao/Psionicista

Profanador ou Preservador pode substituir qualquer
entrada de mago.

Templério pode substituir qualquer entrada de clérigo.
Ranger pode substituir qualquer entrada de guerreiro para
elfos, meio-elfos, melo-gigantes, halﬂings ou thri-kreens.

Bardo pode substituir qualquer entrada de ladréo para
meio-elfos.

Druida pode substituir qualquer entrada de clérigo para
meio-elfos, halflings, muls ou thri-kreens.

Gladiador nunca pode fazer parte de uma combinagio
multiclasse para semi-humanos.

Personagens de Classe Dupla

Personagens humanos sio livres para se tornarem perso-
nagens de classe dupla em Athas, assim como em qualquer
outro mundo de campanha de AD&D. As regras que

regem isso estdo totalmente detalhadas no Livro do ]ogador.

Arvores cle Personagens

AS campanhas DARK SUN Se passam em um mundo

violento. Magias e psidnicos poderosos, hordas desesperadas
de invasores e até mesmo os implacéveis desertos conspiram
contra os personagens dos jogadores — a morte ndo é
incomum em Athas, nem é incomum para os personagens

dos jogadores em campanhas de DARK SUN.
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Substituir um personagem de jogador caido de alto
nivel por um personagem novato de primeiro nivel nunca
é satisfatério para o jogador. Além disso, onde esse novo
personagem se encaixa no enredo geralmente é planejado
no local.

Nas campanhas de DARK SUN, os jogadores sao
encorajados a usar arvores de personagens, onde eles jogam
com apenas um personagem por vez, mas eles tém quatro
para chamar no inicio de qualquer aventura em particular.

Em resumo, uma drvore de personagens consiste em um
personagem ativo (que o jogador estd usando como seu
personagem de jogador) e trés personagens inativos. O
personagem ativo participa da aventura, realizando agdes
no mundo da campanha. Quando uma nova aventura co-
mega, o jogador pode mudar para um de seus personagens
inativos ou manter seu personagem anteriormente ativo
para continuar o jogo.

preparando uma Arvore cle personagens

Para iniciar uma drvore de personagens, um jogador deve
acumular completamente quatro personagens. Feito isso, o
jogador seleciona o personagem que pretende utilizar para
a primeira aventura, tornando-o seu personagem ativo .
Os outros trés estdo inativos.

Tendéncia

Os quatro personagens que compdem a drvore de per-
sonagens de um jogador sdo irrestritos quanto a classe
ou raga; qualquer combinagéo é aceitével. No entanto, a
tendéncia desses personagens é restrito. Todos os quatro
personagens em uma érvore de personagens devem ser
bons, neutros ou maus. A devogiio a0 caos ou & lei nio
faz diferenga, no entanto.

Por exemplo, uma érvore de personagem pode ter um
gladiador ango bom e caédtico, um guerreiro thri-kreen leal
e bom, um bardo humano bom e neutro e um preservador
élfico bom e caético. O thri-kreen néo poderia ser leal
e mau ou mesmo leal e neutro e ainda fazer parte dessa
érvore de personagem.

Se um personagem for forcado a mudar de tendéncia de
forma que ndo se encaixe mais na érvore, esse personagem
deve ser descartado (ou, opcionalmente, o jogador pode
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descartar os outros trés, inserindo trés novos personagens
em sua drvore e adotar essa nova tendéncia).

personagens descartados devem ser entregues ao Mestre
para uso como PdMs.

Mudando de personagens

Ha trés momentos em que um jogador pode trocar o per-
sonagem que deseja usar no jogo: entre aventuras, durante
uma aventura ou apds a morte de um personagem ativo.

Entre Aventuras

Quando uma aventura é concluida (isso é, aos olhos do
Mestre), um jogador pode trocar seu personagem ativo
por um inativo. O jogador ndo é obrigado a fazé-lo e
pode manter um personagem ativo por qualquer namero
de aventuras consecutivas.

Durante uma Aventura

Dentro do escopo do mundo da campanha, chamar
outro personagem para substituir o personagem ativo requer
um investimento substancial de tempo, seja para enviar
mensagens ou viajar e procurar os personagens inativos
transitérios da érvore (psiquismo e magia podem tornar
esta tarefa mais fécil, mas nfo pode resolver os problemas).
O Mestre deve permitir com mocleragéo que os jogadores
troquem seu personagem ativo durante uma aventura e
geralmente impdem um atraso de 3d6 dias. O Mestre nunca
deve permitir a troca durante cenas criticas ou perigosas
de uma aventura. Qualquer troca de personagens durante
uma aventura esté sujeita ao critério do Mestre, que pode
vetar liviemente qualquer solicitagéo para fazé-lo.

Apés a Morte de um personagem Ativo

Quando o personagem ativo morre, assume-se que um
dos personagens inativos na érvore chegaré & cena dentro
de um dia (se possivel). O jogador escolhe qual persona-
gem inativo chegaré e deve posteriormente rolar um novo
personagem de primeiro nivel para ocupar o local vago na
érvore. Se as circunstancias dificultarem a chegada de um
novo personagem, o Mestre pode ser forcado a estender
o perl’odo antes da chega&a do aventureiro recém-ativado.

R i e
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Avango do personagem

O personagem ativo em uma campanha recebe pontos
de experiéncia e avanca de nivel exatamente como descrito
no Livro do Jogador.

Toda vez que o personagem ativo sobe um nivel de
experiéncia, o jogador também pode avangar um de seus
personagens inativos um nivel. O personagem inativo
escolhido deve ser de nivel inferior ao do personagem
ativo. Ajuste o total de pontos de experiéncia na ficha
desse personagem inativo para o niimero minimo para o
novo nivel alcangado.

Para fins de avanco da érvore de personagens, perso-
nagens multiclasse e classe dupla que estdo inativos s6
podem avancar em uma classe. Como personagens ativos,
personagens multiclasse fazem com que um personagem
inativo avance quando ele aumenta um nivel em cada
uma de suas classes. Um personagem de classe dupla faz
com que um personagem inativo avance a cada nivel que
ele alcanca.

Para personagens multiclasse inativos, deve-se tomar
cuidado para que um tnico total de pontos de experiéncia
possa render corretamente a combinagéo de niveis. Em
geral, um personagem multiclasse inativo nunca deve ter
mais de um nivel diferente em cada classe (334 ¢ bom,

3,3,9 nio).

O Status dos personagens Inativos

Personagens inativos ndo séo PdMs ou seguidores. Eles
néo estio envolvidos na aventura em nenhum momento.
Em nenhum momento os personagens ativos e inativos de
um jogaclor entrardo em contato no mundo da campanha.

Quando néo estdo em jogo, presume-se que os persona-
gens inativos estejam em outro lugar de Athas, realizando
outras tarefas.

Todos os personagens em uma érvore de personagens
devem se conhecer e estao trabalhando para fins seme-
lhantes. O jogador pode inventar conexdes — os perso-
nagens séo todos filhos da mesma mulher poderosa, séo
primos distantes, amigos de infﬁncia, etc. No entanto, nio
hé necessidade de ter qualquer relagéo entre eles — o
jogador pode decidir que os individuos em sua érvore
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de personagem néo tém mais do que um conhecimento
passageiro um do outro.

Usando a Arvore de personagem
Como Vantagem

O propésito principal da érvore de personagens é dar a
cada jogador um grupo de aventureiros para escolher em
diferentes situacdes ou quando um de seus personagens
morre. O jogador esté familiarizado com esses personagens
e pode aplicar seus pontos fortes mais facilmente do que
poderia com personagens recém-criados. No entanto, se
for tomado cuidado, a drvore de personagens pode ser
uma ferramenta valiosa para o jogador em uma campanha
estendida.

Como apenas um personagem inativo ganha um nivel
de experiéncia toda vez que o personagem ativo faz isso,
decidir qual personagem avancar pode ser uma deciséo
baseada em qual direciio a campanha parece estar to-
mando. Se, por exemplo, uma grande guerra estiver em
andamento, um jogador pode querer usar seu guerreiro
como personagem ativo. Se a guerra estiver acabando, ele
pode querer avangar personagens inativos nio guerreiros
para as aventuras do pds-guerra que virgo.

Como outro exemplo, a missao pode ser uma perigosa
jornada pelo deserto para roubar um item mégico da man-
séo de um antigo profanador. O jogador pode usar seu
personagem ranger para fazer a jornada, mas o tempo todo
pode estar usando seus avancos de personagem inativos
para tornar seu ladrio mais poderoso para o ataque final
a mansgo.

TI'OC&S entre personagens

Mesmo que os personagens estejam na mesma érvore, eles
néo podem trocar livremente equipamentos, itens mégicos,
dinheiro ou bens pessoais. Mantenha listas separadas para
todos esses itens.

Em alguns casos, se houver uma razéo convincente para
fazé-lo, os personagens podem trocar itens ou informacées
importantes, mas esta é uma opg¢éo que pocle ser



Capitulo 4:

Tendéncia

As campanhas DARK SUN convidam os jogadores a
interpretar seus personagens de acordo com as tendéncias,
assim como nas campanhas de AD&D. O esquema de
tendéncia é o mesmo, combinando uma atitude em relagéo
3 ordem (ordem, neutralidade ou caos) com uma atitude
em relacdo & moralidade (bem, neutralidade ou mal).
Todos os personagens e criaturas tém uma tendéncia em
Dark Sun.

Conforme declarado no Livro do Jogador, “considere
a tendéncia como uma ferramenta, ndo uma camisa de
forga que restringe o personagem.  Incentive os jogadores
a manipular seus personagens de Dark Sun, usando a
tendéncia para aprimorar sua interpretacéio — a interpre-
tagdio criativa no mundo de Dark Sun, como em qualquer
mundo cle campanha cle AD&'D, aumentard tanto seu
realismo quanto sua diverséo.

Meio-gigantes e Tendéncia
Conforme declarado no Capftulo 2.' Rﬂgﬂs de perso-

nagem do Jogador, os meio-gigantes mudam rapiclamente
de atitude em relacéo & ordem e & moralidade. A sua
natureza imitadora e a compreensio basicamente pobre
do certo e do errado facilitam essa inversao de atitudes
que, em termos de jogo, se manifesta como uma mudanga
de tendéncia. Metade da tendéncia de um meio gigante
permanece fixa, a outra metade pode variar.

Um meio-gigante deve escolher uma tendéncia todas
as manhés, uma que reflita uma reacéo ao seu ambiente
em mudanca, mas deve ser uma tendéncia com o qual
o Mestre concorde. Em geral, um meio-gigante iré imitar
ou reagir ao seu ambiente quando ocorrer uma mudanga
de tendéncia. A menos que haja uma razao valida para
o meio-gigante se tornar, digamos, maligno e cadtico por
um dia, entdio o Mestre nso deve permitir isso. Se um
jogador repetidamente solicita mudangas digrias de ten-
déncia simplesmente para ganho pessoal, o Mestre deve
sugerir que ele jogue com outro tipo de personagem.
Lembre-se, a tendéncia de um personagem meio-gigante
pode mudar a cada dia, mas néo é obrigatério — ele pode
passar meses a fio sem uma tinica mudanga. Por esta razdo,
personagens meio-gigantes, enquanto os mais burros no
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mundo da campanha, séo geralmente os mais dificeis de
interpretar com preciso.

A tendéncia inconstante de um meio-gigante deve se
tornar um obstdculo com a mesma frequéncia que é um
beneficio. Seu pensamento de qualquer-maneira-que-o-
-vento-sopra pode fazé-lo parecer néo configvel, até mes-
mo perigoso para personagens com uma aborclagem mais
linear da ordem e da moralidade. O Mestre s vezes deve
apresentar situacdes em que a mudanga de tendéncia de
um meio-gigante lhe causaré algum sofrimento.

Tendéncia em Situagc“)es
Desesperadas (Regra opcional)

Circunstancias de risco de vida sempre colocam a ten-
déncia de um personagem a prova. Como ele age, como
ele trata os outros personagens em um grupo e como ele
controla suas préprias agdes podem mudar drasticamente
com o desespero. Essas regras sio apresentadas princi-
palmente para reger situacdes de escassez de égua, mas
poclem ser adaptadas a uma variedade de outras situagdes:
a mercadoria escassa poderia facilmente ser alimento em
tempos de fome, o antidoto para veneno, a cura para uma
doenca generalizada, ar em um tinel desmoronado, etc.

Um grupo de personagens que tem uma escassez de
4gua potencialmente mortal terd que levar vérias coisas
em consideragéo. Individualmente, os personagens devem
reagir com base em sua tendéncia. Como grupo, eles terdo
que examinar quais dos seus sdo fortes e capazes e quais
so fracos e precisam de assisténcia.

Planos podem ser feitos para dar mais 4gua a certos indi-
viduos para que eles possam sobreviver para lancar magias
ou lutar contra inimigos. Como os personagens reagem a
tais planos novamente depende de suas tendéncias.

Bom e Leal

Um personagem dessa tendéncia insistird que todos
recebam uma parte igual da dgua que hd, mesmo aqueles
no grupo que parecem sem esperanca. Ele prontamente
conceberd e aceitaré planos que exigem uma distribuicio
desigual de dgua para o bem do grupo, mas nunca deixara
que os fracos ou moribundos fiquem sem dgua.



> %

Tendéncia

Neutro e Leal

Esses personagens insistirio que todos recebam uma
parte igual da 4gua disponivel, mas ndo se importaréo
de uma forma ou de outra com personagens que podem
estar além da esperanga. Ele também aceitara esse apelo
a distribuigéo desigual de dgua para o bem do grupo.

Mal e Leal

Um personagem desta tendéncia insistird que a dgua
disponivel seja distribuida uniformemente entre os fisica-
mente aptos do grupo, mas néo oferecerd nenhuma para
aqueles que parecem estar longe demais. Ele aceitard planos
que exijam distribuigéo desigual de dgua para o bem do

grupo, especialmente se isso significar mais 4gua para ele.

Bom e Neutro

Um personagem neutro e bom insistira que todos no
grupo recebam uma parte igual da agua restante, mesmo
os severamente desidratados. Ele considerard planos de
clistribuigéo desigual de dgua, mas terd de estar convenci-
do de que o plano acabaré por beneficiar o grupo e nao

prejudica-lo pessoalmente.

Neutro

Um personagem desta tendéncia vai querer uma parte
justa para si mesmo, mas ndo vai necessariamente ajudar
os muito fracos. Ele considerara planos que exigem distri-
buigéo desigual de dgua, mas apenas se ele e 0 grupo se

beneficiarem no curto prazo.

Neutro e Mal

Um personagem desta tendéncia insistird em seu quinhéo
e seré contra dar dgua aos muito fracos. Ele considerara
planos para distribuigéo desigual de dgua, mas apenas se

ele se beneficiar pessoalmente a curto prazo.

Caético e Bom

Um bom personagem caético insistira que todos recebam
uma parte igual da dgua disponivel, mesmo os muito fracos.
Ele néo considerard planos de distribuicio desigual de
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égua, a menos que ele e aqueles que ele gosta obtenham

mais dgua como parte do plano.

Neutro e Caético

Tal personagem insistiré em seu quinhgo e néo se preocu-
paré com a situaciio dos muito fracos. Ele ndo considerard
planos de distribuigéo desigual de 4gua, a menos que ele

obtenha mais dgua como parte do plano.

Castico e Mal

Um personagem cadtico e mal mentiré livremente, tra-
pacearé ou até matard para obter toda a dgua que puder.
Ele constantemente sugere planos de distri]ouigéo desigual

de dgua que lhe garantem dgua adicional imediatamente.

Desespero Grave

Para os propésitos desta regra, um desespero severo se
instala quando um membro do grupo (um PJ ou PdM)
morre de desidratagéo e a situacfo ndo mostra sinais de
mudanca. Nesses momentos, o Mestre deve fazer um
teste de Sabedoria para cada personagem a cada dia para
evitar a loucura.

A loucura criada pela privacéo de dgua for(;a um per-
sonagem a adotar uma tendéncia cadtica e maligna para
aquele dia em relagéo a obtengéo de dgua. O Mestre
deve informar o jogador sobre essa mudanca tempordria
de tendéncia — o jogador deve fazer o possivel para ado-
tar a loucura no estilo de seu personagem: um gladiador
estipido pode simplesmente sacar sua espada e exigir a
égua, enquanto um bardo pode envenenar alguns dos seus
companheiros em segredo para aumentar sua parte. Se um
jogador néo estiver disposto a tomar as acdes apropriadas,
o Mestre deve transformar 0 personagem em um PdM até
que a loucura passe. E principalmente por esta razéo que
esta regra é opcional. As habilidades de classe relacionadas
a tendéncia séo perdidas durante o periodo de loucura.

Uma vez que um personagem tenha sucesso em um teste

de Sabedoria ou seja reidratado, a loucura desaparece.



Capitulo 5:

Pericias

Em Dark Sun, as pericias com armas e pericias comuns
geralmente seguem as diretrizes do Livro do Jogador. Quais-
quer excegdes as mecénicas de jogo tipicas de AD&D
aparecem neste capftulo.

Personagens de Dark Sun geralmente tém pontuacdes
de atributos mais altas do que aqueles em outros mundos
de campanha de AD&D. Como resultado, personagens
de Dark Sun podem realizar testes de pericias mais facil-
mente, que séo baseados em atributos. Mesmo assim, Os
jogadores devem se lembrar que rolar um 20 natural ainda
resulta em falha, inclepenclentemente das pontuacdes de
atributos de seus personagens.

Perl'cias com Armas em Dark Sun

As pericias com armas e a especializacéo funcionam como
de costume para todas as classes de personagens de Dark
Sun, estendendo-se a classe de gladiadores. Gladiadores
comecam o jogo com pericias em todas as armas. Além
disso, eles podem se especializar em qualquer niimero de
armas, desde que tenham pontos suficientes disponiveis
para isso. Um gladiador deve gastar dois pontos para se
especializar em qualquer arma corpo-a-corpo ou de pro-
iétil, exceto arco, que requer trés pontos. Os gladiadores
transcendem assim a regra que limita a especializagéo a0s
guerreiros.

Por exemplo, Barlyuth, um gladiador anéo, comeca o jogo
com quatro pontos de pericia em armas. Como gladiador,
ele ja possui pericia em todas as armas, entdo ndo precisa
gastar nenhum de seus quatro pontos para se tornar perito.
Em vez disso, ele pode gastar todos os quatro pontos para
se especializar em duas armas corpo a corpo, ou gastar trés
pontos para se especializar em uma arma de arco e salvar
o ponto restante para especializagéo posterior.

Um gladiador de 9° nivel poderia, portanto, se espe-
cializar em duas armas corpo-a-corpo e uma arma de arco
(sete pontos totais de pericia em armas) e um gladiador
de 18° nivel poderia se especializar em cinco armas cor-
po-a-corpo (10 pontos totais de pericia em armas). Um
gladiador ganha todos os beneficios para cada arma em
que se especializa, ndo sofrendo penalidade por miltiplas
especializacdes.
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NOV&S Perl'cias Comuns

GERAL

Pericia Pontos Habilid. Mocli]tic.
Barganha 1 Sab -2
Protegio contra o calor 1 Int -2
Detecgéo Psiénica 1 Sab -2
Linguagem ’de sinais | Des 0
Encontrar Agua | Int 0
SACERDOTE

Burocracia 1 Car -2
Ocultagéo

Gestual 1 Des -1
HOMEM DE ARMAS

Otimizagéo

de Armadura 1 Des -2
Improvisacio de Armas 1 Sab -1
ARCANO

Ocultagéo

Gestual 1 Des -1

Descrigﬁo de Novas Pericias

Assim como no Livro do Jogador, as pericias aqui apa-
recem em ordem alfabética com descricio e regras para
usé-las em uma campanha.

Otimizagﬁo de Armadura: Esta pericia permite que
um personagem use sua armadura para melhor vantagem
contra um oponente em particular (muito parecido com
a habilidade especial do gladiador). Um teste de pericia
bem sucedido na primeira rodada de qualquer situacéo de
combate da um bénus de ~1 para a Categoria de Armadura
do personagem naquela situacéio. Uma situacdo é uma série
de rodadas em que um determinado personagem se envolve
em combate. Assim que o personagem passar duas rodadas
completas sem combate, a situacéo termina. 8] personagem
deve estar usando algum tipo de armadura ou empregando
um escudo para usar a pericia de otimizagéo de armadura.
O bénus fornecido pela armadura ou escudo é adicionado
ao bénus da pericia em otimizagéo de armadura. Além
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disso, o bénus da pericia de otimizacéio de armadura se
soma a0 da habilidade especial do gladiador.

Barganha: Um personagem com a pericia barganha pode
pechinchar por dinheiro, servico e transacdes de troca
para conseguir um acordo melhor. Em uma transacio em
dinheiro, um sucesso permite que o personagem compre
um item por 10% a menos ou venda um por 10% a mais
do que a taxa atual. Em uma simples transacao de troca,
uma verificagéo bem-sucedida melhora o valor percebido
dos bens do negociador em 10%. Na troca prolongada,
um teste bem-sucedido permite que o barganhador role
3d6 em vez de 2d6 para aquela rodada de troca; uma
verificagéo separada inicia a cada rodada. (Ver Capitulo 6:
Dinheiro e Equipamento). Em uma transacéo de servico,
uma verificacéo bem-sucedida fornece a0 negociador 10% a
mais do que a taxa atual de seus servigos. O Mestre deve
exigir que os jogadores interpretem a sessio de barganha
para obter os beneficios dessa pericia.

Trocas simples e demoradas séo totalmente explicaclas
no Capitulo 6: Dinheiro e Equipamentos.

Burocracia: A pericia em burocracia ajuda os personagens
em vdrias situagdes. Um teste bem-sucedido reduz o tempo
que um personagem passa em uma masmorra da cidade
aguardando julgamento. Também pode acelerar o processo
de obter uma audiéncia com um templario importante ou
outro oficial. A pericia em burocracia ajuda o personagem
a entender as hierarquias politicas e quem consultar para
fazer um trabalho. Um teste bem sucedido também permite
que o personagem pague 10% a menos em um imposto
cobrado contra ele; duas verificagées bem-sucedidas se-
guidas permitem que ele evite completamente o imposto.

Além desses exemplos de uso, a pericia burocracia
funciona de intimeras outras maneiras para permitir que
um personagem entenda e use (ou abuse) dos sistemas
burocréticos.

protegéo contra o calor: Um personagem com a pericia
proteciio contra o calor aprendeu a usar roupas e ritmo
de caminhada pessoal para otimizar a resisténcia contra os
rigores clo calor cle Athas. Com um teste bem-sucecliclo,
o personagem sé precisa consumir metade da quantidade
normal de dgua por dia para evitar a desidratagéo. Em
combate, a pericia de protegéio contra o calor permite que
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um personagem usanclo armadura de metal lute melhor e

por mais tempo. Um teste bem-sucedido a cada rodada
permite que o personagem evite a perda de TACO para
aquela rodada. Além disso, quando o personagem atingir
seu limite de pontuagio de Constituicio para rodadas de
combate, um teste bem-sucedido permitiré que ele lute
por mais cinco rodadas. Esta verificagéo pode ser feita no
final de cada periodo subsequente de cinco rodadas, mas
uma vez que falhe, o personagem desmorona por exaustéo.

A desidratagéio recebe explica(;éo completa no Capitulo
14: Tempo e Movimento. Os efeitos do uso de armaduras
de metal em combate aparecem no Capitulo 6: Dinheiro
e Equipamentos.

Detecgéo Psiénica: A pericia em detecgéio psidnica
funciona tanto quanto o sentido psiénico de devogéo
metapsidnica, mas é muito menos poderoso. Com esta
pericia, um personagem de Dark Sun usa sua habilidade
psidnica latente para detectar o gasto de pontos de poténcia
psidnica (PSPS) a0 seu redor.

Ao empregar esta pericia, um personagem deve limpar
sua mente e se concentrar, levando pelo menos uma rodada
completa para se preparar. Um teste bem-sucedido permite
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a0 personagem detectar o gasto de qualquer PSP dentro
de 50 metros de sua localizacéo, independentemente de
objetos materiais intervenientes. Um personagem pode
manter o uso da pericia por rodadas sucessivas, mas durante
esse tempo ele néo pode se mover ou realizar qualquer
outra agéo. O teste de perl’cia, no entanto, deve ser bem
sucedido na rodada em que os PSPs séo gastos ou o
personagem nao detecta nada.

A pericia em detecgéo psidnica sé pode informar a um
personagem que PSPs foram gastos em um raio de 50
metros, ndo dizendo nacla mais. O cletector nao pocle
determinar o nimero de PSPs, sua fonte, os poderes ou
devogées utilizadas, ou o propésito do gasto (por exem-
plo, inicializar um poder ou manté-lo). Esta pericia nso ¢
cumulativa com outras técnicas de deteccéo.

Um jogador cujo personagem tenha pericia em detecgéo
psidnica deve garantir que o Mestre saiba. Muitas vezes
o Mestre ird secretamente rolar a pericia e informar o
jogador dos resultados.

