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+PREFACIO.

u praticamente sou parte do

OSR, pois comecei a jogar RPG

em 1991 e cheguei a Athas em

1993. Sou um eterno

apaixonado por Dark Sun, que
jogava na finada TeenPoint na Avenida
Aclimagao em S3o Paulo. Parei de jogar
quando a vida adulta comegou a cobrar a
responsabilidade de pagar os boletos.
Sempre tive aquele comichio de voltar a
jogar. Depois de adulto, casado, tive meu
filho. Quando meu filho chegou na idade
de conhecer o RPG e se interessou, o urro
do mestre preso no peito por quase 20
anos foi forte. Tentei primeiro D&D se,
testei outros OSRs, mas nenhum que
tenha sido t3o certeiro quanto o Old
Dragon 2 para trazer a sensagao de
urgéncia que Darksun desperta.

Aletalidade e o perigo que s3o as bases
fundadoras tanto do cenirio quanto do
sistema, gerando uma oportunidade que
senti que poderia ser mais explorada.

O grande objetivo desse trabalho feito em
parceria com o Lucas Augusto, foi trazer a
mecinica de Dark Sun para 0 OD2 e dar
liberdade total para o mestre explorar por
sua vontade o resto de Athas. J4 existe
uma abundincia de material que j estd
em portugués, como a versio das Crénicas
do Andarilho que ji existe, e tendo tempo,
planejo trazer também para o Old Dragon.

Aversdo aqui apresentada nio tem
pretensao alguma de ser definitiva,
entenda mais como uma proposta
diferente dos mesmos conceitos ao invés
de uma suplementag¢do do material
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antigo. Assim, é extremamente
recomendado (e muito construtivo na
minha opinido) que todos os interessados
no cendrio procurem os demais
suplementos adaptados para Old Dragon.

Tenho alguns agradecimentos a fazer:
Bruno Marchetti, pela adaptagio da
primeira edi¢do de Old Dragon, a
Lisandro Linares, por fazer a adaptagio de
Dark Sun para OSE que utilizei como base
para essa adaptagdo.

Queria agradecer também ao amigo Lucas
Augusto, que dividiu o fardo da
adaptagdo, a toda a comunidade do OD2
que tem sido incrivel, ao Caio Karl Fritz do
Covil do Dragao pelo suporte digital para
hospedar essa empreitada e a meu filho
que me devolveu a capacidade de imaginar
outros mundos.

Rangel Sardinha



— CAPITULOI—

.INTRODUCAO A ATHAS .

— e

foi assim. A histéria de Athas conta uma
tragédia de destrui¢ao e morte, de
grandes exterminadores e her6is, mas a
vitéria foi conquistada por aqueles que
conseguiram usurpar a maior quantidade
de poder para seus fins maléficos. Antes,

ste é Athas, o mundo do
cenirio de campanha Dark
Sun™, um planeta moribundo
de selvageria e desolagdo. A
vida estd por um fio nesta terra drida, e
agora cabe a vocé escrever sua propria

histéria em sangue e gléria. O mundo de
Athas é um grande deserto indspito,
selvagem e mortifero, mas ele nem sempre

Athas era um oceano azul, mas anos de
destrui¢do causada pelo uso
indiscriminado da magia arcana e pelo
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exterminio das ragas inteligentes fizeram
com que o mundo sofresse uma lenta
morte, secando mais a cada dia.

Devemos esta histéria ao Andarilho, uma
figura misteriosa que se dedica a relatar a
histéria de Athas. Todos conhecem as
histérias do Andarilho, mas poucos o
conheceram em pessoa. Rumores dizem
que o Andarilho é humano, mas um de
seus bragos é tal como o de um réptil. Essa
figura misteriosa se dedica a contar a
histéria do mundo, compilando-a de
muitas fontes diferentes que consegue por
meio de suas intermindveis viagens.

Essa histdria, todavia, nio serd contada
aqui. A histéria de Athas estd detalhada no
maravilhoso suplemento Cronicas do
Andarilho que conta a histdéria do auge e
destrui¢do deste mundo verdejante, desde
aera Azul, dominada pelos mestres da
natureza a terrivel era de tirania dos Reis
Feiticeiros.

Escrito originalmente por Troy Denning e
Timothy B. Brown, o suplemento esta
disponivel gratuitamente online e é uma
6tima adigdo a este guia de adaptagio a
ser adaptado futuramente. Outros
suplementos voltados a enriquecer as
campanhas feitas nesse cendrio podem ser
encontrados no fim do livro.

Como é avida em Athas?

A sobrevivéncia debaixo do Sol Carmesim
é tanto uma necessidade quanto uma
vitéria. Viver um dia apds o outro é uma
tarefa drdua e desafiadora que apenas
poucos conseguem conquistar. Athas n3o
é um lugar para os fracos de corpo ou de
espirito e apenas continuarao
caminhando por suas areias escaldantes
aqueles que conseguirem transpor seus
desafios.
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Dark Sun é um cendrio que visa
proporcionar ao mestre e aos jogadores
um mundo impiedoso e selvagem. Na
pratica, Dark Sun é um cenirio
p6s-apocaliptico ambiental onde a
civilizagdo se agarra aos escassos recursos
para sua sobrevivéncia e somente alguns
terdo a forga (ou mesmo a sorte) para
sobreviverem mais um dia nesse deserto.
A precariedade é a regra, a tirania, um
fato, a falta, uma realidade didriae a
crueldade de outros seres inteligentes
pode ser uma ameaga mais aterrorizante
que uma lenta morte por desidratagio.

Avida em Athas é dificil e desafiadora. O
deserto ird colocar tanto a mente quanto o
corpo dos personagens e jogadores em
seus limites. Adiante estdo listados os
pilares no qual o mundo de Dark Sun se
sustenta.

Coisas que vocé
precisa saber

Dark Sun apresenta grandes diferencas
em relagdo & maioria dos cendrios. Estes
sdo alguns conceitos basicos e regras que
fundamentam o mundo de Dark Sun e
regem a vida de seus habitantes.

Racas familiares nao sdo o que
parecem

Devido a sua formag3o e histéria, algumas
ragas ndo existem no mundo. Certas ragas
como Gnomos, Orcs e Goblins, entre
muitos outros foram completamente
erradicadas em guerras de exterminio. As
que sobreviveram, por sua vez, sofreram
mudangas radicais. Enquanto Elfos em
cendrios normais s3o amantes da natureza
que veem a vida com paciéncia
inesgotavel, os Elfos de Dark Sun vivem
vidas de saque e matanga intensas,



normalmente curtas e recheadas de
traigdes e truques sujos.

A determinagio dos Andes foi distorcida
pelo mundo cruel em que vivem e eles
vivem uma vida de obsess3o que n3o
termina nem apds a morte. Halflings,
sempre t3o amigaveis e afaveis se
tornaram selvagens que se organizam em
tribos isoladas que cultivam ritos canibais.
Estes sdo alguns exemplos das alteragoes
que o mundo de Dark Sun trouxe para
aqueles que habitam nele. Ragas
familiares n3o s3o o que é de se esperar.

Da mesma forma, ragas novas habitam os
grandes desertos de Athas. O deserto
debaixo do Sol Carmesim é o lar de muitas
ragas estranhas que caminham sobre as
areias. Ragas como thri-kreen (um povo
inset6ide que se organiza como colmeia),
muls (um hibrido de anio e humano que
foram criados magicamente para serem
escravizados). Meio-Gigantes (hibridos de
humano e gigantes também criados por
magia para se tornarem poderosos
guerreiros escravos) sio algumas das ragas
que marcam a face desse planeta.

Metal é escasso e a precariedade é
aregra

Athas é um mundo onde a precariedade é
anorma. O metal é escasso, sendo um
tesouro inestimavel que apenas os mais
poderosos e influentes tém acesso, a
maioria dos habitantes de Athas nunca
viu, e provavelmente nunca verd, uma
espada de metal. Devido a isso, armas e
armaduras feitas em Athas s3o de
materiais como pedra, osso, madeira,
materiais muito menos duraveis do que
qualquer metal. Itens comumente feitos
com metal sio feitos de outros materiais
em Athas ou simplesmente nao existem.
Moeda, por exemplo, é feita de cerdmica,
isso quando é utilizada, j4 que a maioria

das transagdes é feita por escambo de
itens.