Linguagem de Sinais: Aqueles que dominam o uso dos
sinais podem se comunicar entre si sem palavras, desde
que possam ver as méos uns dos outros. A sinalizacéio é
uma linguagem em si mesma: transmite ideias que qualquer
outro personagem com pericia em linguagem de sinais
pode entender, independentemente de sua lfngua nativa.

Para usar a linguagem de sinais por uma rodada inteira,
todas as partes envolvidas devem ]cazer um teste bem-su-
cedido. Personagens bem-sucedidos podem conversar por
um minuto inteiro; aqueles que falham néo podem ouvir.
Quando um PJ sinaliza com sucesso com um PdM, o
Mestre deve falar livremente com o jogador por um minuto
por rodada. Cada rodada de conversa requer outra verifi-
cacéo. Uma verificagéo com falha significa que o falante
néo executou os movimentos dos dedos com precisio,
o ouvinte nio estava observando o falante de perto o
suficiente ou alguma outra coisa bloqueou a comunicagéo.

Em Athas, muitos grupos empregam a linguagem de
sinais para conversas secretas. Em algumas cidades-es-
tados, o uso da linguagem de sinais pode ser motivo de
prisao. Embora a linguagem de sinais em toda Athas seja
geralmente consistente, as sociedades secretas geralmente
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empregam cédigos especiais para que olhos indesejados
ndo possamdecifrar conversas especificas.

Ocultagéo Gestual: Embora os 1angaclores de magias
possam murmurar componentes verbais e esconder com-
ponentes materiais em suas mdos ou mantos, componentes
gestuais sao mais dificeis de esconder. O componente
gestual de qualquer magia, arcana ou clerical, é aparente
para qualquer personagem observando o conjurador. Em
Athas, onde o lancamento de magias as vezes é ilegal,
a capacidade de ocultar os gestos necessérios se torna
importante. Se os movimentos podem ser escondidos,
uma magia pode ser desencadeada sem chamar a atencéo
para o lancador.

Um personagem usando a pericia ocultacio gestual deve
anunciar a0 Mestre sua intencdo de fazé-lo no inicio da
rodada. Entéo, quando o personagem lanca sua magia, o
Mestre faz seu teste em segredo. Um teste bem-sucedido
indica que qualquer um que normalmente pudesse ver o
mago nao reconhece seus gestos como de natureza mégica.
Uma falha no teste significa que todos os que podem ver
o mago e seus movimentos pelo que eles realmente séo.

Encontrar Agua: Mesmo o deserto mais drido fornece
dgua para aqueles que sabem como encontra-la. Pequenos
animais se enterram no solo e armazenam 4gua ali; algumas
plantas raras armazenam dgua em raizes de cisternas sob o
solo; arvores aparentemente sem vida s vezes tém cerne
amido. A pericia em encontrar dgua sé pode ser usada uma
vez por dia e leva uma hora para ser executada. Durante
este tempo, o personagem sé pode se mover metade do
normal. Um teste bem-sucedido indica que ele encontrou
égua suficiente para se sustentar por um dia. Isso ndo
significa que ele tenha encontrado 4gua suficiente para
reidratar, mas ele no ird desidratar ainda mais naquele dia.
O personagem s6 pode encontrar dgua suficiente para si
mesmo — se ele compartilhar sua descoberta com outros,
nenhum deles ganha qualquer beneficio.

lmprovisagﬁo de Armas: Em Dark Sun, praticamente
qualquer coisa pode ser (e tem sido) usada como arma.
Um personagem com esta pericia faz um teste de Sabedoria
para identificar uma arma utilizével em qualquer lugar. Um
teste bem sucedido significa que o personagem encontrou
uma clava que causa 1d6+1 de dano a criaturas humanas e

e e e



Pericias

> %0

menores, ou 1d3+] a oponentes maiores. O Mestre pode
atribuir modificadores para a facilidade ou dificuldade de
encontrar tal arma: um mercado pode garantir +2, uma
pastagem estéril um -2, e um deserto arenoso pocle anular
completamente a pericia.

Sobreposicio de Grupo de Pericias

Classe Grupo de Pericias

Profanador Arcano, Geral

Gladiador Homem de Armas, Geral
Preservador Arcano, Geral

Psibnico Psidnico, Geral

Templério Sacerdote, Ladino, Geral
Mercador Ladino, Homem de Armas, Geral

Uso de Pericias Existentes em Dark Sun

Como Athas clifere drasticamente de outros mundos de
jogos de AD&D, algumas das pericias existentes podem
parecer estranhas em sua aplicacio. Por exemplo, pericias
em navegacio e marinhagem em um mundo sem oceanos
é ridiculo e s6 devem ser consideradas para personagens
que enlouqueceram ou anormalmente velhos (ou seja,
podem se lembrar do antigo Athas). O texto a seguir
esclarece o uso de outras pericias neste mundo desértico.

Agricultura: Em Athas, a baixa umidade torna o arma-
zenamento de grios extremamente fécil, mas o cultivo é
muito mais dificil. Esta pericia abrange o melhor uso da terra
e da dgua para uma determinada cultura e como manter
essa cultura viva durante a estacfio seca de crescimento.

Fazer Armaduras: A falta de metal em Athas faz com
que os armeiros se concentrem em outros materiais, Como
quitina, 0sso e couros endurecidos. Armaduras de metal
séo tdo raramente construidas que, quando tal tarefa é
realizada, geralmente é feita por uma equipe de armeiros
e ferreiros.

Talento Artistico: Esta pericia em si permanece inaltera-
da, mas sua utilidade em Athas pode ser mais abrangente.
Escravos com talento artistico as vezes séo trazidos dos
pocos de lama para as casas dos nobres, onde séo ensinados
a ler. U.ma vez fora, no entanto, escravos alfa]oetizaclos nao
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podem ser devolvidos a0s pogos - eles sdo executados ou
enviados para a arena.
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Forjaria: Assim como a pericia fazer armaduras, forjaria
executa as mesmas funcdes, mas muda seu material principal
de metal para outras substancias duréveis.

Pesca: Obviamente, a pesca s6 é ttil nos poucos lugares
exéticos onde as pogas de dgua sustentam os peixes.

Navegagﬁo: Os métodos de busca de diregéo comuns
as viagens navais sdo igualmente tteis para as caravanas
que cruzam os mares de areia sem trilhas.

Religiao: Religides grandes e organizadas nunca se desen-
volveram em Athas, embora os reis-feiticeiros se apresentem
como deuses ou divinos e tenham se cercado de mistica
religiosa. Em um nivel local, cidades e vilarejos tém uma
tradigéo antiga sobre seres misteriosos ou semideuses, mas
sistemas miticos consistentes nunca séo difundidos.

Marinhagem: Esta pericia s6 é estudada por loucos, tolos
ou sobrenaturalmente antigos.

Natagéo: Esta raramente raramente se aplica; por exem-
plo, nas piscinas decadentes de nobres ou pequenos corpos
de 4gua natural em locais exéticos.

Forjar Armas: Novamente, esta pericia permanece inal-
terada, exceto para os materiais usados.

Usando a Pericia Sobrevivéncia

em Dark Sun

Conforme descrito no Livro do Jogador, cada ponto de
pericia de sobrevivéncia deve ser aplicado a um tipo espe-
cf]fico de terreno. Athas contém desertos arenosos, aridos
pedregosos, ermos rochosos, salinas, montanhas, selvas e
estepes. A pericia em sobrevivéncia dé ao personagem a
chance de localizar comida e dgua naquele terreno em
particular, mas apenas em quantidades mindsculas.

Um teste bem sucedido permite que um personagem
encontre dgua suficiente para evitar a perda de qualquer
ponto de constituicéio por desidratagéo. O personagem nao
ird reidratar, e ele pode continuar a desidratar nos dias
Subsequentes que ele ndo receber agua. O mesmo teste
permite que um personagem encontre comida suficiente
para sustenté-lo por um dia. A pericia em sobrevivéncia
ajuda o personagem a evitar venenos. Um teste bem su-
cedido informa ao personagem se uma planta ou animal
é venenoso, desde que a fonte de alimento seja nativa do
tipo de terreno da pericia.



Capitulo 6:
Dinheiro e Equipamento

Para entender o comércio e os equipamentos em Dark
Sun, é preciso entender que Athas é um mundo pobre
em metais. Em termos de jogo, todos os itens de metal —
espadas, armaduras, moedas — valem consideravelmente
mais do que em outros mundos de AD&D, como Krynn
ou Qerth.

Praticamente todas as cidades-estados athasianas emitem
moedas cunhadas em homenagem a seus reis-feiticeiros.
Além disso, algumas comunidades anis inclependentes e
algumas familias ricas de mercadores cunham suas préprias
moedas quando os metais preciosos estio disponiveis para
eles. Embora as moedas variem (uma moeda de ouro
cunhada em Tyr pode ser um pouco mais pesada do que
as moedas de ouro quadradas que carregam o braséo da
familia Ryharian), todas elas se enquadram nas taxas de
cambio padréo fornecidas no Livro do Jogador. Em Atthas,
100 pc (pegas de ceréimica) =10 pp = 2 pe = 1 po = 1/5 pl.

Pegas e Fatias de Ceramica: A moeda mais usada em
Athas ¢ a pega de cermica (pc). Moedas de ceramica
podem ser fabricadas a partir da argila mais comum de
Athas, entgo vitrificadas em cores especificas e queimadas
para desencorajar a falsificagéo. A forma moldada das pegas
cerémicas permite que elas sejam quebradas em 10 pecas
separadas em forma de torta. Cada um dessas “fatias” vale
1/10 de uma peca de ceréimica.

O Valor das Coisas

As listas de equipamentos no Livro do Jogador mostram
nao apenas quanto custa cada item, mas quanto cada item
vale em moedas tipicas de jogos de AD&D.

Em Athas, a relativa raridade do metal aumenta o valor
dos itens de metal. As moedas em si valem mais, entdo
sdo necessarias menos moedas athasianas para comprar
coisas que ndo sdo feitas de metal. No entanto, os itens
de metal, devido & escassez de moedas de metal, custam
relativamente o mesmo niimero de moedas que em outros
mundos. Quando personagens de Dark Sun fazem compras
nas listas de equipamentos no Livro do Jogador, portanto,
as seguintes regras se aplicam:

Todos os itens néo metalicos custam um por cento do
prego listado.

Todos os itens de metal custam o prego listado.
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Assim, a canoa pequena (um item ndo metslico) custa
3 pp, mas a espacla 1onga (um item de metal) custa 15 po.

Se um item é tipicamente uma mistura de componentes
metdlicos e ndo metdlicos e os componentes metdlicos
podem ser substituidos facilmente, o preco nio metlico se
aplica. Por exemplo, os fabricantes de carruagens athasianas
encontraram maneiras de evitar o uso de pegas de metal
para fazer uma carruagem igualmente robusta, entéo o
preco nio metilico de 5 po se aplica.

Todos os precos listados na caixa DARK SUN ou
em qualquer outro médulo ou acessério DARK SUN i4
compensam a raridade dos metais. Os pregos listados em
outros produtos de jogos ADE&D nao séo ajustados — as
regras de conversdo também se aplicam a eles.

Sistemas Monetérios

As sociedades em Athas trocam bens e servicos de trés
maneiras: moeda, escambo e servico.

Moeda: As transagdes em que bens ou servicos sdo
comprados com dinheiro permanecem bastante comuns
em Athas, apesar da falta de metais: Athas ¢ pobre em
metais, ndo empobreciclo de metais. As moedas sio um
meio de pagamento prontamente aceito e, considerando
o aumento do valor das moedas, séo menos volumosas
para transportar.

Escambo: E a troca de mercadorias por outras merca-
dorias: nenhuma moeda muda de méos. Por sua prépria
natureza, o escambo é uma antiga cerimdnia de negociacéo.
Personagens em Dark Sun podem entrar em uma troca
simples ou prolongada.

Escambo Simples: No escambo simples, os personagens
comparam os custos dos itens a serem trocados e entdo
combinam as quantidades até ficarem aproximadamente
iguais. Por exemplo, Kyuln deseja trocar sua colheita de
arroz por uma espada bastarda de metal. Em Athas, o
arroz de Kyuln vale 2 fatias (2/10 pc) para cada 0,5 kg,
e a espada bastarda de metal que ele procura vale 25 po
(2500 pc). Kyuln teria que trocar 6,25 kg de seu arroz
(toda sua colheita) com o ferreiro em troca de sua nova
espada bastarda de metal. O armeiro pocle ndo estar com
tanta fome.

Escambo Prolongado: No escambo prolongado, os dados
séo lancados e os custos recalculados em trés rodadas antes
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que uma troca final seja feita. Por causa de sua comple-
xidade, a troca prolongada funciona melhor para itens
que custam mais de 100 po. Para trocas prolongadas, as
pontuagdes de Carisma das partes envolvidas (geralmente
um personagem jogador e um personagem néo-jogador
controlados pelo Mestre) devem ser conhecidos.

Na primeira rodada de troca prolongada, cada parte rola
2d6 e adiciona o resultado ao seu valor de Carisma; o
resultado mais alto ganha a rodada. O vencedor reduziu o
preco do item de troca do perdedor em 10%. Se qualquer
uma das partes decidir encerrar a troca, ela termina aqui. Se
nenhuma das partes decidir encerrar a troca, ela continua
para uma segunda rodada e depois para uma terceira. A
troca prolongada néo pode durar mais de trés rodadas.
Umea vez firmado, uma transacio ocorrerd — nenhuma das
partes pode desistir de um negécio uma vez que a troca
prolongada tenha comecado.

Se Kyuln do exemplo anterior (pontuagéo de Carisma
de 13) entrasse em uma troca prolongada com o armeiro
(pontuagéo de Carisma 7), ele poderia conseguir um
acordo melhor ou pior. Na primeira rodada, Kyuln rola 7
(+13 = 20) e o ferreiro de armas rola 10 (+7 = 17); Kyuln
vence a rodada. Ele convenceu o armeiro em 10%, entdo
a espada bastarda de metal em questdo agora vale 22 po
e 5 pp. Ambos os homens desejam continuar em uma
segunda rodada. Kyuln rola 4 (+13 = 17) e o ferreiro de
armas rola 10 (+7 = 17); o empate significa que nenhum
dos custos é ajustado. Na terceira e dltima rodada, Kyuln
rola um 10 (+13 = 23) e o ferreiro rola um 7 (+7 = 14);
Kyuln vence novamente. Ele convenceu o armeiro a 20 po
pela espacla bastarda de metal, entdio deve trocar apenas
10.000 libras de arroz por ela.

Servigo: Os servigos que um personagem presta — dos
trabalhadores néo qualificados aos dos engenheiros pre-
miados — todos tém seu prego pedido.

Saléarios Comuns

Titulo Diéria  Semanal Mensal
Exército

Arqueiro/artilharia 1 fat 1 pc 4 pc
Cavalaria, pesada Sfass: 2 pe;i5-fat 1 pp
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Cavalaria, leve 1 fat 1 pc 4 pc
Cavalaria, médio 2 fat 5 pc, 5 fat 6 pc
Engenheiro 5pc  3pp, 5pc 15 pp
Infantaria, pesada % fat 5 fat 2 pc
Infantaria, irregular - 1 fat 5 pc
Infantaria, leve - 2 fat 1 pc
Infantaria, milicia - 1 fat 5 fat
Escudeiro - 1 fat 5 fat
Profissional

Nso qualificado - 2 fat 1 pc
Qualificado® 1 fat 1 pc 4 pc
de Classe™ 3fat 2 pc, 5 fat 1 pp

*disponivel apenas para personagens que tenham uma
pericia relacionada ao trabalho.

**disponivel apenas para personagens que estio sendo
empregados por causa de sua classe.

Um personagem pode receber pagamento por seus ser-
vicos em outros servicos, mercadorias ou moedas, depen-
dendo da situacéo.

Com escambo e servigos, o Mestre deve certificar-se
de que os bens ou servicos trocados séio necessérios ou
desejados (Os némades do deserto nio precisam de uma
barca nem de um pedreiro).

Dinheiro Inicial

Todos os personagens comecam o jogo com uma quantia
especifica de dinheiro. O jogador deve usar esse dinheiro
inicial para equipar seu personagem; o tempo de campanha
néo precisa ser gasto para finalizar essas compras, a menos
que o Mestre considere importante para sua aventura.

A tabela a seguir indica com quanto dinheiro cada
personagem inicia a campanha, com base no grupo de
classe do personagem. Esses nimeros sao para persona-
gens iniciais de 3° nivel; personagens comegando no 1°
nivel devem dividir o total por trés. Personagens gerados
como membros inativos da drvore de personagens tam-
bém recebem dinheiro inicial. O jogador pode equipar
personagens inativos a qualquer momento antes de usé-los
como personagens ativos.

e e e
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Capital Inicial dos Personagens

Grupo de Personagem Tipo de Dado
Homem de Armas 5d4 x 30 pc
Arcano (1d4+1)«30 pc
Ladino 2d6x30 pc
Sacerdote 3d6x30 pc
Psionicista 3d4-30 pc

Mercado Athasiano:

Lista de Provisoes

Armas

As armas comumente encontradas nas terras brutais de
Athas consistem em obsidiana, osso, madeira e as vezes
até metal.

As seguintes armas, por serem facilmente fabricadas
sem metal, podem ser compradas por 1% de seu prego no
Livro do Jogador e usadas normalmente: zarabatanas (com
darclo farpado ou agulha), todos 0s arcos, porretes, todas
as bestas, arpdes, dardos, langas, bordaes, agoites, fundas
(com pedras de funda), langas, cajado-funda e chicotes.

As armas restantes — porque podem ser construidas a
partir de uma variedade de materiais — variam em custo,
peso, dano e probabilidade de acerto: machados de batalha,
todas as flechas, todas os quadrelos, punhais ou adagas,
dardos, manguais de infantaria, magcas de infantaria, alvido
de infantaria, machados de méo ou de arremesso, manguais
de cavalaria, magas de cavalaria, alvido de cavalaria, facas,
aprisionador, maca estrela, todas as armas de haste, foices,
chumbos de ]funda, todas as espadas, tridentes e martelos
de guerra. A tabela abaixo indica a porcentagem de custo
e peso das armas, e modificadores de dano e probabilidade
de acerto para as estatisticas no Livro do Jogador.

O arcabuz ngo esté disponivel em Athes.

Tabela de Materiais das Armas

Material Custo Peso Dano* Pr. Acerto™*
metal 100% 100% - -

0550 30% 50% -l -1
pedra/obsidiana  50%  75% = -1 -2
madeira 10% 50% -2 -3

53

*O modificador de dano subtrai do dano normalmente
causado por aquela arma, com um minimo de 1 ponto.
** Isso n@o se aplica a armas de projéteis.

No jogo e no texto, essas armas devem sempre ser men-
cionadas com seu material e fabricagéoz espada de madeira,
foice de osso, adaga de metal e assim por diante. Além de
adicionar sabor &s cenas de batalha, essa indicagéo ajuda o
Mestre a acompanhar que tipo de arma estd sendo usada.

Armas nio metélicas também diminuem a probabilidade
de acerto do portador, da mesma forma que uma arma
amaldigoada. Observe a redugéo da probabilidade de
acerto na ficha de personagem do jogador.

Armas nio metélicas podem ser encantadas. No entanto,
o0 encantamento é cumulativo com o modificador de pro-
babilidade de acerto da arma; neste caso uma penalidade
de -1. O modificador liquido para uma adaga de osso
42 é na verdade +1.

Quebranclo Armas: Armas de obsidiana, osso e madeira
sdo propensas a quebrar. Sempre que um ataque bem-
-sucedido inﬂige dano méximo, hd uma chance de 1 em
20 de que a arma quebre, conforme o exemplo a seguir:

Bruth é enviado para a arena armado com um machado
de batalha de osso contra trés giths desarmados. Em sua
primeira rodada, Bruth atravessa o cranio de seu primeiro
oponente (faz um ataque bem-sucedido) e o derruba (rola
um 8 em seu 1d8 de dano). Infelizmente, o choque do golpe
lasca o osso da cabeca do machado (o0 jogador de Bruth
rola 1 em 1d20 indicando a quebra da arma), deixando-o
sem arma. A carreira de Bruth na arena poders ser breve.

Armaduras

Todas as formas de armadura listadas no Livro do Jogador
estio disponiveis em Dark Sun. Elas oferecem a mesma

CA descrita l4.

Armadura de Metal em Dark Sun: Dois fatos sobre
Athas conspiram para limitar o uso de armadura de metal:
calor extremo e o alto prego do metal. Uma armadura
de batalha custa 2.000 po em Athas, o equivalente a
200.000 po em outros mundos de campanha de AD&D.

Simplificando, um rei-feiticeiro pode comprar vérias arma-
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duras de batalha ou construir uma adigéo substancial as
muralhas de sua cidade.

Da mesma forma, o calor intenso em toda a superficie
érida de Athas torna a armadura de metal uma experiéncia
desagradavel, para dizer o minimo. Em qualquer situacéio
de combate diurno, um personagem vestindo armadura de
metal adiciona um ao seu TACO para cada rodada de
combate além da primeira e entrard em colapso, exausto
pelo calor, em um niimero de rodadas igual ao seu valor
de Constituigéo.

Meateriais Alternativos: Muitos tipos de armaduras podem
ser construidas sem metal em Athas, usando materiais mais
prontamente disponiveis.

Escudos: Os escudos séo construidos principalmente
com camadas de couro esticadas sobre uma estrutura de
madeira ou osso e endurecidas. Escudos eficazes também
podem ser construidos com materiais quitinosos retirados de
insectéides mortos. Embora feitos de materiais alternativos,
os escudos em Athas vém nas variedades tipicas: broquel
e escudos pequenos, médios ou corporais.

Corselete de Couro: Talvez o tipo mais comum de
armadura usada em Athas, a armadura de couro é moldada
para o individuo que a usa e depois endurecida.

Corselete Acolchoado: Conforme descrito no Livro
do Jogador, esta armadura é feita de tecido pesaclo e
rebatido. Muitos guerreiros athasianos preferem armaduras
acolchoadas tecidas com cabelos de gigantes.

Gibio de Peles: O gibéo de peles de Authas ¢ geralmente
construida com couro de mekillot ou braxat.

Corselete de Couro Batido, Loriga, Brigandina e Bru-
nea: Essas variedades de armadura séo construidas usando
peda(;os de osso ou quitina.

Cota de MaHla, Cota de Té]as, Loriga Segmentada,
Armadura de Bronze ou Armadura Simples; Armadura de
Batalha e Armadura Comp]eta: Esses tipos de armadura
devem ser feitos com componentes de metal, tornando-os
caros e potencialmente mortais no calor do dia.

Novos Equipamentos

Os seguintes equipamentos estdo geralmente disponiveis
em setores populosos da Athas pelos pregos mostrados.

Suprimento Doméstico

Tonel de Agua (1000 litros)
Kit para Acender Fogo

R i e

1 pp
2 fat

Arreios e Armaduras para Montaria

Armadura para Montaria

Inix, couro 35 pp 110 kg
Inix, quitina 50 pp 180 kg
Kank, couro 15 pp 30 kg
Kank, quitina 35 pp 55 kg
Mekillot, couro 500 pp 450 kg
Mekillot, quitina 750 pp 725 kg
Transporte

Biga

um kank, um campesio 10 pp
dois kanks, dois campedes 25 pp
quatro kank, trés campedes 50 PP
Howdah

Inix 1 pp
inix, de guerra 10 pp
mekillot 2 pp
mekillot, de guerra 50 pp
Vagéo, aberto

Capacidade de 450 kg 10 pp
Capacidade de 1130 kg 20 pp
Capacidade de 2.260 kg 30 pp
Capacidade de 4.500 kg 50 pp
Vagéo, fechaclo

capacidade de 450 kg 15 pp
capacidade de 1130 kg 25 pp
capacidade de 2.260 kg 40 pp
capacidade de 4.500 kg 60 pp
Vagéo, caravana blindada 100 pp
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Animais Descrigées do Equipamento
Suprimentos Domésticos
Elriilu }8 E; Tonel de Aguaz Na maioria das cidades athasianas, a 4gua
Kank é retirada de uma cisterna coletiva mantida pelo rei-feiticeiro
Treinado 12 pp e seus templarios. Nao é incomum que o prego da dgua
Nio treinado 5 op aumente dramaticamente durante periodos particularmente
Mekillot 20 pp secos ou quando os templérios estéo tentando extorquir
mais dinheiro dos consumidores.
Kit para Acender Fogo: Embora a pederneira esteja
prontamente disponivel, o aco é escasso em Athas. O
Armas
prego Peso Tamanho Tipo Velocidade P-M G Dano
Chatkcha 1 pc 0,2 kg p C 4 1d6+2 1d4+1
Empalador 4 pc 2,2 kg M P 5 1d8 1d8
Arma de Haste,
Gythka b 5.5k G P/E 9 2d4 1d10
Tetraosso 1 pc 2 kg M p/C 7 1d4 1d3
Lémina de Punho 1 pp 0,5 kg ® C 2 1d6+1 1d4+1
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kit padréo para acender o fogo, portanto, usa um arco e
bastdes em vez de pederneira e ago.

Arreios e Armaduras para Montaria

Armadura para Montaria: Existem dois tipos de armadu-
ras para montaria para as varias bestas de carga em Athes:
couro e quitina. Armadura de couro é feito com almofadas
de couro endurecidas, muitas vezes reforgadas com osso ou
quiting, e unidas com tiras de tecido ou couro macio. A
armadura de couro dé ao animal um bénus de ~1 em sua
CA.. Armadura de quitina é feito de placas de quitina e
o0sso insetéides, presas com couro e tecido. A armadura de
quitina dé ao animal um bénus de =2 na CA. Os dois
tipos de armaduras néo podem ser combinadas.

Transporte

Biga: Uma biga é um veiculo levemente blindado cons-
truido de madeira, quitina e couro endurecido, projetado
para pilotagem e combate. O condutor da ]oiga deve ter o
talento secundério de cocheiro/carregador ou a pericia de
conduzir carruagem. O condutor da biga pode atacar com
armas de uma méo enquanto o veiculo estd em movimento,
mas sofre uma penalidade de —4 em todas as jogadas de
ataque. Outros no veiculo néo sofrem penalidade nas
jogadas de ataque corpo a corpo, mas tém uma penalidade
de -1 nas jogadas de ataque com projéteis enquanto a biga
estd em movimento. Aqueles em uma biga tdm 50% de
cobertura pela frente ou pelos lados, 25% de cobertura
pelo ﬂanco ou por trés (consulte o Guia do Mestre para
0s efeitos exatos de cobertura e ocultagéo em combate).
Se um dos animais atrelados a uma biga multi-kank morrer
ou for mutilado, a velocidade da biga é reduzida para 1/3
da velocidade normal. A besta morta também pode fazer
com que a biga caia, mas o animal caido pode ser solto
pelos sobreviventes. Mﬁltiplas mortes na equipe de animais
param a carruagem.

Howdah: Um howdah é uma estrutura com assentos
projetados para serem montados na parte de tras de um inix
ou mekillot. Um howdah normal é feito de uma estrutura
de madeira leve e possui um assento para o condutor do
animal. Howdahs normais ndo contam para a capacidade
de carga do animal, mas o peso do condutor sim.
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Um howdah de guerra é construido com materiais muito
malis resistentes, oferecendo cobertura aos que estéo dentro.
Um howdah de guerra inix pesa 68 kg e pode conter quatro
campedes. Um howdah de guerra mekillot é um assunto
mais elaborado, pesando 450 kg. Dentro dos dois niveis de
um howdah de guerra para mekillot, 16 campedes podem
cavalgar, quatro dos quais podem lutar para qualquer lado
em um determinado momento. Soldados em um howdah
de guerra podem escolher ter 25%, 50%, 75% ou 30% de
cobertura e ocultagéo (consulte o Livro do Mestre para
os efeitos exatos de abrigo e camuﬂagem em com]oate).

Qualquer um andando em um howdah é considerado
em repouso e sombreado.

Vagoes Abertos: Um vagao aberto é pouco mais que
uma caixa de madeira sobre quatro rodas de madeira. Um
vagio com capacidade para 450 kg requer um tnico kank
para puxé-lo. Os vagdes com capacidade para LI30 kg e
2.260 kg precisam de equipes de dois e quatro kanks,
respectivamente. A capacidade de 4.500 kg requer um
tinico mekillot para se mover. Inix nfo estd acostumado
a puxar vagdes pelo simples motivo de que suas caudas
atrapalham.

Vagoes Fechados: Os vagoes fechados requerem a mes-
ma forga animal que os vagdes abertos de capacidade
semelhante. Itens dentro de vagoes fechados sdo pouco
afetados pelo clima. Alguns mercadores e ndmades con-
vertem vagdes fechados em alojamentos. Individuos que
viajam dentro de vagdes fechados sao considerados em
repouso e sombreados.

Vagio de Caravana Blindado: Um vaggo de caravana
blindado pesa 2.260 kg e pode carregar até 15.800 kg
a mais. O projeto exato de qualquer vagéo de caravana
blindado em particular pode mudar de viagem para viagem.
Os arteséios personalizam o interior para cada jornada,
adicionando ou retirando currais de escravos, expandindo
ou removendo recintos e assim por diante. Em geral, uma
caravana de guerra blindada pode transportar uma carga
de 6.800 kg de mercadorias, além de ter espago para 50
soldados totalmente armados, 25 escravos em trinsito e
um punhado de mercadores, nobres ou outros viajantes
imponentes. Soldados em uma caravana blindada podem
escolher ter 25%, 50%, 75% ou 90% de cobertura e
ocultagéo (consulte o Livro do Mestre para os efeitos
exatos de abrigo e camuflagem em combate).

e e e
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Enquanto um mekillot pode puxar um vagéo de caravana
blindada, eles geralmente sio puxados por uma equipe
de dois, para evitar a morte de uma montaria encalhando
o vagao.

Animais

Erdlu: Erdlus séo bestas de rebanho criadas por muitas
culturas cliferentes em Athas. Esses péssaros grandes e que
néo voam medem até 2,I m altura e pesam cerca de 90
kg. Sua dieta onivora lhes permite pastar em praticamente
qualquer lugar e sua natureza resistente os mantém vivos
em terrenos acidentados. O prego de um tnico erdlu
pode ser o dobro do listado ou a metade, dependendo da
disponibilidade. Os ovos Erdlu também sao comestiveis:
um ovo pode valer 3 fat.

Inix: Um inix é um grande animal lagarto que cresce
até 4,8 m de comprimento. Cada um pode transportar
até 900 kg. Embora herbivoros por natureza, os inix séo
combatentes ferozes, atacando tanto com a cauda quanto
com a mordida. Inix treinados para montar também sao
treinados para ndo lutar enquanto montados, pois nenhum
cavaleiro conseguia manter seu assento enquanto um inix
batia sua poderosa cauda.

O Inix pode ser equipado com um howdah. Meio-gigan-
tes os usam como montarias individuais. Inix geralmente
néo pode puxar vagdes por causa de suas caudas longas.

Kank: Kanks servem como animais de rebanho e animais
de carga. Eles séo grandes insectéides, com 1,2 metros de
altura e 2,5 metros de comprimento, pesando cerca de
180 kg. Como animais de rebanho, os kanks sao duréveis
e féceis de cuidar. Kanks n#o sdo criados por sua carne,
que se torna malcheirosa assim que morrem. Em vez disso,
eles séo criados pelos glébulos de mel produzidos em suas
barrigas. Um tnico glébulo de mel pode render 4 fat.

Como bestas de montaria, os kanks fornecem transporte
efetivo para um tnico personagem (exceto para meio-gi-
gantes, que usam inixX para 0 mesmo propésito). Um kank
pode carregar até 180 kg. Kanks usados como animais de
montaria também requerem arreios e selas. Os pregos de
arreios e arreios dados no Livro do Jogador para cavalos
também funcionam bem para kanks.
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Kanks podem ser atrelados a vagdes individualmente ou
em equipes. Um personagem precisa da pericia secundéria
de carroceiro/carregador ou da pericia em lidar com animais
para operar efetivamente equipes de kanks.

Mekillot: Um mekillot é um enorme lagarto de 6 tone-
ladas, usado como besta de carga. Cada um pode carregar
3.600 kg ou puxar até 18.140 kg atras dele. Mekillots
sio dificeis de controlar e &s vezes se voltam contra seus
domadores.

Um mekillot pode ser equipado com um pacote howdah
ou um howdah de guerra, carregando vérios homens para
o combate.

Armas

Chatkcha: Esta arma de arremesso thri-kreen é comum
entre as tribos das estepes. E uma cunha de cristal que
pode ser arremessada até 30 metros e, devido ao seu giro
e efeito no ar, ainda retorna ao langador se errar o alvo.

Gythka: Esta arma de haste thri-kreen tem laminas
torcidas em cada extremidade. A haste grossa da arma
permite que ela seja usada como um bastdo contra opo-
nentes armados de forma semelhante.

Empalador: Um empalador é uma arma desenvolvida
para combate na arena. Tem um tnico cabo de cerca de
1 metro de comprimento com um par de longas laminas
pontiagudas, dividindo-se de cada lado e formando um
encaixe mortal. A arma pode ser balangacla horizontalmente
ou verticalmente, sobre a ca]oega.

Tetraosso (quabone): Esta arma é construida a partir de
quatro hastes idénticas de osso, amarradas juntas para formar
uma haste radialmente simétrica do comprimento de uma
espada. Com sua leveza e ponta grosseiramente afiada,
o tetraosso é uma arma bastante ineficaz. O tetraosso é
usado em situacdes de arena onde o combate se destina
a prolongar-se por um longo perfodo de tempo.

Lamina de Punho: Lamina de punho consistem em um
trio de laminas que se projetam de bragadeira pesada. As
laminas se projetam sobre as costas da méo, sdo extrema-
mente a]ciaclas e poclem ter até 15 cm de comprimento.
Léminas de punho podem ser usadas em um ou ambos
os antebragos.



Capitulo 7:
Magia

As fontes de energia mégica em Athas sio muito diferen-
tes das de outros mundos de campanha de AD&D. Athes
é um mundo sem divindades, onde os clérigos adoram os
préprios poderes elementais. Apesar da brutalidade que
parece infundida em seu solo, Athas é um mundo frégil,
onde a prépria existéncia da magia pode atrapalhar e
destruir a capacidade da terra de sustentar a vida.

Magia Divina

Os sacerdotes de Dark Sun adoram os seres que ha-
bitam os planos elementais: os da terra, ar, fogo e dgua.
Nas campanhas de Dark Sun, as magias dos sacerdotes
caem em quatro esferas associadas a esses quatro planos
elementais e uma Esfera do Cosmos separacla. Esta dltima
esfera éde longe a maior, embora as outras quatro possuam
magias geralmente mais poderosas e mais especializadas.
Todos os sacerdotes em Athas, portanto, extraem energia
mégica (a energia com a qual langam magias) dos planos
elementais.

Esfera da Terra

Pedra Encantada (1°)
Demoénio da Poeira (2°)
Mesclar-se as Rochas (3°)
Moldar Rochas (3°)
Conjurar Elemental (Terra) (5°)
Pedra em Lama (5°)
I?edras Afiadas (5°)

Agua em P5 (60)

O Conto das Rochas (6°)
Animar Pedras (70)
Metal em Madeira (7°)
Terremoto (70)

Esfera do Ar

Demoénio da Poeira (2°)
Convocar Relampagos (3°)
Controlar Temperatura, 3 m (40)
Protecéio a Eletricidade 4°)
Andar no Ar (5°)

Conjurar Elemental (Ar) (5°)
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Controlar os Ventos (5°)
Mudanga de Plano (5°)
praga de Insetos (50)
Convocar Clima (6°)
Servo Aéreo (6°)
Caminhar no Vento (70)
Controlar o Clima (70)
Magia Astral (70)

Esfera do Fogo

Fogo das Fadas (1°)

protegéo ao Calor/Frio (19
Armadilha de Fogo (2°)
Cria Chama (2°)

Esquentar Metal (2°)
Lamina Flamejante (2°)
Resistir Calor/Frio (2°)
Andar sobre as Chamas (3°)
Pirotecnia (8°)

Protegéo a Fogo (39

Criar Fogo (4°)

Coluna de Chamas (5°)
Conjurar Elemental (Fogo) (5°)
Muralha de Fogo (5°)
Sementes de Fogo (6°)
Carruagem Flamejante (7°)
Tempestacle de Fogo (70)

Esfera da Agua

Criar 4gua (1°)

Purificar Alimentgs 1
Andar Sobre as Aguas €CH)
Criar Alimer}tos (3%
Respirar na Agua (3°)
Poca Reflexiva 4%

Tornar Raso (4°) p
Conjurar Elemental (Agua) (5°)
Eonte Masgica (5°)

Agua em Ps (6°)

Partir Agua (6°)
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Esfera do Cosmos

Arma Abengoacla 1
Bengéo 1

Cativar Animais (1°)
Circulo de Fé (lo)
Comando 1
Constrigéo 1

Curar Ferimentos Leves (1°)
Detectar Armadilhas (1°)
Detectar Magia (1°)
Detectar Maldade (1°)
Detectar Venenos (1°)
Invisibilidade contra Animais (1°)
Invisibilidade contra Mortos-Vivos (1°)
Localizar Animais ou Plantas (1°)
Luz (19

Passos sem Pegadas (1°)
protegéo ao Mal (1°)
Remover Medo (1°)
Santuario (1°)

Ajucla (29

Augiirio (2°)

Bom Fruto (2°)

Cantico (2°)

Cativar (2°)

Detectar Feitigo (29
Distanciamento (2°)
Encantar Cobras (2°)
Encantar Pessoas ou Mamiferos (2°)
Encontrar Armadilhas (2°)
Falar com Animais (2°)
Imobilizar Pessoas (2°)
Martelo Espiritual (29
Mensageiro (29
Obscureqimento (29

Pele de Arvore (2°)
Retardar Venenos (20)
Revelar Tendéncias (2°)
Siléncio, 4,5 m (2°)

Torcer Madeira (2°)
Tropego (2°)

Wyvern Vigia (2%
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Ampliar Plantas (8°)

Animar os Mortos (30)
Armaclilha (3%

Arvore (3°)

Brilho das Estrelas (3°)
Convocar Insetos (30)
Crescer Espinhos (3°)

Curar Cegueira ou Surdez (3°)
Curar Doenga (3%

Dissipar Magia (3°)

Falar com Mortos (3°)
[mobilizar Animais (3°)
Localizar Objetos (3°)

Luz Continua (8°)

Morte Aparente (3°)

Oragéo 3%

protegéo ao Plano Negativo (30)
Remover Mal&igées (3%
Remover Paralisia (3°)

Roupa Encantada €P)
Simbolo de protegéo 39
Abjurar (4°)

Adivinhagéo 4

Bastdes em Serpentes (40)
Convocar Animais [ (4°)
Convocar Criaturas da Floresta (40)
Curar Ferimentos Graves (4°)
Detectar Mentiras (4°)
Esconderijo Vegetal (4°)

Falar com Plantas (40)
Floresta Iluséria (4°)

[diomas (4°)

[mobilizar Plantas (4°)
Imunidade a Magia 4
Inseto Gigante (4°)

Manto de Bravura (4°)
Movimentaggo Livre 4°)
Neutralizar Venenos (4°)
Protegéo a0 Mal, 3 m (4°)
Repelir Insetos (4°)
Transferéncia de Poder Divino (40)
Ampliar Animais (50)
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Arco-iris (5°)

Comunhao (50)
Comunhéo com a Natureza (5°)
Concha de Protegéo a Vegetais (50)
Convocar Animais 11 (5°)
Curar Ferimentos Ciriticos (5°)
Dissipar o Mal (50)

Missao (5°)

Peniténcia (5°)

Portal Vegetal (50)

Raio de Luar (50)

Reviver Mortos (5°)

Visio da Verdade (5°)
Afugentar Plantas (60)
Animar Objetos (6°)
Banquete de Heréis 6°)
Barreira de Laminas (6°)
Carvalho Vivo (6°)
Concha de Protegéo a Animais (60)
Conjurar Animais (6°)
Convogar Animais 111 (6°)
Ciriar Arvore da Vida (6°)
Cura Completa (6°)
Encontrar o Caminho (6°)
Falar com Monstros (6°)
Mouralha de Espinhos (6°)
Palavra de Rec9rcla<;éo (6°)
Teleporte por Arvores (6°)
Auxilio Imediato (7°)
Cajado Vivo 7°)
Confuséo (7 o)

Destruigéo Rastejante (70)
Palavra Sagrada (7°)

Portal (70)

Raio de Sol (70)
Reencarna(;éo (70)
Regeneragio 7)
Requisigéo (28
Ressurreigéo 7
Restauraggio 7

Simbolo (70)
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Os clérigos tém acesso maior & esfera do elemento que
adoram, além de acesso menor a Esfera do Cosmos. Os
templdrios tém acesso a todas as esferas, mas ganham
magias mais lentamente.

Nso hé divindades em Dark Sun. Aquelas magias que
indicam algum contato com uma divindade refletem contato
com um ser poderoso dos planos elementais.

Magia Arcana

Os magos extraem suas energias mégicas das coisas vivas
e dos elementos vivificantes ao seu redor. Os preservadores
lancam magias em harmonia com a natureza, usando sua
magia para devolver & terra o que dela tiram. Profanadores
néo se importam com tal harmonia e danificam a terra
com cada magia que lancam.

Profanagéo

Profanadores exercem magia sem se preocupar com
seu mundo moribundo: De fato, profanadores sio muito
culpados pelo estado atual de Athas. A cada magia que
langam, os profanadores extraem energia mégica da forca
vital das plantas nas proximidades e a canalizam para seus
préprios fins egofstas.

Mesmo os reis-feiticeiros, no entanto, ndo sao 0s usudarios
mais terriveis da magia profanadora: a magia profanadora
do grande draggo é tao poderosa que destréi animais vivos
também. Toda magia langada por profanadores até o 20°
nivel, incluindo todas as magias do 1° a0 9° circulo, destréi
apenas a vida das plantas. Qualquer criatura na érea, no
entanto, sofre grande dor.

Lancando Magias de Profanador: As magias langadas
por profanadores usam todos os componentes verbais,
gestuais e materiais necessarios. A auséncia de qualquer
um destes impede o langamento bem sucedido da magia.
O alcance, cluragéo, tempo de langamento, area ole efeito
e testes de resisténcia permanecem inalterados.

Quando um profanador lanca uma magia, toda a vegeta-
¢éo em uma esfera ao seu redor se transforma em cinzas.
O raio dessa esfera depende de duas coisas: a abundéncia
de vegetacéio na drea e o circulo da magia langa&a.
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Tabela de Destruigéo da Magia Profanadora

Tipo de Terreno Circulo das Magias

) 1 2 3456 7 8 9
Aridos Pedregosos 10 14 17 20 22 24 26 28 30
Desertos Arenosos 10 14 17 20 22 24 26 28 30
Ermos Rochosos 10 14 17 20 22 24 26 28 30

Salinas 10 14 17 20 22 24 26 28 30
Campos Pedregosos 10 14 17 20 22 24 26 28 30
Mar de Silte 10 14 17 20 22 24 26 28 30
Montanhas 10 14 17 20 22 24 26 28 30
Plan. de Cerrado 34 45 55 5 6 6
Cint. Verdejantes 2 2 23 3 3 4 4 4
Floresta 11 22 2 2 2 3 3

O ndmero mostrado é o raio, em metros, ao redor do
profanador onde toda a vegetagéo é transformada em
cinzas. O efeito é instantineo com o langamento da magia.

Observe que esses niimeros se ajustam a situagdes es-
pecificas. Por exemplo, em uma cidade, os pocos de lama
podem no ter mais vegetacio do que os aridos pedregosos,
enquanto os jardins do rei-feiticeiro serdo iguais a uma
floresta fervilhante.

Langﬂndo Miiltiplas Magias do Mesmo Local: Se um
profanador lancar mais de uma magia do mesmo local,
o raio da vegetacio destruida se expande ao seu redor.
Consulte a Tabela de Destruicéo da Magia Profanadora
para a magia do circulo mais alto lancado daquele local,
entdo adicione um metro para cada outra magia langada.
(Magias iguais & magia de circulo mais alto séo tratadas
como magias adicionais).

Por exemplo, o profanador Grifyan lanca um reldmpago,
uma magia de 3° circulo, enquanto estd nas planicies de
cerrado. A édrea de cinzas ao redor dele serd de 4 metros.
Na préxima rodada, ele langa uma magia de dardos misti-
cos, expandinclo o raio de cinzas em 1 metro, elevando o
total de terra queimada para 5 metros. Na terceira rodada,
Grifyan decide liberar uma ilusdo independente, uma
magia de 5° circulo. Como esta é a magia de circulo mais
alto langada deste local, a drea de cinzas é recalculada; 5
metros para a magia de 5° circulo, mais | metro cada para
as duas magias de nivel inferior langados, para um raio
total de cinzas de 7 metros.
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Efeitos em Criaturas Vivas: Embora apenas plantas sejam
destruidas dentro do raio, as criaturas vivas sofrem grande
dor. Qualquer ser no raio da magia de um profanador sofre
uma penalidade imediata no modificador de iniciativa igual
ao circulo da magia profanadora lancada. Nso importa
quéo alto seja o teste de iniciativa resultante, porém, a
dor nunca pode impedir um personagem de realizar uma
agdo durante uma rodada. A penalidade de iniciativa s6
adia quando a acéo ocorre.

Cinzas: As cinzas criadas pela magia profanadora é preta
e cinza, completamente desprovida de vida ou elementos
vivificantes. Nada vai crescer em uma érea de cinzas por
um ano. A cinza em si é muito leve e é geralmente soprada
para longe, deixando para trés uma cicatriz circular e sem
vida no chio. Mesmo sem as cinzas, porém, a magia do
profanaclor drenou todos os nutrientes vitais do solo, de
modo que uma érea contaminada pode levar muitos anos
para recuperar a vida, se isso acontecer.

Arvores da Vida

Uma drvore da vida é uma érvore poderosa e magica,
encantada por um poderoso sacerdote ou mago. As forgas
mégicas das drvores da vida as tornam virtualmente eternas.
As maiores drvores da vida sio antigas: muitas érvores
solitérias precedem as aldeias ao seu redor e outras ficam
em bosques inteiros, um testemunho silencioso dos grandes
magos de uma época passada. Os sacerdotes e magos atuais
ainda criam novas érvores para enriquecer o mundo ou, no
caso dos profanadores, para perverter suas poderosas forcas
vitals para promover suas ambigées destrutivas e malignas.

Uma drvore da vida é, em esséncia, um item mégico
vivo. Ele armazena e canaliza energias de todos os quatro
planos elementares. Assim, embora os magos possam criar
uma drvore da vida, apenas clérigos e druidas podem usar
seus poderes especiais.

Poderes Especiais: Qualquer clérigo ou druida em contato
com uma drvore da vida recebe da érvore quatro magias,
cada uma das quais pode ser lancada uma vez por dia. As
magias obtidas sdo cura completa, augirio, adivinhag:ﬁo
e fonte mégica. 4

Destruindo uma Arvore da Vida: Uma drvore da vida
tem duas partes distintas: sua forma fisica e sua forga vital.
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O tronco, galhos, raizes ou folhas de uma drvore da
vida compdem sua forma fisica e néo sio inerentemente
mégicos. As mesmas coisas que destruiriam uma érvore
normal destruirdo a forma fisica de uma drvore da vida
(por exemplo, corts-la, queima-la) com uma excecéo. Nem
o clima nem o terreno afetam uma drvore da vida. Uma
florescerd no meio do deserto ou na face de uma montanha
rochosa, inclepenclentemente da seca, clima severo, raios
naturais, terremotos e assim por diante.

Destruir a forca vital da arvore é muito mais dificil.
Uma drvore da vida, em qualquer estégio de crescimento
(até mesmo brotar), tem 100 pontos de vida (10 niveis de
10 pontos de vida cada) que s6 podem ser afetados por
magias de clrenagem de vida. O mago que langar toque
vampirico, dreno tempordrio, aprisionar a alma e drenar
energia podem drenar pontos de vida; magia da morte,
dedo da morte, clesejo restrito e arrasar podem, cada um,
extinguir 3 niveis da drvore alvo; e um desejo mata a arvore.
As magias de sacerdote que afetam a forga vital de uma
érvore sio reviver mortos (e seu reverso extinguir a vida),
restauracdo (e seu reverso, drenar energia) e ressurreicio
(e seu reverso, destruigéo). Criaturas mortos-vivos que
tém um ataque de drenagem de energia podem afetar a
forga vital de uma drvore da vida.

A magia profanadora também afeta a forca vital de uma
grvore. Cada nivel de magia profanadora lancada a 100
metros de uma drvore da vida drena um nivel de forca
vital da érvore. Isso anula o efeito que a magia teria na
vegetagio circundante.

A forga vital de uma drvore da vida é completamente
extinta se cair abaixo de zero niveis ou pontos de vida.
A forca vital ndo se regenerard se qualquer um desses
ndmeros cair abaixo de zero, caso em que tanto a forga
vital quanto a forma fisica da drvore morrem.

Regeneragéo: Tanto a forma fisica de uma drvore da
vida quanto sua forga vital se regeneram. Se a forma fisica
da 4rvore for danificada ou destruida, ela voltaré a crescer,
ao tamanho normal. A érvore crescerd a uma taxa de um
quarto do seu tamanho total por semana. Um broto apare-
cerd em um dia, e se tornard uma muda em uma semana.
Ela cresceré para uma érvore jovem em duas semanas,
clepois para uma arvore adulta de tamanho normal em trés.
Apés quatro semanas, a drvore da vida voltard & sua forma
verdadeira: uma drvore antiga e poderosa. Nao importa



quantas vezes a forma fisica da érvore seja destruida ela
sempre voltard a crescer em quatro semanas.