Magia arcana consome vida

A Magia funciona diferentemente em
Dark Sun. Os deuses de Athas, se algum
existir, estdo completamente silenciosos.
A magia dos clérigos é concedida pelos
elementos da natureza (Terra, Fogo, Agua
e Ar) e espiritos que habitam a geografia
do mundo ou sdo dados pelos reis
feiticeiros cultuados por muitos como
deuses. Magia Arcana, por sua vez, utiliza
avida como um de seus componentes.
Magia preservadora é a magia que tenta
preservar o balanco da natureza na sua
utilizagdo, enquanto a magia profanadora
canaliza todo o potencial arcano da vida, a
destruindo, mas gerando efeitos muito
mais fortes do que a magia preservadora.
Magia arcana profanadora foi o que levou
o mundo a ser o deserto que é hoje e
magos profanadores s3o profundamente
odiados e temidos.

O deserto é habitado por
monstros terriveis

A destrui¢do deixou suas cicatrizes no
mundo, alterando a vida cruelmente. A
fauna e flora do deserto é mortifera e estd
disposta a matar, seja para se alimentar,
seja para se defender.

Nao existem deuses verdadeiros

Athas é um mundo em que no existem
divindades para organizar o cosmos ou
dar poderes aos clérigos. Muitos
consideram (ou sdo obrigados a
considerar) os Reis Feiticeiros como
deuses na terra. Nao se sabe ao certo o que
houve com os deuses, ou se eles sequer ji
existiram. Em Dark Sun, os poderes
divinos sio concedidos pelos elementos,
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pela natureza ou diretamente dos Reis
Feiticeiros, mas nunca por meio de
divindades.

Athas élar de psionicos
poderosos

Devido a magia arcana destruidorae a
falta de deuses no mundo, os poderes
psidnicos puderam aflorar e serem
praticados amplamente. Diferentemente
da magia arcana, o psionismo nio é mal
visto na sociedade, pelo contrario, os
psibnicos podem ser individuos estimados
dentro de suas comunidades sendo
incentivados a continuar seu treinamento.

A capacidade latente dos psidnicos é
chamada de “A Vontade”, enquanto seus
estudos e busca de maestria sio chamados
de “O Caminho”. Em quase todas as
cidades-estado é possivel achar uma (ou
mais) academias dedicadas aos estudos do
Caminho e ao afloramento do psionismo.

Uma barreira planar separa Athas
de outros mundos

N3o se sabe como, ou 0 porqué, mas Athas
é separado de outros planos devido a uma
barreira planar quase intransponivel. Em
outros cendrios a viagem extra-planar é
possivel e até mesmo comum, seja por
meio de portais ou de magia. Em Dark
Sun, porém, essa empreitada é muito
mais complexa. Nao é possivel acessar
outros planos de existéncia quando se est
em Athas e a viagem planar é muitas vezes
limitada a apenas alguns planos, como os
planos elementais ou o plano das sombras.

Avida é cruel e curta

Athas é um mundo que vive a
consequéncia de décadas de abuso da
magia arcana e seus efeitos no meio
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ambiente. Tendo poucas condigdes para a
vida, Athas é um lugar apenas para os
mais adaptaveis e sobreviverdo aqueles
que conseguem se segurar mais
desesperadamente aos poucos resquicios
dela. Athas é um mundo queimado e
destruido e a luta pela sobrevivéncia é
diaria.

As pessoas se organizam em
cidades-estado autoritarias

Uma parte consideravel dos habitantes de
Athas se organiza em cidades-estado
governadas por poderosos Reis Feiticeiros.
Eles s30 os exterminadores das eras
passadas, que destruiram muitas das
racas do mundo e subjugaram os
sobreviventes ao seu dominio tiranico,
escravizando milhares e matando muitos
outros. O povo é mantido submisso por
meio do po, dado em pequenas
quantidades a populagio, pelo circo das
arenas de combate e, principalmente, pelo
medo. As sociedades que n3o estdo nas
cidades-estado s3o pequenas tribos, vilas
ou similares, todas que se digladiam entre
si para conseguir acesso aos recursos
escassos do mundo. Em quase todas elas
escravidio é usual e lutas violentas por
poucos suprimentos sio normais.