A forga vital de uma drvore da vida regenera um nivel
(10 pontos de vida) por hora. Ela se regenera mesmo se a
forgg vital atingir zero pontos, mas no se for abaixo de zero.

Arvores da vida no Mundo de Athas: Embora origi-
nalmente criadas por magos para combater a &estruigéo
da natureza, as arvores da vida s@o agora fortemente ex-
ploradas por profanadores, que usam as poderosas forcas
vitais das drvores para carregar suas magias profanadoras.
Reis-feiticeiros muitas vezes tém grandes jardins dentro de
suas cidades, até mesmo dentro de seus palécios, onde
bosques de drvores da vida sio cultivados e mantidos.
Assim, profanadores podem exercer magia maligna de
suas cidadelas sem dizimar as cidades abaixo — uma me-
dida desesperada para manter seus mintsculos cinturdes
verdejantes o mais abundantes possivel.

Itens Mégicos

O uso de itens mégicos nunca causa um efeito de pro-
fanagéo nos terrenos ao redor. No entanto, profanadores
que criam itens mégicos causam destruicio no momento
da fabricagéq.

pogc")es e Oleos: Em Atl'las, as pogoes sdo extraidas dos
sucos das frutas. As regras sobre como usar essas frutas
aparecem no Capitulo 10: Tesouro.

Pergaminhos: Pergaminhos encontrados como parte de
um tesouro sempre serfio papiros e ndo terdo um estojo
de qualquer tipo, salvo indicacio em contrario. Como
tal, esses pergaminhos delicados geralmente néo sobre-
vivem ao combate em que sdo ganhos. As magias em
um pergaminho podem ser tanto de mago quanto de
sacerdote, como indicado no Livro do Mestre, e devem
ser determinadas usando as listas de magias aleatérias no
Apéndice 1 deste livro.

O processo de colocar uma magia em um pergaminho
inerentemente retira a magia das caracteristicas de profana-
dor ou preservador. Assim, magias lancadas de pergaminhos
nao causam destruigéo profanaclora.

Anéis, Bastoes, Cajaclos, Varinhas e Miscelanea de

ltens: Esses itens funcionam exatamente como descrito no

LdM. Esses itens raramente tem metal, mas séo feitos dos
melhores materiais alternativos disponiveis.
Armaduras e Escudos: Substitua a tabela a seguir por

sua contraparte no Apéndice 2 do DMG.

TIPOS DE ARMADURA
1420 Armadura
1 Brigandina

25 Gibao de Peles
6-8 Corselete de Couro
9 Corselete Acolchoado
10 Loriga
11-12 Brunea
13-17 Escudo
18 Corselete de Couro Batido
19 Armadura de Metal
20 Especial

ARMADURAS METALICAS
1d100 Armadura
01-15 Loriga Segmentada
16-23 Armadura de Bronze
24-45 Cota de Malha
46-50 Armadura de Batalha
51-55 Armadura Completa
56-65 Armadura Simples
66-75 Cota de Talas
76-99 Escudo de Metal

00 Especial

O ajuste mégico da Categoria de Armadura é deter-
minado normalmente. A armadura especial também &
determinada normalmente, mas a cota de malha élfica ndo
existe em Athas; role novamente se necessario.

Armas: Todas as armas mégicas encontradas como parte
de um tesouro séo de metal ou possuem componentes de
metal. Armas néo metalicas também poclem ser encanta-
das, mas os ajustes magicos ainda devem levar em conta
a qualidade inerentemente inferior do material usado. As
armas sio determinadas como no LdM. Armas podem
ter inteligéncia, e aquelas com inteligéncia 15 ou maior
poclem ter um talento latente psiénico (25% de chance).
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Capitulo 8:

Experiéncia

No mundo do jogo DARK SUN, prémios substan-

ciais de pontos de experiéncia sido disponibilizados aos
personagens, baseados ndo apenas na derrota de monstros,
mas também no uso de habilidades especiais raciais e de
classe. Esses dltimos prémios ajudam a promover uma
melhor interpretacéo das distingées entre racas e classes. A
experiéncia para derrotar monstros é dividida normalmente
entre os membros do grupo em uma campanha DARK
SUN e prémios individuais devem ser considerados para
cada personagem com base nas seguintes diretrizes.

Prémios Individuais de Classe

Agéo Prémio
Todos os Homens de Armas:

Por Dado de Vida da criatura

derrotada 10 XP/Nivel
Guerreiro:

Esquadrio comandado em combate

ou guerra 50 XP/dia
Construgéo de méquinas de defesa

ou guerra 100 XP/dia
Gladiador:

Por Dado de Vida da criatura

derrotada na arena® 10 XP/nivel
Ranger:

Magias langadas 50 XP/circulo

Rastrear, esconder ou mover-se silenciosamente 100 XP

Usar seguidores em crise 100 XP
Todos os Arcanos:

Magias langadas para derrotar inimigos

ou problemas 50 XP/ecirculo
Magias pesquisadas com sucesso 500 XP/circulo
Pogéo, pergaminho ou item mégico

fabricado Valor em XP
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Preservador:

Lancar Magias em sigilo 50 XP/circulo

Profanador:

Magias langaclas para o rei-feiticeiro 25 XP/ecirculo
de magia

Todos os Sacerdotes:

Por uso de poder concedido 100 XP

Magias lancadas 100 XP/circulo de magia

Fazer pogio ou pergaminho Valor em XP

Fazer um item mégico permanente Valor em XP

Clérigo:

Usar o elemento de forma criativa 100 XP

Druida:

Derrotar um profanaclor

200 XP/circulo

Templério:

Se beneficiar acusando, julgando ou

perdoando um homem livre 150 XP
Se beneficiar acusando, julgando ou

perdoando um nobre 500 XP
Se beneficiar acusando, julgando ou

perdoando um templério 750 XP
Avancar nos objetivos do reifeiticeiro  100-1.000 XP
Todos os Ladinos:

Talento especial usado com sucesso 200 XP
Tesouro obtido 2 XP/valor de pc
Dado de Vida das criaturas derrotadas 5 XP/nivel
Ladréo:

Tesouro obtido para

patrono™™ 4 XP/valor pc
Bardo:

Uso eficaz de veneno 100 XP



Experiéncia

Psionico: Mul:
Psiénicos usados para derrotar inimigos ou Esforgo pesado 50 XP/12 horas
problemas 10 XP/PSP
Psidnicos usados para evitar o combate 15 XP/PSP Thri-kreens:
Oponente psidnico derrotado 100 XP/nivel ou Por presa morta trazida de volta

Dado de Vida para alimentacio 50 XP
Criar item psidnico 500 XP x nivel Por criatura paralisada 100 XP

Por esquiva de projétil 10 XP

*Para gladiadores, este prémio sé se aplica a criaturas
mortas sem ajucla externa. O glacliaclor nao ganha pontos
de experiéncia por fazer parte de uma matanca em grupo.
Os 10 XP por m’vel, no entanto, sao adicionados a cota
normal para mortes, representanclo a gléria subsequente
do gladiador.

** O ladrao adiciona esta cota de XP ao ganho de ladino
pelo tesouro obtido.

Prémios Individuais de Raga
Anio:

Perseguir o foco atual 20 XP/dia
Ignorar foco atual -100 XP/dia
Completar o foco principal® 5000 XP
Elfo:

Teste sutil de confianca 20 XP
Teste de confianga com risco de vida 250 XP
Recusar transporte animal ou mégico 50 XP
Corrida continua 10 XP/km
Meio-elfo:

Observar costume humano ou élfico 50 XP
Melhor que um humano ou elfo

nos costumes 250 XP
Meio-gigante:

Imitar amigo carismatico 20 XP/dia
Trocar de alinhamento por influéncia 50 XP
Halfling:

Praticar o costume de outra raga 50 XP
Ajudar outro halfling 100 XP
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AI’IOGS nao consu:leram nenhuma missao um fOCO prin-
cipal a menos que dure pelo menos um ano.

Prémios Individuais de Classe

Guerreiro: As maiores habilidades do guerreiro estio
na guerra em massa organizada; se comportar bem durante
esses momentos lhe daré pontos de experiéncia adicionais.
Prémios para comandar seguidores sé se aplicam em si-
tuacoes criticas — mesmo durante a guerra, os guerreiros
ndo ganham pontos de experiéncia por passarem semanas
acampados na reserva.

Gladiador: A intensidade do combate na arena aguca
os sentidos, testa a coragem e amplia as habilidades dos
gladiadores. O prémio por combate dentro da arena, por-
tanto, adiciona aos pontos dados por derrotar uma criatura
como um combatente. O bénus de experiéncia na arena
s6 se aplica a gladiadores.

Ranger: Entre 0s homens de armas, os rangers tém
as habilidades mais exclusivas. Langar magias clericais e
empregar qualidades de ladréo fornece prémios de ex-
periéncia. Os prémios ou o uso de seguidores néo se
aplicam, no entanto, as aplicagées cotidianas; apenas o
uso de seguidores em situacdes de risco de vida ganha a
experiéncia do ranger. Mestres ndo devem recompensar
o0 uso covarde ou ganancioso de seguidores.

Preservador: Preservadores se beneficiam dos bénus
normais de pontos de experiéncia do mago. No entanto, a0
tentar manter o sigilo do langamento de magias, o sucesso
garante ao preservador um bénus adicional. Porque o uso
de magia geralmente é ilegal ou pelo menos desencoraja-
do, preservadores que tentam esconder seu uso de magia
merecem o bénus de XP listado.

e e e
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Profanador: Um profanador também recebe os banus
listados para todos os magos. Ao realizar os negdcios
do rei-feiticeiro, os profanadores recebem um prémio de
ponto de experiéncia adicional por magias langadas. Os
reis-feiticeiros enviam seus profanadores para o campo para
manter a ordem e o terror; reis-feiticeiros que percebem
um subalterno bem-sucedido enviam-lhe apoio adicional.

Clérigo: Os poderes concedidos ao clérigo podem ser
muito poderosos e, portanto, fornecem sua prépria recom-
pensa. Com eles, um clérigo e seu grupo devem ser capazes
de derrotar Inimigos maiores e, portanto, obter maiores
prémios de experiéncia em grupo. Consequentemente,
ndo hd prémio de experiéncia especial para clérigos; os
prémios sacerdotais sio suficientes.

No entanto, se um clérigo usar seus poderes concedidos
de uma maneira original, empregando seu elemento parti-
cular com sutileza e talento para superar um obstéculo, o
Mestre pode querer conceder esses pontos de experiéncia
bénus.

Druida: Os prémios de sacerdote geralmente sao ade-
quados para dar aos personagens druidas a experiéncia que
eles merecem. No entanto, a derrota de seus arqui-inimigos,
profanadores, garante um prémio de experiéncia de classe,
além da experiéncia de grupo.

Templario: As formas coniventes do templério exigem
que ele abuse de sua posicéio para seus proprios fins. Os
prémios de classe listados separadamente para o templério
recompensam o uso desse dolo.

Mestres devem certificar-se de que os templérios PJs
fagam inimigos toda vez que uma acusacéio ou julgamento
for feito. Vitimizar um homem livre traz poucos ou inimi-
gos de pouco poder. Os nobres exigem maior respeito e
amizade, de modo que um templério que acusa ou julga
um membro da aristocracia pode esperar inimigos em altos
cargos. O assassinato é um fim comum para os templérios.

Da mesma forma, perdoar individuos também pode
ganhar valiosos amigos templérios.

Observe que acusagdes, julgamentos e indultos s6 dso
uma experiéncia templéria quando esses atos véo além dos
fins do templério. Perdoar um nobre importante por um
suborno ou favor ou acusar um comerciante de pedras
para tird-lo temporariamente do caminho ganharé a expe-
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riéncia templaria. Simplesmente acusar, julgar e perdoar a
populagéo em geral aleatoriamente — embora perfeitamente
aceitével para os reis-feiticeiros — néo concedera nenhuma
experiéncia para o templério.

Agradar o reifeiticeiro é sempre uma dddiva para um
templério. O rei-feiticeiro lhe concede atengéo especial
e favores que se manifestam como um bénus de pontos
de experiéncia.

Ladinos: Observe que todos os ladinos ganham pontos
de experiéncia por pegas de cerdmica em tesouro obtido,
néo por pecas de ouro. Este sistema s6 funciona se o Mes-
tre reduzir adequadamente a quantidade de tesouros nas
campanhas DARK SUN (veja o Capitulo 10: Tesouro
e Capitulo 6: Dinheiro e Equipamento).

Ladrio: Um ladréo a servigo de um patrono geralmente
ndo consegue manter seus prémios. Ele, no entanto, ganha
um prémio adicional de 4 XP por pc adquirido, fazendo
com que essas tarefas valham um total de 6 XP por pc.

Bardo: Cada uso de veneno dé ao bardo o bénus de
pontos de experiéncia dado a todos os ladinos pelo uso
bem-sucedido de uma habilidade (200 XP). No entanto,
os bardos também ganham pontos com base no nivel da
vitima. Observe que os venenos podem ser usados para
muitas coisas: enfraquecer, adoecer, incapacitar tempora-
riamente. Ladinos nem sempre matam vitimas com seus
venenos.

Prémios Individuais de Raga

Uma boa interpretacio das ragas de personagens do
jogador em DARK SUN traz prémios substanciais de
pontos de experiéncia. Por outro lado, uma interpretacéo
ruim traz penalidades drésticas, independentemente dos
prémios de classe individuais.

O julgamento de uma boa interpretagéo, em tltima
andlise, cabe ao Mestre, entio ele deve estar familiarizado
com todas as nuances das ragas de personagens de jogadores
Athasianos. Os jogadores devem ter cuidado para nunca
esquecer as peculiaridades da raca de seus personagens,
e devem aplicé-las a todas as situacdes de interpretacéo
que puderem. As linhas de comunicagéo entre o Mestre
e os jogadores devem ser claras para permitir uma boa
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interpretacéo e enfatizar a natureza tinica das campanhas
de Dark Sun.

Anio: A interpretacéo de um ando gira em torno de
seu foco. O foco de um personagem de jogador ango deve
ser acordado entre o jogador e 0 Mestre. Os exemplos de
focos andes variam do amplo (por exemplo, construgéo
de um templo, protecio de uma aldeia, busca por um
familiar perdiclo) ao limitado (por exemplo, viagem de
uma cidade-estado a outra, escoltar uma caravana, explo-
rar uma ruina semienterrada). A busca de uma misséo
relevante é perfeitamente aceitével, mas a relevancia deve
ser previamente acordada pelo jogador e pelo Mestre.
Andes raramente mudam o foco drasticamente antes que
um projeto seja concluido, e apenas em circunstancias
excepcionais (por exemplo, guerra iminente, assassinato
de um irmdo, ataque de dragio na érea). Novamente,
essas circunstincias excepcionais devem ser previamente
acordadas pelo jogador e pelo Mestre.

E]fo: A interpretacéo de um el]co gira em torno de sua
autoconfianga e relacionamentos com estranhos. Forasteiros
incluem qualquer um que néo seja da tribo do elfo — até
mesmo outros elfos. Assim, um elfo em Athas nio deve
desejar ganhar amizade e confianga com todos os persona-
gens que encontrar; pelo contrério, ele testa a confiabilidade
de forasteiros que exibem algumas caracteristicas redentoras
(isto é , redengdio a um elfo). Elfos também realizam esses
testes em estranhos que tentam fazer amizade com eles.
Elfos sz devem colocar forasteiros em testes de confianga
ou lealdade sempre que possivel, em vez de confiar neles
desde o inicio apenas porque eles sio outros personagens
de jogadores. A confianga de um elfo nio é conquistada
facilmente.

Testes sutis de confianga incluem o seguinte:

e confiar a um estranho uma informagéo confidencial,

e deixar um item valioso exposto, a vista, para ver se o
estranho o pega,

* organizar um encontro secreto e, em seguida, certificar-se
de que o forasteiro aparega no lugar certo e na hora
certa,

* pedir ao estranho para entregar uma mensagem ou item.

Testes de confianga com risco de vida incluem o seguinte:

¢ deixar-se capturar pelos gith para ver se o forasteiro
tenta um resgate (este éo favorito entre os elfos dos
aridos pedregosos),

e fingir inconsciéncia depois de uma batalha para ver o
cuidado que o estranho oferece,

* fazer com que parte do suprimento de dgua seja perdida
em uma jornada através do deserto, depois vendo se
ele recebe uma parte justa do que resta,

¢ desafiar um inimigo particularmente mortal para ver se
o forasteiro fica com ele ou foge.

Um elfo também reconheceré demonstragdes de confianga
e lealdade que néo foram planejadas com antecedéncia.
Se um estranho falhar em um ou mais testes de confianc;a,
um personagem jogador elfo néo deve considerd-lo um
amigo e nunca deve testd-lo novamente. No entanto, se
uma série de testes for aprovada, o personagem jogador
elfo pode declarar o forasteiro um amigo — nenhum teste
adicional serd necessério, a menos que o amigo quebre
severamente essa confianca.

No que diz respeito & autoconfianca, os elfos nunca
transportam animais, a menos que estejam muito feridos
para correr. Personagens jogadores elfos devem usar a
corrida como seu principal meio de transporte.

Meio-elfo: Buscar aceita¢dio entre humanos e elfos é
importante para todos os meio-elfos, embora eles neguem
veementemente. Simplesrnente observar um costume lo-
cal de uma comunidade humana ou élfica que ele esta
visitando dé a um PJ] meio-elfo um prémio de ponto de
experiéncia. Esses costumes sio geralmente muito simples,
como beber a cerveja local com o chefe élfico ou participar
de um ritual de casamento humano. Tais oportunidades
surgem com bastante frequéncia quando um personagem
meio-elfo chega a uma nova comunidade humana ou élfica.
Prémios de pontos de experiéncia, portanto, devem ser
recebidos na primeira vez que o meio-elfo realizar um
determinado costume.

Em casos extremos, um costume local pode assumir a
forma de um concurso ou competicéo. Se o personagem
meio-elfo puder se envolver e ter um desempenho melhor
do que qualquer um dos humanos ou elfos também par-
ticipantes, ele recebe o prémio de pontos de experiéncia
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listado. Se ele se sair melhor do que todos os humanos ou
elfos envolvidos, ele ganha o dobro desse prémio. Exemplos
de tais competicdes sio de tiro com arco, jogos de forca
psidnica, competi¢des artisticas e treinamento de animais.

Ganhar esses prémios de meio-elfo exigird muita in-
terpretacéio; se o jogador fizer o esforco, ele deve ser
recompensado.

Meio-gigante: Adotar o estilo de vida dos outros da
um propésito ao meio gigante. Como personagem do
jogador, um meio-gigante deve procurar o membro mais
carismatico do grupo e imitar seus costumes raciais e de
classe. Quando ele fizer isso, ele ganhard um bénus de
ponto de experiéncia.

As vezes, um personagem nao-jogador particularmente
carismético pode atrair a atencéio de um personagem de
jogador meio-gigante. O personagem meio-gigante pode, por
um tempo, até trocar de lado em uma aventura, durante o
qual ele deve receber seu bénus de pontos de experiéncia.

Quando um personagem meio-gigante muda sua tendén-
cia de acordo com as influéncias que esté experimentando
na campanha, o Mestre deve dar a ele o bénus de pontos
de experiéncia listado. [sso pode ser conquistado toda vez
que o meio-gigante muda adequadamente a tendéncia e
interpreta essa mudanga de acordo, mas néo mais do que
uma vez por dia.

Halfling: Sua curiosidade e mente aberta exigem que
0s halﬂings experimentem os costumes de outras ragas.
Quando tiver a oportunidade de fazé-lo, ndo importa
quéo trivial seja o costume, o halfling ganha um bénus
de prémio de experiéncia. Este bénus inclui tudo, desde
beber da taca cerimonial de um mestre de caravana para
dar sorte até cacar erdlus selvagens com os guerreiros
elfos. O Mestre deve conceder o prémio apenas uma vez
por costume observado, indepenclentemente de repeticao.

Halflings séo obrigados pela honra a ajudar uns aos
outros quando necessario. Este prémio s6 deve ser entregue
quando houver perigo de lesio ou perda de vida para o
halfling auxiliar.

Mul: A habilidade de um mul de se esforcar por longos
periodos de tempo pode lhe render um prémio de ponto
de experiéncia. Cada 12 horas além das primeiras 12 que
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um mul se exercita (como carregar um membro ferido do
grupo, vigiar, etc.) merece o prémio listado.

ote que o esforco deve ser necessirio & aventura,
julgamento sujeito & aprovacéo do Mestre.

Thri-kreen: As habilidades naturais de combate de um
thri-kreen séo formidéveis e néo devem ser negligenciadas
em favor das téticas humanas. Um jogador cujo thri-kreen
usa habilidades naturais de combate ganharé os prémios
listados. Novamente, as circunstancias devem ser relevantes
para a aventura para garantir um prémio.

Cada criatura morta e levada de volta a um acampamento
ou ninho para alimentagéo também garante um prémio de
ponto de experiéncia; o Dado de Vida ou a resisténcia
relativa da criatura néo tem efeito no prémio.




Capitulo 9:
Combate

Athas é um mundo violento: aqueles que desejam so-
breviver devem lutar, e somente aqueles que lutam bem
sobrevivem. Os sz se encontrardo lutando contra um
monstro solitério nos mares desolados de areia, um glacliaclor
elegante aos urros das arenas ou legiées de combatentes
em uma guerra em grande escala.

Combates cle Arenas

Todas as grandes cidades de Athas tém uma arena para
a realizagéo de jogos de gladiadores. Os reis-feiticeiros
usam os jogos para entreter suas populacdes escravas e
nobres e para realizar execucdes bérbaras e julgamentos
por combate. Em Athas, a vida é barata e os campedes
das arenas séo os heréis populares da época.

Os personagens dos jogadores podem se ver jogados
na arena como prisioneiros ou gladiadores. O sucesso
pode significar grandes coisas; fracasso significa morte
certa. Personagens de jogadores mais poderosos podem
se tornar campedes ou podem possuir estdbulos inteiros
de gladiadores.

Os costumes de cada arena sdo tinicos, mas algumas
generalidades podem ser tragadas sobre as vérias partidas
realizadas e o tratamento dos escravos com destino ao
piso da arena.

Jogos: Todas as arenas apresentam espetdculos que co-
locam escravos gladiadores uns contra os outros ou contra
bestas ferozes. Apostar nesses jogos é o esporte de reis-
-feiticeiros, nobres, mercadores e camponeses.

Matinés: Matinés apresentam combates muito simples,
colocando gladiadores inexperientes ou prisioneiros uns
contra os outros em lutas até a morte. Os combatentes
das matinés nunca estdo bem armados ou protegidos. Os
combatentes que se saem bem em jogos de matiné as vezes
sobem para competi¢des mais altas ou sdo negociados de
casa em casa. As vezes, 0 rei-feiticeiro, mestre dos jogos,
também usa matinés para execugdes simples. Matinés agu-
cam o apetite dos espectadores por jogos mais habilidosos
que estdo por vir.

Ajuste de Contas: Gladiadores que se encontraram antes
e sobreviveram séo frequentemente chamados para lutar
novamente. Apostar em ajuste de contas é especialmente
pesaclo. Na maioria das vezes, o ajuste decontas n#o sdo
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travadas até a morte, apenas levam a ferimentos graves;
assim os combatentes poclem lutar novamente.

Ju]gamento por Combate: Muitas pessoas acusadas de
crimes pelo rei-feiticeiro ou seus templarios recebem o
direito de julgamento por combate. Infelizmente para o
acusado, o rei-feiticeiro escolhe contra quem o acusado ird
lutar, escolhendo entre seus guerreiros. A morte equivale
a uma confissio de culpa. Aqueles que vencem ganham
sua liberdade, mas muitas vezes sio acusados e presos
novamente, a menos que fujam da cidade.

Dup[as: Muitos estabulos apresentam pares de gla-
diadores para lutar lado a lado. As duplas séo treinadas
juntas e selecionadas para complementar as habilidades
uns dos outros.

Combate Bestial: Gladiadores e prisioneiros séo frequen-
temente enviados para a arena contra bestas selvagens. Os
reis-feiticeiros patrocinam expedigées para capturar animais
selvagens ou compré-los das muitas caravanas que chegam
as suas cidades. A multidao acha esses assuntos sangrentos
particularmente agradéveis.

Teste de Campeées: Um teste de um campedio é muitas
vezes a culminagéo de um dia de jogos de gladiadores. Um
gladiador popular e poderoso é selecionado para enfrentar
uma série de testes inusitados. Eles podem ser téo simples
quanto lutar contra vérios oponentes semi-humanos ou
animais de uma vez ou mais elaboradas disputas contra
oponentes mégicos ou psidnicos em um labirinto de paredes
montadas apenas para a ocasido.

Jogos Avangados: A maioria das cidades tem jogos de
equipe que séo populares com seu piiblico, mas néo fazem
sentido para quem estd fora da cidade. As regras séo
complicadas e mortais, envolvendo dezenas de gladiadores
ao mesmo tempo.

Estabulos: A maioria das casas nobres e mercantes pos-
suem estabulos de escravos. Esses escravos combatem uns
a0s outros, bem como os gladiadores, Criminosos, animais
selvagens e animais inteligentes patrocinados pelo préprio
rei-feiticeiro.

Estabulos tipicos de escravos tém entre 10 e 100 poten-
ciais combatentes de arena. A casa nobre patrocinadora
fornece aos escravos alimentacéo, roupas e moradia ade-
quados — os nobres querem que seus investimentos sejam
recompensados, entdo os escravos gladiadores raramente
se preocupam com as necessidades da vida. Os escravos
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sio treinados por 12 horas praticamente todos os dias nos
pétios da propriedade nobre, supervisionados por guardas
armados e seus instrutores.

Todo escravo em um estdbulo recebe treinamento minimo
em combate armado e desarmado antes de ser enviado
para suas primeiras partidas. Aqueles que se mostram
promissores (e que sobrevivem aos perigosos primeiros
dias de suas carreiras) sdo treinados em técnicas de com-
bate especializadas. Este treinamento enfatiza o combate
desarmado habilidoso, resisténcia bruta e especializagéo
em armas cle arena, como o triclente, o tetraosso e a rede.
Escravos que sobreviveram a vérias partidas e passaram por
esse treinamento mais extenso séo considerados gladiadores
(nfveis 1 a 4, geralmente) e sdo a base dos combatentes
de arena dos estébulos.

Cada estdbulo tem seu campedo ou campedes. Um
campedo é um gladiador de nivel 5 a 20, o combatente mais
experiente do estdbulo. Quando uma tinica arena hospeda
varios gladiadores de alto nivel, as rivalidades poclem se
desenvolver. Geralmente, rivalidades entre campedes dentro
de um tnico estdbulo nio sio permitidas — um estdbulo
ndo ird organizar uma partida entre os dois, nfo importa
quéo feroz seja a rivalidade. O campedio de um estabulo se
formou bem nos jogos descritos acima e ganhou a atencéo
de todas as outras casas nobres.

Apostas: As apostas entre espectaclores correm soltas
durante os jogos. Casas nobres e o préprio rei-feiticeiro
cobrem todas as apostas contra seus préprios gladiadores,
estabelecendo probabilidades com base nos gladiadores
envolvidos e na quantidade de apostas de cada lado. Os
ricos muitas vezes desafiam uns aos outros com enormes
apostas, na esperanca de acabar com outra casa nobre com
o resultado de uma tnica disputa.

Quando os personagens dos jogadores querem apostar
em jogos de gladiadores, o Mestre pode lidar com isso de
duas maneiras. Se todos os jogadores concordarem, eles
podem juntar os gladiadores em questéo e jogar a partida
eles mesmos. Caso contréario, o Mestre deve determinar o
resultado aleatoriamente. As probabilidades de qualquer
competicéio em particular em particular variam, mas um
personagem do jogador raramente pode fazer mais do que
dobrar ou triplicar sua aposta original.
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Comércio de Gladiadores: Gladiadores séo frequente-
mente negociados ou vendidos para outras casas. Claro,
subterftgios e intrigas correm soltos nas arenas dos gla-
diadores. Um bardo pode ser enviado a uma casa apenas
para envenenar e enfraquecer o campedo daquela casa
antes de uma oferta para compré-lo. Além disso, néo é
sensato recusar o pedido do rei-feiticeiro para comprar um
gladiador, néo importa o quio pouco ele ofereca.

Lutanclo Contra Mortos-Vivos em Darl{ Sun

Em Athas, 0s mortos-vivos ainda sdo apenas 1sso: seres
mortos que sio de alguma forma animados para funcionar
entre os vivos. No mundo de campanha DARK SUN,
os mortos-vivos vém em duas variedades: irracionais e de
livre arbitrio.

Mortos-vivos sem mente sio cadéveres ou restos de
esqueletos animados por algum personagem ou criatura
para seus préprios fins. Quando encontrados, esqueletos
e zumbis sdo sempre Irracionais, controlados por seus ani-
madores. Esqueletos e zumbis nunca séo de livre arbitrio.
Monstros mortos-vivos criados usando a magia animar os
mortos sdo sempre irracionais.

Mortos-vivos de livre arbitrio sao geralmente criaturas
muito poderosas com grande intelecto e ambigéo. Cada
criatura morta-viva de livre arbitrio em Dark Sun é tni-
ca — cada uma tem sua prépria razéo de existir e seu
préprio conjunto de pontos fortes e fracos. Athas nio tem
carnigais, sombras, vultos, carnegais, aparicdes, mumias,
espectros, vampiros, fantasmas ou liches, embora os PJs
possam encontrar uma hoste de monstros muito parecidos
com eles. Confrontar e derrotar uma criatura morta-viva
de livre arbitrio em Dark Sun é sempre interessante e
desafiador — mortos-vivos poderosos em Athas quebram
todos os moldes familiares.

Muitas vezes, mortos-vivos de livre-arbitrio tém lacaios,
criaturas vivas ou mortos-vivos irracionais que eles anima-
ram. Muitas vezes, 0S poderosos mortos-vivos de Athas
operam sem serem descobertos entre os vivos, enquanto
alguns até se tornaram poderosos aliados dos préprios
reis-feiticeiros.
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Afugentando e Controlando Mortos-Vivos

Os clérigos athasianos extraem seus poderes das magias
dos planos elementais da terra, ar, fogo e dgua. Eles tam-
bém podem virar o plano Material Positivo para augdrio,
outras informa(;ées e a habilidade de afungentar criaturas
mortas-vivas. Os Templérios extraem seus poderes mégicos
por meio de seus reis-feiticeiros, que por sua vez recorrem
ao plano Material Negativo; os templérios néo podem
expulsar mortos-vivos, mas podem controld-los. Druidas
ndo tém poderes sobre mortos-vivos.

Afugentando Mortos-Vivos: Um clérigo em Athas que
deseja afugentar mortos-vivos deve desafiar a criatura com
o poder de seu plano elemental. Um clérigo da terra,
por exemplo, deve jogar terra ou poeira em diregéo 20s
mortos-vivos, mas ele ndo precisa atacé—los, entdio nenhuma
jogada de ataque é necessaria. Um clérigo da dgua deve
jogar dgua nos mortos-vivos, e um clérigo do fogo deve
jogar cinzas ou segurar um objeto em chamas. Uma das
grandes vantagens concedidas a um clérigo doaré que ele
pode afugentar mortos-vivos, com um sopro. Uma vez que
o personagem tenha feito o desafio, ele rola para expulsar
os mortos-vivos normalmente. Mortos-vivos de livre-arbitrio
sio afugentados de acordo com seu poder relativo, que é
medido apenas por seus Dados de Vida.

Mortos-vivos afugentados fogem conforme descrito no
Livro do Jogador. Mortos-vivos destruidos séo espetacu-
larmente Superaclos pelo elemento: sufocaclos pela terra,
carbonizados e queimados pelo fogo, dissolvidos pela dgua
ou atingidos por ventos com forca de furacéo. Essas ca-
téstrofes elementais s6 afetam 0s mortos-vivos que estdo
sendo destruidos.

Comandando Mortos-Vivos: Templérios, magos usando
necromancia e reis-feiticeiros podem comandar mortos
vivos de acordo com as regras para Clérigos Malignos e
Mortos-vivos no Livro do Jogador.

Morte dOS personagens

Dark Sun é um lugar particularmente perigoso; onde
a morte do personagem é frequente e, as vezes, horrivel.
As altas taxas de mortalidade dos p]s encontram algum
alivio na drvore de personagens — um personagem de
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jogador derrotado é imediatamente substituido por outro
de nivel semelhante, um personagem com o qual o jogador
ja estd familiarizado.

Ainda assim, por mais mortal que seja o mundo de Athas,
os personagens dos jogadores, especialmente aqueles em
niveis baixos, podem morrer com muita frequéncia. Assim,
na campanha DARK SUN, os Mestres devem usar a
regra opcional “Pairando na porta da morte” (a chamada
regra do “10 negativo”), apresentada abaixo.

Pairando na Porta da Morte
(Regra opcional)

O Mestre pode descobrir que a campanha DARK SUN
tornou-se muito mortal: muitos personagens dos jogadores
estdao morrendo. Se isso acontecer, vocé pode permitir
que os personagens sobrevivam por curtos periodos de
tempo mesmo depois que seus pontos de vida atingirem
ou cafrem abaixo de O.

Com esta regra, um personagem pode permanecer vivo
até que seus pontos de vida atinjam -10. Assim que o
personagem atinge O pontos de vida, porém, ele cai no
chéo inconsciente.

Depois disso, ele perde automaticamente 1 ponto de
vida a cada rodada. Sua sobrevivéncia a partir deste ponto
depende do raciocinio rdpido de seus companheiros. Se
eles alcancarem o personagem antes de seus pontos de
vida chegarem a —10 e entéo passarem pelo menos uma
rodada cuidando de seus ferimentos (por exemplo, estancar
o fluxo de sangue), o personagem nio morre imediatamente.

Se a tnica acgiio é curar seus ferimentos, o personagem
ferido néo perde mais 1 ponto de vida a cada rodada, mas
também néo ganha nenhum. Ele permanece inconsciente
e vulnerével a danos de novos ataques.

Se uma magia de cura de algum tipo for lancada sobre
ele, o personagem é imediatamente restaurado a 1 ponto de
vida — néio mais. Outras curas nio fazem bem ao perso-
nagem até que ele tenha pelo menos um dia de descanso.
Até esse momento, ele estard fraco e debilitado sendo
incapaz de lutar e de se mover. Ele deve parar e descansar
com frequéncia, ndo pode langar magias (o choque da
quase morte as apagou de sua mente) € geralmente esta
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confuso e febril. Ele é capaz apenas de se mover e manter
conversas um tanto desconexas.

Se uma magia cura completa é lanc;aclo no personagem,
seus pontos de vida sio restaurados de acordo com a ma-
gia, e ele tem plena vitalidade e inteligéncia. Quaisquer
magias que ele possa ter conhecido sao apagadas de sua
memdria, no entanto (Mesmo esta poderosa magia ndo
anula o choque da experiéncia).

Guer reanclo

As areias de Athas foram manchadas de vermelho com
o sangue de mil campanhas de conquista. Guerras sao
travadas por comida, dgua, territério e menos: reis-feiti-
ceiros colocam exércitos de escravos uns contra os outros,
assistindo com prazer de coragéio frio enquanto centenas
encontram suas mortes, na maioria das vezes por alguma
aposta ou apenas pelo prazer do espetéculo. Athas é um
mundo violento onde a méo da diplomacia carrega uma
espada ou chatkcha.

Os personagens dos jogadores serdo chamados para
lutar em guerras, seja como soldados ou comandantes de
exércitos.

Uma vez que os personagens dos jogadores devem
lidar com um grande nimero de tropas, travando guerras
de defesa ou expansio no mundo da campanha DARK
SUN, o Mestre deve instituir regras de miniaturas do
BATTLESYSTEM para simular essas guerras. Adotar
o BATTLESYSTEM remove os resultados de batalhas

importantes das méos do Mestre e os coloca na mesa onde
eles pertencem.

Seguidores

Embora guerreiros e gladiadores ganhem seguidores au-
tomaticamente quando atingem niveis mais altos, qualquer
personagem, independentemente de classe ou raca, pode
se encontrar a frente de um exército desorganizado de
seguidores. As fortunas politicas dos personagens de Dark
Sun podem subir e descer rapidamente: o poderio militar
mantém as forgas poderosas & distincia e dé ao personagem
a forca para afetar grandes populagdes e éreas de Athas.
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Os seguidores de um guerreiro quase nunca chegam com
todos os seus equipamentos. Na maioria das vezes, eles
se juntam ao guerreiro com nada mais do que as roupas
nas costas. Mas, em geral, eles sio altamente motivados
a seguir o guerreiro e lutardo por ele, independentemente
do equipamento fornecido. Obviamente um guerreiro vai
querer armar e blindar seus seguidores, e cuidar para que
eles sejam bem alimentados e alojados para manté-los em
condigées de combate, mas as circunstincias e as finangas
as vezes deixam pouca escolha.

Armadura Fragmentacla

Personagens de Dark Sun raramente (ou nunca) usam
armaduras de metal completas. As razdes sio mﬁltiplas,
mas concentram-se principalmente no calor opressivo do
so] athasiano e na escassez cle metal. No entanto, ndo é
incomum, pelo menos entre os tipos heroicos, que um per-
sonagem use partes de armaduras recuperaclas. Determinar
a Categoria de Armadura correta para alguém com uma
armadura fragmentada pode ser muito importante. Cada
tipo de peca de armadura tem um modificador de CA
especffico associado a ela. Quanclo uma peca de armadura
é usada, esse modificador é subtraido da Categoria de

Bénus para CA por Tipo de pega

Conjunto
Tipo de Armadura
Armadura Completa
Armadura de Batalha
Armadura de Bronze
Armadura Simples
Brigandina

Brunea

Corselete Acolchoado
Corselete de Couro
Corselete de Couro Batido
Cota de Malha

Cota de Talas

Gibao de Peles

Loriga Segmentada

Loriga

Completo

WA PRGN WLNOMNPDNPRANG N
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Placa
Peitoral
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Armadura bésica do personagem (geralmente 10) para
determinar sua CA real. Assim, um personagem que esté
explorando algumas ruinas antigas e encontra um peitoral
velho e desgastado de uma armadura de placas completa
seria capaz de vesti-la, reduzindo sua CA em 3 lugares.

Nao mais do que uma peca de armadura pode ser usa-
da para proteger uma regido especifica do corpo. Assim,
seria impossivel para um personagem usar dois peitorais e
reivindicar um bdnus duplo em sua Categoria de Arma-

dura. A tabela abaixo indica o bonus de CA associado

a qualquer peca de armadura.

Consicleragées Importantes

Embora a armadura fragmentada seja mais leve que as
armaduras completas, ela ainda pocle ser bastante pesacla
e complicada. Peitorais pesam metade do peso de um
traje completo desse tipo de armadura e cada pega de
brago ou perna pesa um oitavo do peso do traje original.

Personagens vestindo armaduras de metal fragmentaclas
também estdo sujeitos aos efeitos exaustivos do clima
quente de Athas. Um personagem com armadura sobre
mais de dois membros ou vestindo um peitoral esté sujeito

aos efeitos do calor selvagem de Dark Sun.

Dois Um Duas Uma
Bragos Brago Pernas Perna
3 1 2 1
2 1 2 |
2 1 1 0
2 | 2 |
1 0 1 0
1 0 1 0
1 0 0 0
1 0 0 0
1 0 1 0
2 1 1 0
2 | 1 0
1 0 1 0
2 1 1 0
1 0 1 0
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Como Athas é um mundo po]ore em metalis, as tabelas essas tabelas, em vez disso, em todos os encontros de covil

de tesouros no Livro do Mestre sao inadequadas para em Dark Sun.
moedas encontradas em um covil. O Mestre deve usar
TipOS de Tesouros de Darl{ Sun
Tesouros de Covil
Tipo de
Tesouro Bits Ceramica Prata Ouro Gemas [tem Mégico
A 200-2.000 100-2.000 10-100 10-100 10-40 Quaisquer 2
30% 40% 35% 25% 60% 30%
B 400-4.000 100-1.000 10-100 550 1-8 Arma Armadura
25% 25% 25% 30% 30% 10%
C - 100-600 10-60 - 1-6 Quaisquer 2
- 15% 20% - 25% 10%
D 1.000-10.000 1.000-3.000 100-600 100-400 1-10 Quaisquer 2 + 1
15% 50% 15% 10% 30% pogio 15%
E 2.000-12.000 1.000-4.000 300-1.800 200-1.200 1-12 Quaisquer 3 + 1
25% 25% 25% 30% 15% Pergaminho 25%
F 3.000-18.000 1.000-4.000 300-1.200 100-400 2-20 Quaisquer 5 exceto
10% 30% 10% 10% 35% armas 30%
G - 1.000-8.000 300-1.800 10-40 3-18 Quaisquer 5
- 40% 20% 10& 45% 35%
H 1.000-10.000 1.000-6.000 200-1.200 20-120 330 Quaisquer 6
35% 30% 30% 15% 60% 15%
- - 100-600 10-100 2-12 Qualquer 1
30% 10% 65% 15%
Tesouros Individuais, ou pequenos Tesouros de Covil
J 212 -
K - 2-12 -
L - - 2-8
M 1-6 -
N - - - -4
@) 1030 10-20 -
p - 10-40 1-10
Q - - - 1-6
R 2-16 10-40 3-18 -
S - - 1-8 pocdes
T - 1-4 pergaminhos
u 3-24 Qualquer 1
90% 70%
Vv - - Quaisquer 2
W 4-24 1-6 2-20 Quaisquer 2
50% 25% 70% 60%
X - - - - Qr. 2 pogdes
X - 200-800 - - -
Z 100-300 100-400 100-600 100-400 1-10 Quaisquer 3
50% 50% 50% 60% 75% 50%
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Moeclas

Como as moedas de metal sio mais valiosas em Athas,
elas séo um pouco mais raras em tesouros. A frequéncia
e a quantidade de moedas nesses tesouros é menor do
que a maioria dos aventureiros, nas campanha de AD&D,
estilo acostumados.

Nenhuma peca de platina ou electrum é cunhada regu-
larmente em Athas. O metal, ocasionalmente, é encontra-
do em pequenas quantidades, mas néo o suficiente para
justificar sua inclusiio. Achados de platina ou electrum
serfio tesouros especiais colocados pelo Mestre.

Fatias séo peclagos que representam um décimo de uma
peca de cerimica. Quando encontrados, eles podem ou
néo ser completamente quebrados em pedagos individuais;
algumas ainda podem ser moedas intactas ou parcialmente
quebradas.

Pecas de cerdmica, prata e ouro pesam 1 kg a cada 100.
Mil fatias pesam 1 quilograma.

G emas

Oncle 0s metals sdo muito raros, as gemas tornam- se
um meio de troca mais frequente. Em Athas, as gemas
sio bastante comuns e ainda bastante valiosas.

Tabela de Gemas

Res. de Valor

1d100 Base Categoria
01-25 15 pc Ornamental
26-50 75 pc Semiprecioso
51-70 15 pp Preciosa
7190 75 pp Bijuteria
91-99 15 po Gemas

00 75 po Joias

As variagdes de gemas e descrigées das pedras indi-
viduais do LdM ainda se aplicam a gemas encontradas

em Dark Sun.

Objetos de Arte

A arte geralmente nao faz parte dos tesouros do covil
de Athas. Tais achados sero especialmente colocados

pelo Mestre. A tabela de objetos de arte no LdM ¢é ade-
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quada para determinar o preco de tais itens, exceto que
os intervalos de numeracéo representam o valor da peca
de ceréimica, néo a peca de ouro. ltens que consistem em
ago também séo um tesouro valioso.

Itens Mégicos

A natureza dos itens mégicos encontrados nas campanhas
DARK SUN ¢ discutida no Capitulo 7: Magia. Quando
itens mégicos sdo encontrados como parte de um covil, a
Tabela 88: Itens Mégicos (do LdM) serd suficiente para
determinar a categoria geral de cada item. Testes subse-
quentes nas subtabelas produzem uma variedade de itens
especificos, embora o Mestre possa descobrir que alguns
tém nomes que sio anacronicos para as campanhas DARK
SUN. Por exemplo, manoplas de poder ogro seriam muito
tteis, mas Athas néo possui ogros. Os vérios itens de fbrg:a
de gigante tém o mesmo problema porque as campanhas
DARK SUN néo usam o tradicional pantedo de gigantes.

Se um Mestre de Dark Sun acumular um item de
tesouro mégico aleatério com um nome inapropriado, ele
deve mudar o nome ou, melhor ainda, néo dar aos joga-
dores um nome para o item. Esta tltima solugéo deixa os
sz cautelosos com seus itens mégicos recém-descobertos,
testando-os cuidadosamente em busca de poderes que, se
conhecessem o nome oficial, poderiam reconhecer apés
anos de jogo.

Outros itens mégicos no LdM sio anacrénicos néo apenas
no nome. Nas descricdes de itens mégicos, a mengéo de
humanéides néo nativos de Dark Sun obviamente néo
se aplica.

Um grupo final de itens contradiz tanto o ambiente de

Athas que eles nao existem ou foram alterados.
Pog:ﬁo de controlar dragées, pergaminho de protecio contra
sopro-de-dmgéo, bolsa de truques, bolsa perpetuamente
cheia de Bucknard, garrafa de dgua infinita, ferraduras
(todas), cavalo de pedra, martelo +3 arremessador anéo,
cota de malha élfica e qualquer item que precise de am-
bientes aquéticos ou licantropos.

Os seguintes itens foram alterados para se aclaptar as

campanhas de DARK SUN

e e e
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L pog:éo Controlar Gigantes: Afeta qualquer gigante.

° pog:éo Forga de Gigante: Os nomes equivalentes de
forca nao se aplicam na campanha Dark Sun, embora
todos os beneficios listados sejam os mesmos.

o pog:éo Controle dos Mortos-Vivos: Role o 1d10 nor-
malmente; o resultado é o méximo de Dados de Vida
dos mortos-vivos que a pogao pocle controlar.

e Bastio da Ressurreig:éo: Cargas necessérias séo gladiador
2, templério 2, psionicista &, meio-gigante 6, thri-kreen
2 e mul 2.

o Botas de Rastros Variados: Substitua os rastros de
animais de Dark Sun pelas listadas.

o Vela da Invocagéo: Em vez de invocar pantedes de
deuses, eles se baseiam nos espiritos das terras ou dos
planos elementais.

e Baralho da llusio: Embora muitas das criaturas listadas
ndo sejam nativas de Athas, elas ainda podem servir
como ilusdes.

o Estatuetas de Poderes Incriveis: Mantenha mosca de
ébano e ledes dourados. Os personagens ndo encontrardo
outras estatuetas em Athas.

¢ Rosirio de Oragéo: A conta de convocagao chama uma
criatura poderosa dos planos elementais, em vez disso.

pogées

Em Athas, as pocdes vém na forma de frutas ou bagas
mégicas. Os sucos da fruta mantém as propriedades mégicas
da pocéo e a fruta deve ser comida para liberar o efeito
mégico. Em Dark Sun, as pogbes nunca sio encontradas
como fluidos em um frasco ou garrafa.

Qualquer baga ou fruta suculenta pocle ser encantada
com uma pogao. Como o préprio suco contém a pogéo,
frutas mais secas, como tamaras, nao podem ser tdo en-
cantadas. O tipo de fruta escolhido para abrigar a pogéo
nao tem efeito; qualquer ]truta pocle conter qualquer pogéo.

Qualquer pocio listada na Tabela 89: Pocses e Oleos
no Livro do Mestre pode ser encantada em uma fruta.
Em Athas, eles podem ser chamados de pogbdes ou frutas,
indistintamente (uma pogéo de fbrga de gigante é o mesmo
que uma fruta de fbrg:a de gigante). Uma vez que a casca
da fruta é quebrada, ela deve ser comida dentro de um
turno ou a magia da pogéo é perdida.
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Enquanto as frutas normais podem permanecer maduras
apenas por alguns dias ou semanas antes de comecarem a
apodrecer, as frutas de pogao tém seu perfoclo de maturaggo
muito prolongado. Uma vez encantada com uma pogéo,
uma fruta permaneceré madura por 99 anos. Depois desse
tempo, o encantamento desaparece ea fruta apoclrece
normalmente.

A fruta inteira deve ser comida para obter o efeito da
pocio. Isso leva uma rodada inteira. Frutas que séo en-
cantadas com pogdes do tipo éleo devem ser esmagadas
e o suco deve ser espalhada sobre o usudrio, o que leva
duas rodadas.

Frutas pogéo ndo podem ser identificadas pelo sabor.
detectar magia identificard uma fruta ou érvore como mé-
gica, mas apenas identiﬁcag:ﬁo ou magia similar fornecers
uma identificagéo positiva.

Frutas pogao podem ser combinadas. Diferentes frutas
pogéo consumidas simultaneamente terdo seus efeitos na
ingestdo. A duracéo da fruta pocéo é de 4+1d4 turnos, a
menos que indicado de outra forma na descrigéo.

As frutas podem ser encantadas com pogdes de duas
maneiras: encantamento mégico e boténico.

Encantamento Migico: Qualquer arcano, clérigo ou
druida pode encantar frutas normais em pogdes. O en-
cantamento mégico ocorre conforme descrito em “’Pogées”
no Capitulo 10 do DMG.

Encantamento Botanico: Qualquer arcano, ranger, clérigo
ou druida pode usar encantamento botanico. O encanta-
mento boténico é o processo de usar uma fruta encantada
para crescer mais.

A fruta pocio original deve ser plantada sem uso. A
partir desta semente, uma érvore mdgica cresce muito
rapidamente, procluzindo uma arvore frutffera de tamanho
normal que cresce em 1d6 semanas. Uma vez que a érvore
maégica cresce, um d6 é rolado: em um resultado de 1 ou
2, dois novos frutos de pocio do mesmo tipo aparecem
na érvore; em um 3-5, um novo fruto de pogéo do mesmo
tipo aparece na érvore, e em um 6 néo haveré frutos de
pocéio na érvore. Independentemente de quantos ]crutos
ndo mdgicos a arvore produz, haver4, no méximo, dois
frutos pogao nela. Uma vez que estes séo colhidos, nao
haveré frutas pogéo adicionais dessa érvore.
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Se uma magia de permanéncia é langada em uma arvore
mégica, ela produz uma série continua de frutos pogéo.
Uma vez que o fruto pogéo da arvore é colhida, uma
nova cresce em 1d6 dias. Tal érvore vivera pelo menos
99 anos, a menos que seja destruida.

O encantamento boténico é um pouco arriscado. A
grvore deve ser cuidada, regacla e poclaola todos os dias
enquanto estiver crescendo. Qualquer mudanga severa
no clima, como uma seca ou geada, arruinard a drvore
e nenhum fruto serd produzido. Qualquer uso de magia
profana perto da érvore ird maté-la e inutilizar qualquer
fruto pogo nela. Mesmo que tudo corra bem, a drvore
pode ndo dar frutos pocéo, de qualquer maneira.

Novos ltens Magicos

Esses novos itens mégicos podem ser encontrados como
parte dos tesouros do covil em Dark Sun. Como eles néo
aparecem nas subtabelas no LdM, os Mestres podem
querer criar novas tabelas ou usar esses itens quando uma

“Escolha do Mestre” for obtida.

Amuleto de Interferéncia Psi6nica
Valor em XP: 5000

Este item embaralha as habilidades psiénicas do usus-
rio, tornando-o incapaz de fazer qualquer teste de poder
psidnico. O dispositivo cria um campo mégico ao redor
da mente do usudrio que néo elimina seus pontos de po-
téncia psidnica, mas interfere neles de tal forma que néo
podem fazer testes de poder. O amuleto nao interfere na
capacidade do usudrio de recuperar pontos de poténcia
psidnica. Somente a pessoa que coloca o amuleto no
pescoco de alguém pode remové-lo; se alguém o colocar
em si mesmo, ele pode facilmente remové-lo, mas se ele
foi colocado por outro, o usugrio ndo pode remové-lo sem
uma magia de remover ma]digﬁo ou desejo.

Oleo de Queda Suave
Valor em XP: 700

Esmagar tal fruta e esfregar os sucos nos pés da ao
personagem todas as habilidades da magia arcana queda
suave, mas por uma duracio de exatamente 10 horas.
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O personagem pode carregar consigo até 100 quilqs de
equipamento além de suas roupas e armas normais. Oleos
de queda suave sio mais frequentemente usados para
vigjar através do Mar de Silte — uma pessoa com peso
de pluma pode flutuar facilmente na superficie da areia e
andar em sua velocidade normal de movimento. Mltiplas
aplicagbes podem dar a um personagem cluragéo suficiente
para atravessar um estudrio do Mar de Silte ou até mesmo
para chegar a uma de suas muitas ilhas da costa.

Anel da Vida
Valor em XP: 500

Este item protege o usuério dos efeitos da magia profa-
nadora. Quando usado, o personagem é imune a perda
de pontos de iniciativa incorrida quando no didmetro
destrutivo da magia de um profanador. O anel da vida
também confere a seu portador poderes de recuperacio
como se ele tivesse repouso absoluto na cama; o usudrio
cura naturalmente 3 pontos de vida por dia. O anel da
vida néo protegera seu portador da magia profanadora do

dragéo.

Bastio da Adivinhagﬁo
Valor em XP: 3.500

Este item é um pequeno bastio em forma de “Y” que
deve ser usado segurando com as duas méos. Com cada
carga gasta, este item localizard e puxaré seu usudrio em
diregéo a qualquer actimulo de dgua de pelo menos 5 litros
dentro de 1000 metros. A ponta da vara apontara para a
agua e gentilmente puxard o personagem nessa cliregéo. A
qualidade da dgua nio precisa ser tal que o personagem
possa obté-la facilmente. Por exemplo, a haste pode apon-
tar para uma fonte de dgua subterranea até 1.000 metros
abaixo do usudrio. Ele também pode localizar a umidade
dentro de uma planta grande (se for 5 litros ou mais) ou
aquela escondida por invisibilidade ou outra magia de
ocultamento, mas ignorara a umidade dentro dos seres vivos
(Cada Pd] tem muito mais do que um galdo de égua).
Se vérias acumulacdes de dgua estiverem no alcance da
haste, ela ser4 atraida para a maior.

e e e
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Encontros

Encontros no mundo de fantasia DARK SUN ocor-
rem exatamente como descrito nas campanhas genéricas
de AD&D. Testes de surpresa e distincias de encontro
aparecem no Livro do Jogador, e a filosofia e detalhes
dos encontros aparecem no Livro do Mestre. As regras
adicionais fornecidas aqui visam especificamente os en-
contros em Dark Sun, tornando-os mais féceis e répidos
de executar para o Mestre.

Encontros com Arcanos, Sacerclotes
e Psionicos

Conjuradores e psidnicos apresentam intimeros problemas
para o Mestre, entre os quais decidir quais magias ou po-
deres psidnicos eles podem usar no momento do encontro.
Nos casos em que o Mestre tem magias especificas que
ele precisa que os PdMs tenham, ele deve escolher essas
magias e preencher o resto, usando o sistema fornecido.

As vezes, um encontro com um grande grupo de criaturas
exige vérios lancadores de magia ou poder psisnico. O
Mestre pode querer rolar suas magias ou poderes como
um grupo para economizar tempo. Um encontro onde
hé 15 elfos psidnicos realizando acdes psibnicas diferentes
podem ser interessantes, mas perigoso para o Mestre. Rolar
por magias ou poderes como um grupo simplifica a acdo
e pode satisfazer tanto os Mestres quanto os jogadores.

Encontros em Cidades-Estados

As cidades-estados athasianas sio geralmente muito lota-
das e movimentadas: mercadores meio-elfos apregoam suas
mercadorias em bazares e esquinas; escravos e camponeses
carregam nobres no alto de liteiras e abrem caminho rude-
mente através da multidao; guardas templarios patrulham
as ruas contra os muitos ladrdes e bandidos que correm
pelos becos e esgotos. Mesmo & noite, o estilo de vida
decadente dos ricos mantém a cidade viva com festivais e
festas que duram até o amanhecer.

Ao lidar com encontros em uma cidade, é mais apro-
priado perguntar quem os personagens dos jogadores nio
encontram do que quem eles encontram. Qualquer habi-
tante normal das cidades — camponeses, escravos, guardas
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templdrios, mercadores, nobres — pode ser localizado sem
muita dificuldade: eles sao onipresentes. Se os personagens
dos jogadores desejam evitar algum encontro em particular,
como com os guardas da cidade ou com um aristocrata em
particular, isso também é bastante fécil; cidades-estados
estdo lotadas de multiddes.

Encontros especificos devem ser planejados pelo Mes-
tre. Estes serdo principalmente especificos da aventura,
apresentando aos personagens jogadores individuos que
ajuclaréo ou atrapalharéo seu progresso.

Monstros
Muitos dos monstros apresentados no AD&D Mons-

trous Compendiums séo apropriados para campanhas
DARK SUN. Eles devem ser usados em acligéo a0s
novos monstros fornecidos no Crénicas do Andarilho. Em
muitos casos, essas criaturas se adaptaram as condigées
mais severas e aridas de Athas.
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Magia: Aquelas criaturas capazes de lancar magia devem
ser tratadas como profanadoras. Quando elas lancam magias,
arruinam o chéo ao redor, de acordo com o nivel da magia,
exatamente como descrito no Capl’tulo 7: Magia. Como
resultado, monstros que empunham magias raramente as
langam diretamente de seu covil. Aqueles que meramente
possuem habilidades similares & magia nfo causam dano
de profanagéo ao usar essas habilidades.

Psisnicos: De todos os monstros na lista a seguir, apenas
yuan-ti tém poderes psidnicos (de acordo com o Livro
Completo dos Psiénicos). No entanto, todos aqueles
marcados com um asterisco podem possuir poderes latentes
em campanhas DARK SUN. Se uma criatura individual
é ou ndo um talento latente é deciséo do Mestre.

Monstros Vegetais: A magia profanadora destréi toda a
vida vegetal dentro de sua érea de efeito, sem excegéo. Um
monstro vegetal pocle ser destruido (ou ferido se n@o estiver
totalmente contido na érea de efeito), sem salvamento.

Compéndio de Monstros 1 e 2

Aarakocra®

Servo Aéreo (Aerial Servant)
Ankheg

Formiga (Ant)

Formiga Leéo, Gigante (Ant Lion, Giant)
Basilisco (Basi]isk)

Morcego (Bat)

Besouro (Beet]e)

Behir*

Bulette

Felinos, Grandes (Cats, Great)
Cagador Subterraneo (Cave Fisher)
Centopeia (Centipede)

Dragone* (Dragonne*)

Elementais, todos (Elementals, all)
Ettercap*

Ettin* (Ettin®)

Génio, todos™ (Genie, all* )
Gigante-kin, Ciclope* (Giant-kin, Cyclops™)
Golem

Vespa (Homet)
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Kenku®

Lagarto (Lizard)

Pseudodragéo* (pseudodragon*)
planta, carnivora (plant, Camivorous)
Rato (Rat)

Remorhaz

Passaro Roca (Roc)

Areia Viva (Sand]ing)

Escorpigo (Scorpion)

Esqueleto (Skeleton)

Cobra (exceto do mar e gigante) (Sna]{e)
Aranha (Spider)

Wyvern® Yuan-ti*

Zumbi (Zombie)

Forgotten Realms (MCB)

Bhaergala*

Meazel*

Rhaumbusun

Caminhante, Gigante (Strider, Giant)

Thessalmonstro (Thessa/monster)
Thri-kreen®

Dragonlance MC4)

Lacaio do Fogo* (B're I\/fim'on*)
Ratori (Hatori)

Horax

Enxame (Insect Swarm)

Skrit

Slig*

Tylor*

Whyndlass

Greyhawk (MC5)

Besouro (Beet]e)

Bonesnapper

Libélula, Gigante (Dragonﬂy, Giant)
Dragonnel

Horgar

Planta, Carnivora (Cacto, %mpiro)

e e e
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Kara-Tur MC6)
Goblin Aranha*
Jishin Mushi

*indica possivel poder psidnico latente

Nenhuma criatura do Compéndio de Monstros de
SP ELLJAMMER vive em Athas. Deménios do Apéndi-
ce dos Planos Exteriores (MCI10) podem viajar de e para
Athas & vontade, mas o fazem raramente, apenas quando
convocados por dragées ou grancles magos.

Encontros em Terreno Aberto

Os terrenos abertos de Athas estio repletas de mons-
tros inteligentes e n#o inteligentes. Encontros devem ser
rolados diariamente ou como o Mestre achar adequado.
Obviamente, se os personagens estiverem perdidos ou
despreparados, mesmo os encontros mais rotineiros podem
ser fatais para o grupo.

Cada uma das tabelas abaixo lista monstros para en-
contros em um tipo de terreno particular. Os monstros
listados vém do Guia do Andarilho e dos Compéndios
de Monstros | e II. Os outros monstros listados como
apropriados para Dark Sun também podem ser adicionados,
se vocé tiver os Compéndios de Monstros apropriados.

A ocorréncia dos encontros deve ser determinada usando
a tabela de Frequéncia e Chance de Encontros em Terreno

Aberto no Livro do Mestre.

Aridos Pedregosos

Resultado Criatura

2 gaj

3 bulette

4 péssaro roca

5 génio, dao

6 ankheg

7 wyvern

8 basilisco, inferior
9 aranha, imensa
10 gith

11 ettercap/ behir
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centopeia, gigante

besouro, irritante
baazrag

tembo

braxat

morcego, imenso
ettin

basilisco, superior
formiga, enxame

Desertos Arenosos

Resultado

S0V ®ONOo VAW

Criatura

génio, djinn

basilisco, dracolisco

leso pintado

lagarto, minotauro

vespa

serpente constritora, gigante
serpente constritora

areia viva

elfos/sith
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11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

Montanhas
Resultado

G:a\OOO\lO\U'l-P\\.O[\')

BN TRE

kank

escorpido, imenso
escravos

Inix

anakore

jozhal

aranha, interplanar
centopeia, mega
yuan-ti

dragone

Criatura

lagarto, do fogo
ettin

péssaro roca
formiga, gigante
gigante-similar, ciclope
lagarto, gigante
leopardo
]oesouro, do fogo
morcego, comum
halflings/andes
gith

escravos

kenku

aranha, gigante
ettercap

zumbi

aarakocra
pseudodragéo
bulette
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Planicies de Serrado

Resultado

5:5\900\10\\:14:\\»3[\')

13
14
15
16
17
18

19
20

Ermos ROCl’lOSOS
Resultado

5:5\000\10\&114:\\0&')

etk ek ke
S R®©

Criatura

génio, jann
remorhaz

behir

formiga ledo, gigante
mekillot

verme da seda
guepardo

erdlu

gith
elfos/escravos
kank

rato, gigante
jaguar

escorpido, grande
aranha, gigante
morcego imenso
planta, carnivoro, armadilha de
homem
pseudodragéo
gaj

Criatura
aarakocra
dragone
gigante-similar, ciclope
péssaro roca
ankheg

belgoi

lagarto, gigante
besouro, do fogo
aranha grande
gith/anées
kluzd

rato, gigante
lesio comum
marimbondo
morcego imenso
braxat

18 gigante

19 génio, efreeti
Salinas

Resultado Criatura

2 basilisco, dracolisco
3 zumbi, ju ju

4 serpente, cuspidora
5 formiga, gigante

6 vespa

7 wyvern

8 marimbondo

9 esqueleto

10 escorpido imenso
11 zumbi

12 centopeia, gigante
13 aranha, grande

14 lagarto, gigante

15 morcego, grande
16 esqueleto

17 aranha, interplanar
18 zumbi, monstro

19 remorhaz

20 J5Y




Capitulo 12:
PdMs

Os habitantes de Athas reagiriio aos personagens jo-
gadores da mesma forma que fariam/ em qualquer outro
cendrio de campanha de AD&D. E claro que existem
excegoes e elas séo tratadas aqui.

Conjuradores como PdMs

Os sacerdotes nas campanhas DARK SUN néo tém

escripulos em relag?ao a venda de seus servicos magicos.
Um clérigo ou templério athasiano se venderd prontamen-
te para langar magias pelos pregos mostrados na tabela
de Custos de Magia do PdMs no LdM. Lembre-se de
transformar em pegas de cerdmica, nio em pecas de ouro.

Os PdMs druidas, no entanto, ndo desejam ganhos
monetirios. Eles as vezes lancario suas magias de graca se
os personagens dos jogadores estiverem realizando alguma
tarefa que beneficie as terras protegidas do druida ou o
ambiente natural em geral. Terd que ficar bem claro para
o PdM druida que os personagens dos jogadores est&o
promovendo o que ele acredita ser o melhor e, se ele achar
que hd um profanador entre os membros do grupo, ele nao
oferecerd nenhum dos seus servicos, independentemente
das suas intengdes.

PdMs magos néo oferecero prontamente seus servicos
por moedas. A maioria dos preservadores e profanadores
sio foras-da-lei dentro das cidades-estados e nem mesmo
deixam saber que eles tém capacidades de fromular magias.
Mesmo fora das cidades-estados, onde prevalece o folclore
e as concepg¢des comuns sobre a natureza destrutiva da
magia, os magos relutam em revelar suas identidades. Uma
vez que praticamente qualquer pessoa que encontrem
pode ser um templéario tentando descobrir seus segredos,
os magos renegados evitam aqueles que procuram comprar
seus servigos.

Raros casos po&em surgir em que um mago renega&o
pode se permitir ser comprado. Se o uso de sua magia
puder ser ocultado e isso o beneficiar ou promover o
chamado de sua tendéncia, um mago pode ser comprado.
Tais ocorréncias serdo raras, e 0 Mestre deve permitir tais
compras com moderacéo.

Uma excecdlo notével & relutdncia dos magos em vender
magias sio os afluentes, profanadores traicoeiros que atuam
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para os proprios reis-feiticeiros. Esses profanadores sao
incliferentes e, em sua maioria, estio acima da lei. Se um
profanador tio ambicioso for procurado para lancar magias
por dinheiro, ele pode aceitar prontamente; no entanto,
as chances de ele trair o comprador ou até chantageé-lo
sio altas.

Templérios como PdMs

Os templérios séo as pessoas mais temidas nas cidades-
-estados. Seu poder de acusar e aprisionar quase qualquer
pessoa por qualquer motivo mantém os moradores da cidade
aterrorizados. Néo surpreendentemente, 0s templérios ten-
dem a abusar dos poderes que possuem para seu préprio
ganho pessoal, o que, desde que a cidade seja administrada
e mantida em ordem, ndo incomoda o rei-feiticeiro.

Os Templérios desempenham trés fungées vitais dentro
de uma determinada cidade-estado. Principalmente, eles
compreendem os guardas da cidade e oficiais dos exérci-
tos do rei-feiticeiro. Em segundo lugar, eles cuidam para
que a cidade seja administrada, seus negdcios continuem
funcionando e seus escravos alimentados. Finalmente, os
templdrios sdo responséveis por manter a ilusio de que o
rei-feiticeiro é um deus — eles tdm poder absoluto para
impor adoragéo e homenagem aos reis-feiticeiros. Todo
PdM templério estard buscando ativamente uma dessas
fung&es.

Uma fungéo final e ndo escrita dos templérios é avan-
car em sua hierarquia o mais rapido possivel. Os meios
pelos quais um templério pode ganhar poder e posicéo
estdo amplamente clisponiveis, incluindo suborno, roubo
e até assassinato de outros dentro de suas fileiras. Todo
PdM templério pode ser confiével para aceitar esquemas
dissimulados que o ajudaréio a subir ao poder entre seus
companheiros.

Os soldados templérios séo o braco de execucio de seu
servico ao rei-feiticeiro. Templérios de baixo nivel (niveis
1-4) sao soldados comuns, guardas dentro das cidades
ao redor das dreas escravas praticadas e treinadas em
formagées ao redor das muralhas da cidade. Templérios
de nivel médio (nfveis 5-8) sdo oficiais encarregados de

pequenas unidades (10-100 homens) de guardas, soldados
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Posigc")es Administrativas Tipicas dos Templérios

Nivel Baixo (1-4)
Removedores de Lixo
Movimentadores de Graos
Construgéo Menor
Controle de Doengas
Manutengéo de Jardins
Manutengéo de Estradas
Manutengéo de Paredes

Nivel Médio (5-8)
Cobranga de Impostos
Construgéo Maior
Controle Escravo
Distribuigéo de Gréos
Monitor de Portao
Cedente de Permissées

Controle de Motim

Nivel Alto (9+)
Distribuigéo de Moedas

Construgéo
Planejamento

Prefeito da Cidade
Governador de

Fazenclas

Ajuda ao Rei

escravos ou soldados mortos-vivos (em tempos de guerra).
Templarios de alto nivel (niveis 9+) geralmente sio ge-
nerais ou administradores, mantendo o exército equipado
e alimentado.

Na administragéo das cidades-estados, os templérios
PdMs ocupam todos os cargos, desde a remocéo de resi-
duos até a prefeitura. Templarios de nivel inferior (niveis
1-4) recebem os trabalhos mais sujos que exigem trabalho
prético, tendo alguns guardas & sua disposigéo e menos
trabalhadores escravos do que o necessério para realizar
suas tarefas com eficiéncia. Templarios de nivel médio
(niveis 5-8) ganham maiores responsabilidades e podem
ter vérios templérios de nivel inferior abaixo deles. Tem-
plérios de alto nivel (niveis 9 e superiores) passam para
a administracio da cidade-estado — tais templérios sdo
dificeis de destituir, pois podem culpar seus subordinados
por quase todas as falhas.

Estes séo apenas uma amostra dos muitos niveis da
burocracia templaria. O avanco na hierarquia tem pouco
a ver com habilidade ou experiéncia.

Tecnicamente, o rei-feiticeiro é um deus dentro de sua
prépria cidade e os templérios lhe asseguram adoragéo e
obediéncia. Na verdade, um rei-feiticeiro néo é um deus ou
um semideus, embora geralmente seja um mago e psidnico
extremamente poderoso. No entanto, os templérios erguem
templos e subjugam as populacdes para adors-lo. Nso h4
um nobre, mercador ou camponés em uma cidade-estado
que néo preste pelo menos um servico da boca para fora
a0 rei-feiticeiro ou aos templérios que impdem sua vontade.

O Mestre deve manter duas coisas em mente ao lidar
com qualquer PAM templério em particular. Primeiro,
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como o templério tentard usar os personagens dos jogadores
para obter vantagem? Ele poderia acusé-los ou prendé-los,
o que sempre parece bom aos olhos de um superior, ou
poderia comprar seus servicos para realizar uma tarefa
como assassinato ou simplesmente fazer um superior ficar
mal. Em segundo lugar, 0 Mestre deve considerar como os
personagens dos jogadores podem apelar para os caminhos
perversos e ganancia dos templérios. Em sua busca pelo
poder, as vezes sdo facilmente manipulados. Cuidado,
embora os templérios de nivel mais alto tenham jogado
esses jogos de traicio antes e, por sua prépria existéncia,
eles provaram ser muito bons neles.

Druidas como PdMs

Um druida PAM defenders suas terras protegidas. In-
dependentemente de onde os personagens dos jogadores
estejam no interior de Athas, quase certamente h& um
druida observando cada movimento deles. Aqueles joga-
dores que usam com responsabilidade as terras protegidas
do druida nunca serdo incomodados. Cacar em suas terras
ou usar sua madeira como equipamento é, para o druida,
parte da ordem natural das coisas e ele néo vai interferir.

O uso irresponsével de suas terras protegidas, no entanto,
o trard a tona com for(;a total. Cagar suas terras até que
néo haja mais caca ou tirar a vegetacéio fard com que o
druida entre em acdo. Um druida PdM que encontra
um profanador em sua terra tomaré medidas para eliminar
essa ameagca.



Capitulo I3:

Visao e Luz

Limites da Visao

Todas as condigées apresentadas na tabela Distancias e entanto, existem vérias condicdes exclusivas de Athas que

Visibilidade no Livro do Jogador existem em Athas. No devem ser adicionadas.

Distancias e Visibilidade em Drak Sun

Condigées Movimento posigéo Tipo ID Detalhe
Vento de Areia 100 50 25 15 10
Tempestade de areia, leve 50 25 15 10 5
Tempestade de areia, forte 10 10 5 5 3
Noite, ambas as luas 200 100 50 25 15
Mar de Silte, calmo 500 200 100 50 25
Mar de Silte, revolto 100 50 25 10 5
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Capitulo 14:

Tempo e Movimento

O Calendario Athasiano

Cada cidade-estado tem seu préprio calendério, mas
o mais comumente usado e considerado é o Calendério
de Tyr.

No calendério de Tyr, os anos sio contados usando um
par de ciclos Simultﬁneos; uma de onze partes, a outra de
sete. A onze partes, ou ciclo end]ean, é contacla e falada
primeiro, na ordem apresentada abaixo. O ciclo de sete
partes, ou seofean, é contado e falado em segundo lugar.
O ciclo endlean estd completo quando as duas luas de
Athas, Ral e Guthay, se encontram no céu — um grancle
eclipse que ocorre uma vez a cada Il anos. O ciclo seofean
é mais abstrato, encontrando-se quando a agitacdio no
cosmos leva a fdria.

A cada 77 anos o ciclo se repete, terminando com um
ano da Agitagéo de Guthay e recomecando com um novo
ano da Firia de Ral. Cada ciclo de 77 anos é chamado
de era do rei; houve 183 eras de reis completas desde que
Tyr adotou este calendario (mais de 14.500 anos).

Assim, o primeiro ano da era de cada rei é um ano
de Furia de Ral. O préximo ano é um ano de Contem-
plagéo do Amigo, seguido por um ano de Vinganga do
Deserto, etc. O 76° ano da era de cada rei é um ano de
Reveréncia do Inimigo, seguido pelo 77° ano, um ano de
Agitagéo de Guthay.

O Cicdlo Endlean O Ciclo Seoflean

Ral Faria
Amigo Contemplagéo
Deserto Vinganga
Scerdote Sono
Vento Desafio
Dragao Reveréncia
Montanha Agitagéo
Rei

Avreia

Inimigo

Guthay

A supersticéo e o folclore cercam cada um dos anos da
era do rei. Acredita-se que as tempestades durante um ano
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de Vinganga do Vento sejam mais poderosas e perigosas,
entdo muitas viagens por terra sio evitadas. Sacrificios e
oracdes sido necessarios para afastar a grande fera durante
os anos de Agitagéo do Dragéo. Anos de Contemplagéo
do Inimigo devem animar tratados e aliangas — a lista
continua.

Cada ano é composto de exatamente 375 dias: o tempo
exato entre os séis mais altos. Os athasianos néo tém
estagdes que governem seu pensamento sobre o tempo —
néo ha diferem;a marcante na temperatura ou nos padrées
climéticos. No entanto, o ano é dividido em trés fases
iguais: sol alto, sol descendente e sol ascendente. O sol
mais alto é o primeiro dia do ano no calendsrio de Tyr
e o sol mais baixo indica o ponto médio do ano (que,
alids, ocorre & meia-noite e geralmente é observado em
cerimdnias noturnas).

Os dias sao registrados de vérias maneiras. Os mercadores
tendem a identificar dias com frases como quinhentos e
cinco dias depois do sol alto. Outros esquemas dividem o
ano em 25 semanas de 15 dias cada, os nomes desses dias
associados a personagens importantes de uma determinada
casa real. Nas campanhas DARK SUN, os Mestres po-
dem manter a semana de sete dias com os nomes padrao

do calendério gregoriano para simplificar.

Ano do Mensageiro .

A cada 45 anos, um cometa brilhante visita Athas. A
noite, pode-se ler & luz do mensageiro, e pode ser visto
claramente em plena luz do dia. O folclore afirma que o
mensageiro visita o dragio a cada 45 anos para entregar
a ele informagées importantes — reconhecimento que as

estrelas observaram desde sua dltima visita.

Iniciando a Campanha

Para fins de campanha, o calendério comega no Sol Alto

(o primeiro dia do ano) do Ano do Desafio do Sacerdote,
na 170 Era do Rei. O préximo Ano do Mensageiro serd

o Ano do Sono do Inimigo, daqui a sels anos.



Tempo e Movimento

> %0

Desidratagﬁo

A medida que os PdJs se aventuram, uma consideragio
primordial quase certamente seré o fornecimento de dgua.
Muitas vezes nas campanhas DARK SUN, os personagens
estarfio em situagdes em que o fornecimento de dgua néo
tem impacto na aventura. Estas regras de clesidratagéo
destinam-se apenas a situacdes extremas e sé devem ser
aplicadas quando a falta de dgua for considerada fatal.

Consumo de Agua

A quantidade de 4gua que um personagem precisa
depende de seu nivel de atividade e de sua raca. Um
personagem ativo (esfor(;o intenso, caminhada, cavalgada,
etc.) precisa de 5 litos de dgua por dia. Um personagem
inativo (sentado, descansando ou dormindo, etc.), precisa
de 2,5 litros de dgua por dia.

Se o personagem estiver na sombra durante todo o dia,
ele s6 precisa da metade da quantidade de dgua exigida
por sua atividade. Um personagem vestindo uma armadura
completa de metal requer duas vezes mais dgua por dia
para evitar a desidratacéo. Assim, um personagem em
armadura de metal que realiza apenas atividades leves, mas
é incapaz de permanecer em dreas sombreadas, precisaria
de 5 litros de 4gua.

Um personagem que nao bebe dgua suficiente sofrerd
os efeitos da desidratagéo.

Racas Incomuns

Thri-kreens e meio-gigantes sofrem de desidratagéo
diferentemente dos humanos e semi-humanos normais.

Thri-kreen: Thri-kreen pode durar uma semana com a
quantidade de dgua necessdria para sustentar um humano
por um dia. Assim, os personagens thri-kreen sé rolam
para desidratacio uma vez por semana sem dgua.

Meio-gigantes: Devido ao seu grande tamanho, os meio-
-gigantes precisam de 20 litros de dgua por dia quando
ativos ou 10 litros quando inativos.
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Substituindo Por Outros Liquidos

Muitas bebidas comuns, como vinho, cerveja, cerveja e
sucos de frutas, podem complementar a ingestio de agua
de um personagem — as quantidades por dia permanecem
as mesmas. Em tempos de desespero, os jogadores podem
sugerir mais liquidos estranhos para evitar a desidratagéo:
mel, seiva de érvore, até mesmo o sangue de monstros cai-
dos. Geralmente, nenhum destes sio substitutos adequados.

Efeitos da Desidratagﬁo

A falta de 4gua é refletida no jogo por uma redu-
¢éo na Constituic;éo. A partir do primeiro dia em que
um personagem ndo recebe sua cota de dgua necessria,
consulte a tabela de desidratagéo a meia-noite e aplique
imediatamente o resultado.

Tabela de Efeitos da Desidratagﬁo

Quantidade de Agua Perda de Const.

Requisito completo Nenhum
Metade ou mais do necessario 1d4
Menos da metade do necessério 146

As perdas de constituicio sio cumulativas ao longo de
dias consecutivos de desidratagéo; o0 ajuste dos pontos de
vida de um personagem, o colapso, a chance de ressur-
reicéio, a resisténcia contra veneno e a regeneraco caem
de acordo. Cada queda de ponto no ajuste de pontos
de vida do personagem (de +1 para O, ou de -1 para -2,
etc.) reduziré os pontos de vida do personagem em um
ntmero igual ao nivel do personagem (nivel mais alto para
personagens de classe dupla ou miltipla). Um personagem
cuja constituicéio chega a O estd morto — esses personagens
tém uma chance de ressurreicio de 25%.

Reidratagﬁo

Um personagem pode se reidratar bebendo toda a sua
cota de 4gua ao longo de um dia. No final daquele dia,
seu valor de Constituicio volta a subir 1d8 pontos. Cada
dia consecutivo em que as necessidades de dgua do perso-
nagem sao atendidas restaura outros 1d8 pontos até que o
personagem esteja totalmente recuperado. Pontos de vida

e e e
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perdidos séo recuperados na taxa de recuperagéo normal
de um personagem.

Exemplo de Desidratacio

Thyasius, um terceiro filho humano de uma familia
nobre, é capturado por némades élficos. Quando sua fa-
milia néo paga o resgate, os elfos o soltam no deserto sem
comida ou dgua. Seu valor de Constituigéo é15. Apés o
primeiro dia sem dgua, ele rola um 3 em 1d6, trazendo sua
Constituigéo temporariamente para 12. Como Thyasius é
um guerreiro de 5° nivel, cinco de seus pontos de vida se
foram devidos 4 sua Constituigéo original de 15, portanto,
eles também séo perdidos temporariamente. Apés um
segundo dia sem dgua, Thyasius rola 6 em 1d6, reduzindo
sua Constituicio para 6. J& que o ajuste de pontos de vida
para um personagem com um valor de Constituicio de
6 é -1, ele perderd temporariamente outros cinco pontos
de vida. Apés o terceiro dia, ele rola um 1, reduzindo
sua Constituigéo para 5. Como o modificador de pontos
de vida ainda é -1, Thyasius néo perde mais pontos de
vida no terceiro dia. No quarto dia, ele é encontrado por
um mercador meio-elfo que lhe dd um 5 litros de 4gua
completos — Thyasius rola 1d8 e recupera 6 de seus
pontos de Constituigéo perdidos. Seus pontos de vida
perdidos retornardo mais lentamente, de acordo com sua
taxa normal de cura.

Transportando de Agua

A 4gua deve ser transportada em peles ou barris. O odre
listado nas Listas de Equipamentos carrega até 5 litros. O
pequeno barril listado carrega 150 litros. Cada 5 litros de
égua (com seu recipiente) pesa 1,5 kg.

Animais e Desidratagﬁo

Os animais também sofrem desidratagéo. Animais mi-
ntsculos precisam de 0,6 litro; animais pequenos precisam
de 2,5 litros; animais do tamanho de um homem precisam
de 5 litros; animais maiores do que o tamanho do homem
precisam de 20 litros; animais enormes precisam de 40
litros; animais gigantescos precisam de 80 litros de dgua
por dia. A ingestdo de dgua pelo animal pode ser reduzida
pela metade para sombra ou inatividade, ou dividida em
quatro para ambos.

No final de um dia em que um animal néo recebe toda
a sua cota de dgua, hd 10% de chance de morrer, essa
chance aumenta em 10% para cada dia adicional sem dgua.
Os animais se reidratam completamente apés um dia em
que bebem toda a sua cota de agua.

Movimento a Noite

A noite, as temperaturas em todos os tipos de terreno
caem significativamente, embora a umidade ainda esteja
em um nivel superior. Se os personagens decidirem viajar
a noite, eles ganham o beneficio de trabalhar na sombra
(consumo de metade da 4gua).

A desvantagem de tais planos é que um bom des-
canso sob o sol escaldante do dia é dificil. Personagens
que viajam a noite devem procurar abrigo durante seus
periodos de descanso diurno. Afloramentos rochosos ou
cavernas seréo suficientes, assim como tendas ou outras
construgdes improvisadas. Se tal abrigo néo puder ser loca-
lizado, cada personagem deve fazer um teste de resisténcia
contra veneno para descansar bem. Aqueles que falharem
dormiréo irregularmente e nio podersio memorizar mgias
ou recuperar pontos de vida. Thri-kreen obviamente nao
estdo sujeitos a esta regra.

Movimento por Terra

As regras apresentadas para viagens terrestres no Ma-
nual do Jogador e no Livro do Mestre ainda governam o
movimento em Athas. E importante notar, no entanto, que
aqueles que sofrem de desidratagéo nao poclem realizar
uma marcha forgada.

As racas de Dark Sun também tém taxas de movimento
diferentes daquelas das campanhas tradicionais de D&D.
A tabela a seguir detalha essas cli]terengas.

Raga Pts de Movimento  Marcha Forgada
Humano 24 30
Anio 12 15
Elfo* % 30
Meio-elfo 24 30
Meio-gigante 30 37
Halfling 12 15
Mul** 24 30

Thri-kreen™** 36 45
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* Para movimentos terrestres, um elfo pocle adicionar
seu valor de Constituigéo a 24 (sua taxa de movimento
normal) ou 30 (sua taxa de marcha forgada) para determinar
seu movimento real em quilémetros (ou pontos) por dia.

** Isto é para um dia normal de marcha de 10 horas.
Um mul pode se mover 20 horas por dia em cada um
dos trés dias consecutivos. O quarto dia, no entanto, deve
ser de descanso em que o personagem viaje apenas por 10
horas. Um mul “descansando” ainda pode forgar a marcha.

*#* Isto é para um dia normal de marcha de 10 horas.
Um thri-kreen sempre pode se mover 20 horas por dia.

Modificadores de Terreno em Viagens Longas

Athas desafia seus personagens com uma variedade
de novos tipos de terreno, cada um dos quais afeta o
movimento de maneiras diferentes. A tabela a seguir lista
o custo (em pontos de movimento) para passar por 1,5
quilémetros do terreno determinado.

Custo de Movimentagﬁo em Viagens Longas

Tipo de Terreno Custo de Movimento

Aridos Pedregosos
Desertos Arenosos
Ermos Rochosos

Montanhas
Planicies de Cerrado

Floresta
Salinas

P — W N 0o W W N

Campos Pedregosos

O custo de movimento listado séo os pontos de movi-
mento necessarios para cruzar 1,5 quilémetros do terreno
listado. Obstéculos e obstrugées de terreno se aplicam
conforme listado na tabela de Modificadores de Terreno
no Livro do Mestre.

Movimentagéo Sobre Montaria Terrestre

Como de costume, as montarias athasianas poclem se
mover um nimero de quilémetros por dia igual & sua taxa
de movimento em condigées normais. A tabela a seguir
detalha as taxas de movimento das montarias de Athas
mais comuns.
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Montaria Pontos de Movimento
Kank 15
Inix 15
Mekillot 9

Essas taxas de movimentac8o terrestre podem ser du-
plicadas ou triplicadas, mas o animal pode ficar aleijado
ou exausto, conforme as regras do AD&D. Animais de-
sidratados ndo podem se mover acima de sua taxa de
movimento bésica.

Meio-gigantes e Thri-kreens
elo-gigantes sdo extremamente gran&es e, portanto,
precisam de uma montaria igualmente grande para carre-
ga-los. Meio-gigantes podem montar um inix (desde que a
besta ngo seja ordenada a tranpostar nenhuma carga extra).
Thri-kreen nunca montam animais. Eles olham para eles
da mesma forma que um humano enxerga uma crianga

“brincando com sua comida’.

Cuidados com os Animais

As bestas de carga em Athas sio animais resistentes,
aclimatados as duras condic;f)es de seu mundo; eles sao
geralmente auto-suficientes, ainda que criaturas um tanto
selvagens. Muitas feras sio mais inteligentes e mortais do
que aquelas usadas em outros mundos de campanha de
AD&D. Um personagem de Dark Sun tem uma paz
mais inquieta com seu animal, e a experiéncia o avisa que
o cavaleiro pode se tornar a caga.

Kank: Um kank é um inseto grande e décil usado
principalmente como montaria individual. Cada um pode
transportar um passageiro de 90kg e 90kg de carga extra
ou dois passageiros de 90kg sem carga extra. Um kank
pode encontrar comida em qualquer terreno que néo seja
em salinas se for permitido pastar por algumas horas por
dia. Caso contrério, deve ter dois quilos de plantas ou
vegetais por dia. Cada kank precisa de apenas 10 litros
de dgua por dia para evitar a desidratacio.

Todas as montarias kank sio da variedade produtora
de alimentos, criando grandes glébulos de mel verde no
abdome a cada dois dias; ele pode ser comido por todas
as racas de personagens do jogador e conta como 5 litros
de dgua. Personagens em uma dieta rigorosa de mel de
kank podem sobreviver apenas com ele por um periodo de

e e e
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dias igual a sua pontuacéo de Constituigéo; depois disso,
a dieta do personagem deve ser Suplementada com outros
alimentos ou ele ficard enfraquecido e doente. Um kank
desidratado ou sem comida suficiente ndo produz mel.

Um kank forcado a dobrar ou triplicar sua taxa de
movimento normal recebe um bénus de +1 em seu teste
de resisténcia para evitar exaustéo.

Inix: Um inix é um grande lagarto que pode ser doma-
do para uso como um animal de carga. Cada um pode
transportar até 900 quilos de carga ou passageiros. Cada
inix precisa de 70 quilos de comida e 40 litros de dgua
por dia. Se for permitido pastar todos os dias na planicie,
na floresta ou em um cinturéio verdejante, um inix ird for-
ragear comida suficiente para si mesmo. A cada dia que
um inix ndo recebe seu abastecimento de dgua ou comida,
ele deve testar sua resisténcia contra a morte ou ficaré
furioso. O teste de resisténcia bésico do animal é 10, mas
hé uma penalidade cumulativa de =2 imposto a cada dia
que passa. O objetivo da firia do inix néo é comer seus
mestres, mas escapar para forragear em outro lugar. No
entanto, ele atacaré aqueles que tentarem deté-lo — uma
vez enfurecido, um inix deve ser libertado, encantado
magicamente ou psionicamente ou morto. A chance de
enfurecer se soma & desidratagéo.

Um inix pode ser forgado a dobrar ou triplicar seu
movimento normal, como qualquer outra montagem.

Mekillot: Este ¢ um animal enorme que pode carregar
ou puxar até 3.600 quilos nas costas ou até 18.000 quilos
em uma carroga. Um mekillot precisa de 130 quilos de
comida e 80 litros de dgua por dia.

(Quando usado como animal de carga, um mekillot pode
decidir parar de trabalhar ou se mover em uma diregéo
aleatéria. A cada dia, role 1d20. Em um resultado de um,
o mekillot para onde estd e ndo se move mais naquele
dia. Em uma jogada de dois, o mekillot toma uma nova
diregéo, nao dada a ele. Exatamente quando o mekillot se
torna teimoso é determinado aleatoriamente (jogue 1d10
para o dia de marcha de dez horas). Um mekillot teimoso
as vezes pode ser controlado através de magia ou poder
psidnico. Qualquer esfor(;o fisico para mudar a mente de
um mekillot (uma surra, tentar atrai-lo com comida, etc.)
o enfurece e faz com que ele ataque.
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Um mekillot ndo pode ser forgado a dobrar ou triplicar
seu movimento normal.

Uso de Veiculos

Vagc”)es, carrogas e meios de transporte semelhantes
devem ser puxados por kanks, mekillots ou similares.
Uma carroca é qualquer vagéo com capacidade inferior
a 500 quilos; as carrocas geralmente tém duas rodas e
podem ser puxadas por um kank. Carrocas de caravana
abertas, fechadas e blindadas que exigem vérios animais
de tracio também exigem um cocheiro para conduzi-los
— um cocheiro é qualquer personagem com pericia em
lidar com animais.

Os vagdes podem ser facilmente quebrados, especialmen-
te em terrenos dificeis. Para cada dia de viagem, um vaggo
tem 1% de chance de quebrar (eixo quebrado ou roda,
o piso cede, etc.). Para cada dia de viagem em terrenos
rochosos, dridos pedregosos ou terreno montanhoso, hé 3%
de chance de quebrar. Essas chances néo sao cumulativas
com o passar do tempo. Vagdes quebrados podem ser
consertados por alguém com pericia em carpintaria ou
engenharia.

Um vagéo se move na velocidade de suas bestas de
carga. Os animais nio podem ser forcados a dobrar ou
triplicar sua velocidade normal enquanto puxam um vagio.

Bigas siio exatamente como descritas no Livro do Mestre,
exceto que em Athas elas sio puxadas por kanks. Equi-
pes de Kank de um, dois ou quatro podem ser usadas
para transportar bigas com ndo mais que um, dois ou
trés guerreiros, respectivamente. Bigas sio mais frégeis e
tendem a quebrar em tempos de alta velocidade e estresse
(como combate). Use as taxas de quebra do vagio para o
movimento do dia a dia. No entanto, em combate, essas
mesmas chances percentuais se aplicam por rodada e so
dobradas se a biga for girada mais de 45 graus em alta
velocidade.

Howdahs séo pequenas estruturas construidas para as
costas de mekillots e inix. Ter um howdah néo reduz
a capacidade de carga do animal, e ele ainda pode se
mover em velocidade dupla ou tripla, sujeito &s regras de
enfraquecimento e exaustdo do Livro do Mestre.



Capitulo 15:
Novas Magias

A magia usada em Athas é moldada pelas duras rea-
lidades daquele mundo. As influéncias de profanadores
imundos, os esforcos valentes dos preservadores e as pes-
quisas corruptas dos reis-feiticeiros deixaram sua marca
no comércio da magia. Este capitulo destaca diferengas
importantes entre Dark Sun e magia em outros mundos

de AD&D.

Magias Arcanas
Magias de Primeiro Circulo

Enfeitigar Pessoas
As criaturas athasianas que podem ser enfeitigadas
incluem todas as racas cle p]s, exceto thri-kreen, além

dos belgoi.

Conjurar Familiar
Em campanhas cle DARK SU.N, substitua a tabela clo
Livro do Jogador por esta.

Resultado
do D20 Familiar Poderes Sensoriais
13 Morcego Noite, visio aprimorada por sonar
4-5 Besouro Detecta vibragdes minuciosas
6-8  Felino, negro Excelente visio noturna e aucligéo
superior
9 pseudoclragéo Poderes sensoriais normais, mas
muito inteligente
10-11  Rato Excelente olfato e paladar
12-15  Escorpigo Sente 0 medo
16-20 Serpente Sente 0 medo Sensibilidade a
muclangas sutis de temperatura
Montaria Arcana

Em campanhas de DARK SUN, substitua a tabela do

Livro do Jogador por esta.

Nivel de Experiéncia Montaria

1°-3% nivel Kank selvagem
4°-7° nivel Kank
8°-12° nivel Inix

13°-14°nivel Mekillot (e howdah no 18° nivel)

domesticado
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15+

Péssaro Roca (e sela no 18° nivel)

Magias de Segundo Circulo

Detectar Psidnicos (Aclivinhagﬁo)

Alcance: 0

Componentes: \/, G, M

Duragéoz 2 rodadas/nivel

Tempo de Execugéo: 2

Area de Efeito: raio (10 metros/nivel em didmetro)
Resisténcia: Nenhuma

Esta magia é semelhante & devogéo metapsidnico, sentido
psidnico, mas usa meios magicos em vez de psidnicos. A
magia permite que um personagem detecte o gasto de
pontos de poténcia psiénica (PPPs) em uma esfera ao seu
redor. O didmetro da esfera é igual ao alcance da magia.

No nivel (4 ou abaixo), a magia apenas permite que o
personagem saiba que PPPs foram gastos dentro da esfera,
néo quantos PPPs, de qual individuo, quais poderes ou
devocdes foram usados, ou se os PPPs foram gastos em
inicializar um poder ou manté-lo.

Conjuradores de niveis 5-7 também aprenderéo qual
individuo dentro da esfera estd gastando PPPs.

Conjuradores de nivel 8-11 também aprenderso qual
disciplina o psidnico esté invocando e se os pontos foram
gastos para manter ou iniciar um efeito psidnico.

Finalmente, conjuradores de nivel 12 ou superior aprende-
rdo exatamente qual ciéncia ou devogéo estd sendo usada.

Ouro ClOS TOlOS

Moedas de cobre raramente séo cunhadas em Athas.
No entanto, o cobre ainda é o meio desta magia e pode
ser transformado em ouro macico. Nas campanhas DARK
SUN, a érea de efeito é reduzida para 15 centimetros
ctibicos, ou cerca de 15 moedas de ouro, por nivel.
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Magias de Terceiro Circulo

Pés Leves (A]teragéo)
(Reversivel)

Alcance: Toque
Components: V, G, M
Duracéo: 1 dia/5 niveis
Tempo de Execucio: 3

Area de Efeito: um individuo

Resisténcia: Anula

Esta magia permite que um individuo se mova mais
rapidamente. A pessoa afetada pode dar passos muito
largos, como se seus pés e pernas pesassem muito menos
do que realmente pesam. Para fins de movimento através
de grandes distancias, um personagem afetado pode viajar
o dobro de sua taxa de movimento normal (e ainda pode
forgar a marcha além disso, embora ele ainda esteja sujeito
aos efeitos). A taxa de movimento do personagem também
é dobrada em situacdes de combate, mas seu equih’brio e
inércia dificultam a manobra. Se ele se mover mais do que
sua taxa de movimento normal e tentar virar de qualquer
maneira, como dobrar uma esquina ou evitar um obstaculo,
ele deve fazer um teste bem sucedido de Destreza para
evitar cair (terminando seu movimento preparado para a
rodada).

O reverso dessa magia, pés de pedra, faz com que as
pernas do personagem afetado parecam pesadas como pe-
dra, diminuindo seu movimento pela metade. O equilibrio
do personagem néo é afetado. Um teste de resisténcia
anula este efeito.

O componente material para este feitigo é uma pena de
um péssaro que néo voa, como um erdlu (ou, ao contrario,

um peclago de pele de mekillot).

Montaria Fantasmagérica
Nas campanhas DARK SUN, esta magia cria uma

criatura parecida com um kank com as mesmas habilidades

listadas no Livro do Jogador.

Magias de Quarto Circulo

Tempestade Glacial
Nas campanhas DARK SUN, a 4gua, o0 granizo e o

gelo criados por esta magia sdo apenas temporrios. Ele
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desaparecerd trés turnos apés a conclusido da magia. Até
a dgua consumida nesse tempo desaparece, nio trazendo
nenhum beneficio para quem a bebe.

Metamorfose Vegetal

Como as érvores po&em ser raras nas campanhas DARK
SUN, o 1angaclor desa magia tem a opgéo de ]cazer as
criaturas afetadas parecerem pedregulhos e pedras. Os
componentes materiais devem ser qualquer punhaclo de
seixos disponiveis.

Ampliar

Esta magia ndo tem efeito em uma érvore da vida. J&
que uma drea contaminada ndo tem mais vegetagéo, esta
magia ndo tem efeito se for langacla la.

Inibir Psiénico (Alteragéo)
Alcance: 5 metros/nivel
Componentes: \/, G, M
Duragéo: Especial

Tempo de Execugiio: 4
Area de Efeito: um individuo

Resisténcia: Anula

O uso desta magia permite ao conjurador interromper
as atividades psidnicas de um individuo. Ao alvo ¢ per-
mitido um teste de resisténcia para anular a magia. Seja
bem sucedido ou ndo, o alvo imediatamente sabe que a
magia foi lancada e quem a lancou.

Se a magia for bem-sucedida, o alvo néo podera gastar
PPPs durante sua duragéo. A magia dura até que o mago
pare de se concentrar, voluntério ou involuntariamente. O
psidnico afetado pode funcionar normalmente. Se o psiénico
afetado se mover além do alcance, a magia é quebrada e
ele pode usar os PPPs normalmente, mesmo se ele entrar
novamente na érea de efeito da magia.

O componente material para esta magia é qualquer
objeto pequeno dentro de uma esfera de vidro soprado.
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Destruir (Alteragéo)

Alcance: Toque

Componentes: V, G, M
Duragéo: Permanente

Tempo de Execugéo: 5 rodadas
Area de Efeito: Especial

Resisténcia: Nenhuma

Esta magia duplica os efeitos de drenagem de vida pecu-
liares & magia profana. A magia pode ser langada por um
profanador ou preservador, embora um profanador cause
mais dano com ela.

O langamento da magia faz com que uma grande érea
de vegetacéo desista instantaneamente de seu potencial
mégico e se transforme em cinzas. Ao contrério da des-
truicdo natural da magia profanadora, destruir afeta toda
a vegetacéo dentro do raio da magia, independentemente
do terreno. A érea de efeito de um preservador é de um
metro por nivel do lancador. Para um profanador, séo
cinco metros mais um metro por nivel do conjurador (em
vez do dano de profanacéo normal).

A cinza criada é preta e cinza, completamente desprovida
de vida ou elementos vivificantes. Nada vai crescer 1a por
meio ano, deixando uma cicatriz circular sem vida no chéo.

Os componentes materiais para esta magia séo um pu-
nhado de cinzas (de uma magia destruir anterior ou de
uma magia profanadora normal) e uma pitada de sal.

Areia em Pedra (Alteragéo)

Reversivel

Alcance: 10 metros/nivel
Componentes: V, G, M

Duracéo: 2d6 dias

Tempo de Execugiio: 4

Area de Efeito: 1/2metro ctbico/nivel

Resisténcia: Nenhuma

Esta magia transforma um volume de areia em um volume
igual de arenito. O conjurador pode escolher qualquer forma
simples que desejar, desde que nenhuma porgéio seja menor
que trinta centimetros ctibicos e nenhuma forma exceda
o alcance da magia. A magia néo confere a habilidade de
mover a areia ou pedra criada; a pedra ocuparé o espago
onde estava a areia no momento do langamento. Pessoas
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em pé com os pés na arela no momento terdo que se
libertar, embora um teste de resisténcia contra paralisia
permita pular livremente (se possfvel). O fato de uma érea
de areia ter se transformado em arenito néo é facilmente
perceptivel mesmo depois que a magia foi langada. Os
espectadores podem ter que fazer uma verificacio de
Inteligéncia para perceber que hé pedra onde antes havia
areia. Embora permanente, o arenito criado magicamente
se decompde rapidamente em particulas de areia por um
periodo de 2d6 dias. O reverso desta magia, pedra em
areia, permite ao conjurador transformar qualquer tipo de
peclra em arela (arenito, granito, gemas, tijolos de barro,
concreto, etc.). [tens de pedra, como armas, tornam-se
intiteis. Pisos transformados em areia podem fazer com
que aqueles que estdo sobre percam o equilibrio e caiam
(veri]fique a destreza para evitar). Pedras de suporte em
edificios afetados podem facilmente causar o colapso total
de uma estrutura.

O componente material para a magia é areia triturada
entre duas pedras (ou areia de uma ampulheta para o
inverso).

Muralha cle Gelo

Como a magia da tempestade glacial, o gelo criado
desaparece trés turnos apés a conclusio da magia.

Magias de Quinto Circulo

Pedra em Lama
A lama criada por esta magia é de natureza mégica —
nenhuma dgua pode ser retirada dela.

Revitalizar (Alteragéo)

Alcance: Toque

Componentes: V, G, M
Duraggio: Especial

Tempo de Execugéo: 1 rodada
Area de Efeito: raio de l,5m/nive1

Resisténcia: Nenhuma

Esta magia concede a habilidade de sustentar a vegetacio
em uma érea do solo. No caso do solo estéril pela magia

e e e
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profanadora, a revita]izagﬁo dissipa a esterilidade do solo,
tornando-o imediatamente capaz de sustentar a vegetacao.
A magia pode ser lancada em qualquer terreno sem rocha
sélida, incluindo areia, areia rochosa ou solo, ou poeira.

Em ambos os casos, a magia afeta o chéo em um circulo
que se estende para longe do conjurador, entio ele deve
ficar no meio da drea que deseja revitalizar. O raio do
circulo é de 1,5 metros por nivel do langador. Uma vez
langaclo, o solo & enriqueciclo e umedecido, e uma camada
de grama fina emerge instantaneamente.

A duragéo da magia varia. Uma vez langacla, o solo
timido e a grama ndo sio mégicos e estdo sujeitos a todas
as forgas naturais sobre eles. Eles, no entanto, sobreviverso
uma semana mesmo nas piores condicdes. Revitalizar duraré
até que outra magia profanadora destrua a vegetagfio ali.

O componente material da magia é uma semente (de
qualquer tipo) e uma gota de agua.

Profanadores néo podem langar revitalizar.

Muralha de Ferro
Nas campanhas DARK SUN, a duragéo desta magia

é de um turno por nivel do langaclor.

Magias de Sexto Circulo

Reencarnagéo
Em campanhas de DARK SU.N, substitua a tabela do
Livro do ]ogador por esta.

Resultado do d100 Encarnacéo
01-08 Aarakocra
09-16 Belgoi

17-24 Anio

2532 Elfo

3334 Gigante
35-37 Gigante-simmilar, Ciclope
38-48 Meio-elfo
49-55 Meio-gigante
56-66 Halfling
67-78 Humano
79-85 Kenku
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86-89 Mul
90-96 Thri-kreen
97-00 Yuan-ti

Agua em P5
Nas campanhas de DARK SU.N, esta magia ndo tem

reverso.

Magias de Sétmo Circulo

Legiao da perdigéo (Necromancia)
Alcance: 0

Componentes: V, G, M

Duragéo: Permanente

Tempo de Execugéo: 7 rodadas
Area de Efeito: raio de 120 metros

Resisténcia: Nenhuma

Esa magia cria esqueletos ou zumbis dos restos de um
exército derrotado em batalha. A magia deve ser langada
no local do conflito, onde os corpos ainda estdo caidos.
Quando langada, apenas os corpos ou esqueletos do lado
derrotado sersio animados.

Se a batalha ocorreu a menos de trés meses antes do
lancamento da magia, os mortos-vivos serdo zumbis. Qual-
quer periodo de tempo mais longo produziréd esqueletos
— mesmo que 0s 05505 tenham se transformado em pé,
eles serso reagrupaclos quando essa magia for langada.

O ntmero animado depende do raio da magia e do
ntmero de corpos dentro dele. O Mestre decide qual nivel
de conflito foi travado no terreno onde a magia foi lam;ada,
entéo rola os dados para descobrir quantos mortos-vivos
séo ressuscitados:

Conflito  3d12
Pequena Batalha 6d12
Batalha Principal 10420

Corpos animados que estdo a menos de 1 metro abaixo
da superfl’cie irio se desenterrar dentro de um turno apos
o langamento da magia. Aqueles mais profunclos nao
serdo animados. Os corpos nao podem ter sido pertur-
bados antes do langamento da magia — aqueles que sdo
movidos, procuraclos ou de alguma forma perturloaclos nao
serdo animados.
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Hé uma chance de que o exército animado de mortos-
-vivos ignore o conjurador da magia e realize sua missio
original, dependendo de quanto tempo o exército derrotado
descansou.

Chance de ignorar

Tempo cle descanso

1 dia 90%
| semana 80%
1 més 70%
3 meses 60%
1 ano 50%
5 anos 40%
10 anos 30%
50 anos 20%
100 anos 10%
mais de 100 anos 0%

Um exército de mortos-vivos que ignora o conjurador
ndo o atacari necessariamente, mas nio o obedecera. Eles
véo buscar vinganga por sua derrota, avangando sobre seu
Inimigo anterior, mesmo que isso nao faga mais sentido,
considerando a passagem do tempo.

Se o exército ndo o ignorar, os mortos-vivos considerario
o conjurador seu novo lider e o seguirdo até que cada
individuo seja destruido de alguma forma.

Os componentes materiais para esta magia sio uma gota
de sangue de um dos antigos oponentes da unidade (ou
um descendente dele) mais um punhado de terra da terra
natal original da unidade.

Magias de Oitavo Circulo

Criar Arvore da Vida (Alteragéo, Encantamento)
Alcance: 0

Componentes: V, G, M

Duragéo: Permanente

Tempo de Execugéo: 1 turno

Area de Efeito: Uma érvore

Resisténcia: Nenhuma

Por meio dessa magia, um mago pode encantar uma
muda viva para se tornar uma mégica érvore da vida. A
muda jé deve ter brotado do chéo, embora o mago possa
transplanté-la antes de langar a magia. Ela crescerd até
seu tamanho méximo em apenas uma semana, mas terd
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todos os seus poderes e capacidades imediatamente apés
a magia ser lancada. Qualquer érvore com menos de um
ano seré suficiente; esta magia néo pode ser lancada em
uma érvore mais velha. As propriedades de uma arvore
da vida séo descritas no Capitulo 7: Magia.

Os componentes materiais para esta magia séo a muda
(que cresce para uma srvore da vida) e um pedaco de

fio de cobre na forma de uma érvore.

Magias Divinas
Magias de Primeiro Circulo
Criar Agua

Em Dark Sun, criar dgua produz apenas 2,5 litros de
ggua por nivel do lancador. De todas as outras formas, a
magia é exatamente como descrita no Livro do Jogador.

Sombras Misericordiosas (Abjuragéo)
(Reversivel)

Esfera: Cosmos

Alcance: Toque

Componentes: V, G, M

Durago: 1 dia/5 niveis

Tempo de Execugéo: 1 rodada

Area de Efeito; pessoa tocada
Resisténcia: Nenhuma

Esta magia cria uma sombra mégica para proteger um
individuo do sol escaldante. Uma vez langada, o individuo
ganha os beneficios de estar na sombra (requer metade do
consumo de 4gua), mesmo quando viaja ou luta em plena
luz do sol. O individuo assim protegido parece normal,
exceto que ndo transpira tanto quanto o esperado e sua
coloragéo é um pouco cinzenta.

O reverso dessa magia, raios escaldantes, intensi]tica a
luz e o calor do sol na vitima. O individuo deve consumir
o dobro de 4gua por dia durante a duragéo da magia ou
sofrerd os efeitos da clesidrata(;éo. Além disso, em cada
rodada de combate ao sol, o individuo deve fazer um teste
de Constituigéo para ndo desmaiar. O teste de resisténcia,
aplicavel apenas ao reverso da magia, anula seus efeitos.

e e e
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Esta magia (e seu reverso) néo tem efeito em um individuo
que esteja na sombra.

Os componentes materiais desta magia sio um pedago
de folha de palmeira (ou tecido preto para o reverso).

Magias de Segundo Circulo

Encantar Pessoas ou Mamfferos

As criaturas athasianas que podem ser encantadass
incluem todas as ragas dos personagens do jogador, exceto
thri-kreen, além de aarakocra, anakore, morcego, belgoi,
braxat, felinos, ciclope, ettin, gigante, gith e rato.

Imobilizar Pessoas

Em campanhas de Dark Sun, esta magia afeta todas as
racas de personagens do jogaclor, exceto thri-kreen, além
de aarakocra, anakore, belgoi e gith.

Encantar Cobras
Yuan-ti e vermes da seda poclem ser afetaclos por esta
magia.

Magias de Terceiro Circulo

Criar Alimentos

Em Dark Sun, esta magia pode criar no maximo 2,5 litros
de 4gua por nivel do conjurador. O restante do material
criado serd comida sem graca. De todas as outras formas,
a magia é exatamente como descrita no Livro do Jogador.

Lente de Ar (Alteragéo)

Esfera: Ar

Alcance: 90m

Componentes: \/, G, M

Duracéo: 3 rodadas + 1 rodada/nivel
Tempo de Execugio: 3

Area de Efeito: Especial

Resisténcia: Nenhuma

Por meio dessa magia, o sacerdote cria uma lente mégica
no alto, com a qual ele pode direcionar os raios intensifi-
cados do sol contra seus inimigos (o conjurador deve estar
sob a luz do sol durante a duracéo da magia). Uma vez
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langada, o sacerdote pode atacar com a lente duas vezes
por rodada, contra um ou dois alvos cliferentes dentro do
alcance da magia. As jogadas de ataque devem ser feitas
para cada ataque, mas o sacerdote néo sofre penalidades
por falta de pericia. Os alvos cobertos recebem beneficios
tanto para cobertura quanto para ocultagéo. Cada acerto
inflige 2d6 pontos de dano. Criaturas resistentes ao calor
ou fogo recebem apenas metade do dano.

A magia também pode ser usada para incendiar materiais
inflaméveis. Ao fazer isso contra alvos nio méveis, nenhu-
ma jogada de ataque é necesséria em qualquer material
inflaméavel (tecido, madeira, papel, etc.) Equipamentos
pessoais também podem ser alvejados, mas o sacerdote
deve fazer uma jogada de ataque bem-sucedida com uma
penalidade de —4. Se atingido, o artigo do equipamento
se inflama. Roupas em chamas causaréo 1d6 pontos de
dano por 1d6 rodadas ou até serem descartadas. Escudos
em chamas se tornam intteis. As chamas assim criadas néo
séo de natureza mégica e podem ser extintas normalmente.
A escuridio mégica pode anular os efeitos desta magia.
A sombra magica reduz o dano pela metade.

O componente material para esta magia é um pequeno

peclago reclonclo cle viclro.

Magias de Quarto Circulo

COIIVOC&I' Criaturas da Floresta

Esta magia ndo estd disponivel em campanhas de Dark

Sun.

Revitalizar (Alteragéo)

Esfera: Elemental, Planta
Alcance: Toque

Componentes: \/, G, M
Duragéo: Especial

Tempo de Execugéo: 1 rodada
Area de Efeito: raio de 3m/nivel

Resisténcia: Nenhuma

Esta magia funciona exatamente como a magia de mago
de 5° nivel com o mesmo nome.



Novas Magias
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Magias de Quinto Circulo

Comunhio

Nas campanhas de Dark Sun, um sacerdote é capaz
de contatar seres poderosos dos planos elementais para
responder suas perguntas.

Invocar Elemental (Conjuragéo/ Invocagé.o)
Reversivel

Esfera: Elemental (vérios)

Alcance: 80 metros

Componentes: V, G

Duragéo: 1 turno/nivel

Tempo de Execugéo: 5 rodadas

Area de Efeito: Especial

Resisténcia: Nenhuma

Em campanhas de Dark Sun, ndo hd magia conjurar
elemental de fogo de 6° nivel ou magia conjurar elemental
da terra de 7 ° nivel para sacerdotes. Em vez disso, estas
magias permitem que o conjurador abra um portal especial
para qualquer plano elemental ao qual ele tenha acesso
principal e invoque um elemental para atravessar. Os Dados
de Vida do elemental sio determinados aleatoriamente.

Resultado Dado de Vida
0l-65 8

66-90 12

91-00 16

O elemental nio se volta contra o conjurador, entfo ndo é
necessario se concentrar. O elemental invocado permanece
por no méximo um turno por nivel do conjurador, ou até
ser morto ou banido magicamente.

Tempestacle de Areia (Conjuragéo/ Invocagé.o)
Esfera: Ar

Alcance: 60 metros
Componentes: V, G, M
Duracéo: 3 rodadas/nivel
Tempo de Execugo: 4 rodadas
Area de Efeito: Especial
Resisténcia: %
Esta magia permite que um sacerdote conjure uma verséo
muito grande de demdnio da poeira; um que pode engajar

96

e atacar vérios alvos ao mesmo tempo. A tempestacle
tem CA 0, MV 12 e dados de vida iguais ao nivel do
conjurador. A tempestade de areia é um grande turbilhso
de poeira e areia de 3,5 metros de altura que cobre um
quadrado de 10 por 10 metros por nivel do conjurador. A
forma da tempestacle pocle ser determinada pelo conjuraclor
e alterada em qualquer rodada apés o langamento, desde
que nenhuma parte da tempestade se mova além de sua
taxa de movimento. Qualquer criatura dentro da tempes-
tade estd sujeita a um ataque que causard 2d6 pontos
de dano (exceto contra magias por metade do dano). A
tempestade sé estd sujeita a ataques de armas mégicas.
Os ventos da tempestade apagardo todos os incéndios
normais dentro dela. Além disso, qualquer item dentro da
tempestade deve fazer testes de resisténcia de item a cada
rodada ou serd destruido — todos os testes de resisténcia
a tempestade de areia sdo como se fossem contra dcido
com um bénus de +5. A tempestacle pocle manter uma
nuvem de gds ou uma criatura em forma gasosa afastada
ou afasta-la do conjurador. A nuvem obscurece a viséo
através dela, e as criaturas ficam cegas por 1d4 rodadas
ap6s emergirem dela (resisténcia contra magia para evitar
cegueira). Um conjurador pego na tempestade de areia
perde a concentragio e quaisquer magias que ele estd
prestes a lancar sio arruinados.

O componente material para esta magia é uma pequena
garrafa com ar coletada em um dia de ventania.

Magias de Sexto Circulo

Criar Arvore da Vida (Alteragﬁo, Encantamento)
Esfera: Cosmos

Alcance: 0

Componentes: V, G, M

Duragéo: Permanente

Tempo de Execugéo: | turno

Atrea de Efeito: Uma drvore

Resisténcia: Nenhuma

Esta magia é idéntica & magia arcana de 8° nivel com
0 mesmo nome.

e e e









	Capítulo 1: Valores das Habilidades
	Determinando Habilidades
	Habilidade para Personagem de Jogador
	Habilidades para Personagens Não Jogadores
	Métodos Opcionais
	Os Valores das Habilidade


	Capítulo 2: Raças de Personagens Jogadores
	Valores Mínimos e Máximos das Habilidades
	Ajustes Raciais de Habilidade
	Tabela 2: Ajustes de Habilidades

	Restrições de Classe e Limites de Nível
	Tabela 3: Classe, Raça e Limites de Nível

	Línguas
	A Língua Comum 
	Outras Línguas
	Anões
	Elfos 
	Meio-elfos
	Meio-Gigantes
	Halflings
	Humano
	Mul
	Tabela de Esforço Mul

	Thri-kreens
	Outras Características
	Altura e Peso
	Idade
	Efeitos da Idade


	Capítulo 3: Classes de Personagens Jogadores
	Uma Nota Sobre Psiônicos
	Homens de Armas
	Arcanos
	Sacerdotes
	Ladinos
	Ladinos
	Psiônico
	Mínimo de Habilidade por Classe
	Personagens Recém-Criados
	Nível Inicial
	Pontos de Vida Iniciais
	Perícias Iniciais
	Dinheiro Inicial

	Personagens dos Jogadores Multiclasse

	Personagens do Mestre
	Descrições das Classes
	Homens de Armas
	Guerreiros
	Seguidores do Guerreiro

	Gladiador
	Ranger
	SEGUIDORES DO RANGER


	Arcanos
	Profanador
	Níveis de Experiência do Profanador

	Preservador
	Ilusionista

	Sacerdote
	Esferas de Magia
	Clérigo
	Restrições de Armas do Clérigo

	Druida
	Possíveis Terras dos Guardiões

	Templário
	Progressão de Feitiços Templários


	Ladino
	Bardos
	Tabela de Veneno de Bardo

	Ladrão
	Ajustes de Destreza Excepcionais para  Talentos de Ladrões   
	Ajustes Raciais para Talentos de Ladrões


	Psionicista (variação Dark Sun)
	Tabela de Potencial Inerente


	Personagens Multiclasse e  Classe Dupla
	Combinações Multiclasse
	Personagens de Classe Dupla

	Árvores de Personagens
	Preparando uma Árvore de Personagens
	Tendência
	Mudando de Personagens
	Entre Aventuras
	Durante uma Aventura

	Após a Morte de um Personagem Ativo
	Avanço do Personagem
	O Status dos Personagens Inativos
	Usando a Árvore de Personagem  como Vantagem
	Trocas entre Personagens


	Capítulo 4: Tendência
	Meio-gigantes e Tendência
	Tendência em Situações Desesperadas (Regra opcional)
	Bom e Leal
	Neutro e Leal 
	Mal e Leal
	Bom e Neutro
	Neutro
	Neutro e Mal
	Caótico e Bom
	Neutro e Caótico
	Caótico e Mal 
	Desespero Grave

	Capítulo 5: Perícias
	Perícias com Armas em Dark Sun
	Novas Perícias Comuns
	Descrição de Novas Perícias

	Sobreposição de Grupo de Perícias
	Uso de Perícias Existentes em Dark Sun
	Usando a Perícia Sobrevivência em Dark Sun

	Capítulo 6: Dinheiro e Equipamento
	O Valor das Coisas
	Sistemas Monetários
	Salários Comuns
	Dinheiro Inicial
	Mercado Athasiano: Lista de Provisões
	Armas
	Tabela de Materiais das Armas 

	Armaduras

	Novos Equipamentos
	Descrições do Equipamento
	Arreios e Armaduras para Montaria
	Transporte
	Animais
	Armas


	Capítulo 7: Magia
	Magia Divina
	Esfera da Terra
	Esfera do Ar
	Esfera do Fogo
	Esfera da Água
	Esfera do Cosmos

	Magia Arcana
	Profanação
	Tabela de Destruição da Magia Profanadora


	Árvores da Vida
	Itens Mágicos

	Capítulo 8: Experiência
	Prêmios Individuais de Classe
	Prêmios Individuais de Raça
	Prêmios Individuais de Classe
	Prêmios Individuais de Raça

	Capítulo 9: Combate
	Combates de Arenas
	Lutando Contra Mortos-Vivos em Dark Sun
	Afugentando e Controlando Mortos-Vivos
	Morte dos Personagens
	Pairando na Porta da Morte (Regra opcional)

	Guerreando
	Seguidores
	Armadura Fragmentada
	Bônus para CA por Tipo de Peça

	Considerações Importantes

	Capítulo 10: Tesouros
	Tipos de Tesouros de Dark Sun
	Moedas
	Gemas
	Objetos de Arte
	Itens Mágicos
	Poções
	Novos Itens Mágicos

	Capítulo 11: Encontros
	Encontros com Arcanos, Sacerdotes e Psiônicos
	Encontros em Cidades-Estados
	Monstros
	Compêndio de Monstros 1 e 2
	Forgotten Realms (MC3)
	Dragonlance (MC4)
	Greyhawk (MC5)
	Kara-Tur (MC6)

	Encontros em Terreno Aberto
	Áridos Pedregosos
	Desertos Arenosos
	Montanhas
	Planícies de Serrado
	Ermos Rochosos
	Salinas


	Capítulo 12: PdMs
	Conjuradores como PdMs
	Templários como PdMs
	Posições Administrativas Típicas dos Templários

	Druidas como PdMs

	Capítulo 13: Visão e Luz
	Limites da Visão
	Distâncias e Visibilidade em Drak Sun

	Capítulo 14: Tempo e Movimento
	O Calendário Athasiano
	Ano do Mensageiro

	Iniciando a Campanha
	Desidratação
	Consumo de Água
	Raças Incomuns
	Substituindo Por Outros Líquidos
	Efeitos da Desidratação
	Reidratação
	Exemplo de Desidratação
	Transportando de Água
	Animais e Desidratação

	Movimento à Noite
	Movimento por Terra
	Modificadores de Terreno em Viagens Longas
	Movimentação Sobre Montaria Terrestre
	Meio-gigantes e Thri-kreens
	Cuidados com os Animais
	Uso de Veículos


	Capítulo 15: Novas Magias
	Magias Arcanas
	Magias de Primeiro Círculo
	Enfeitiçar Pessoas
	Conjurar Familiar
	Montaria Arcana

	Magias de Segundo Círculo
	Detectar Psiônicos
	Ouro dos Tolos

	Magias de Terceiro Círculo
	Pés Leves
	Montaria Fantasmagórica

	Magias de Quarto Círculo
	Tempestade Glacial
	Metamorfose Vegetal
	Ampliar
	Inibir Psiônico
	Destruir
	Areia em Pedra
	Muralha de Gelo

	Magias de Quinto Círculo
	Pedra em Lama
	Revitalizar
	Muralha de Ferro

	Magias de Sexto Círculo
	Reencarnação
	Água em Pó

	Magias de Sétmo Círculo
	Legião da Perdição

	Magias de Oitavo Círculo
	Criar Árvore da Vida


	Magias Divinas
	Magias de Primeiro Círculo
	Criar Água
	Sombras Misericordiosas

	Magias de Segundo Círculo
	Encantar Pessoas ou Mamíferos
	Imobilizar Pessoas
	Encantar Cobras

	Magias de Terceiro Círculo
	Criar Alimentos
	Lente de Ar

	Magias de Quarto Círculo
	Convocar Criaturas da Floresta
	Revitalizar

	Magias de Quinto Círculo
	Comunhão
	Invocar Elemental
	Tempestade de Areia

	Magias de Sexto Círculo
	Criar Árvore da Vida