O que todos sabem?

Chamados de “Os campedes de Rajaat”, os
Reis Feiticeiros voltaram-se contra seu
mestre, o aprisionando e tomando o poder
do mundo para si. Ninguém lembra da
vida antes dos reis feiticeiros fecharem
seus punhos tirdnicos sobre os povos de
Athas. Cultuados como deuses e odiados
como deménios, os reis feiticeiros regem
as cidades-estado como cruéis déspotas
que oprimem 08 povos.



O Dragio de Athas, Borys, o rei feiticeiro
de Ur Draxa foi o mais forte dos Reis
Feiticeiros e se tornou um dragio
verdadeiro, transformando-se no ser mais
poderoso que ja andou sobre as areias
deste mundo. Ele exigia um sacrificio de
mil escravos todo ano como oferenda para
manter seu ex-mestre, Rajaat,
aprisionado. Por muitos anos ele subjugou
todas as cidades-estado as suas vontades
malévolas.

Os Reis Feiticeiros de todas as
cidades-estado oprimem violentamente
suas populagdes, como Kalak, da grande
cidade de Tyr ou a cidade Nibenay de seu
recluso tirano (de mesmo nome). A dgua é
distribuida a pregos conforme o governo
opressor decidir como deve ser
distribuida. A mobilidade social n3o existe
nessas cidades. A vida fora das muralhas é
t3o dura quanto dentro, todavia um pouco
mais letal. Escravidao é lugar-comum em
toda a sociedade Athasiana e a maioria de
sua populagio é escrava, seja da
burocracia ou das escassas condigdes de
vida.

Recentemente, Athas sofreu mudangas
que alteraram profundamente a vida de
seus habitantes. Uma série de rebelides
ganhou forga apds Kalak, o rei feiticeiro de
Tyr tentar se tornar um dragdo completo
utilizando a vida dos habitantes de sua
cidade como parte do ritual. Ele foi morto
por aventureiros liderados pelo Gladiador
Rykus, que liberaram a cidade de seu
dominio. O grupo de Rykus ainda liderou
outras rebelides e a muito custo, outras
cidades foram libertas de seus reis
feiticeiros. Até mesmo o Dragao de Athas,
Borys foi derrotado pelas maos da maga
Sadyra de Tyr em um confronto mortal,
libertando a cidade de Ur Draxa, dando
fim ao terrivel dominio do dragio sobre as
demais cidades-estado.

Estas batalhas, todavia, trouxeram novos
perigos para Athas. O exterminador
Rajaat, o primeiro feiticeiro e mestre
original dos reis feiticeiros, foi liberto de
sua prisao durante um curto periodo por
um devoto cultista cuja ambi¢io nio
conhecia limites, soltando o primeiro
feiticeiro novamente sobre o mundo. Seu
poder nio tinha igual, mas o grupo
liderado por Rykus, o mesmo que matara
Kalak e muitos outros Reis Feiticeiros,
aliou-se a seus antigos inimigos contra o
apocalipse que Rajaat trazia consigo.
Juntos e com muitas perdas de todos os
lados, eles conseguiram conter novamente
o exterminador, mas n3o sem que antes
ele deixasse sua marca no mundo.

Muitos Reis Feiticeiros morreram no
combate contra Rajaat e inimeras cidades
foram destruidas devido ao grande
confronto. Uma terrivel tempestade
chamada de Tempestade Certlea se criou,
um turbilhio de vento que vaga pelo mar
de areia, destruindo o que hd em seu
caminho e criando as poderosas
Tempestades de Tyr.

Uma grande fenda também se abriu no
ch3o, mudando permanentemente a
geografia de Athas. E profetizado pelos
dray (draconatos de Athas) que seu Rei
criador, Dregoth, voltard como um
poderoso lich para finalmente dominar a
superficie. Em vida, Dregoth foi obcecado
pela ideia de se tornar um deus e sua
ambigao consumiu sua sanidade. Ele foi
morto hd muitos anos, mas rumores
sombrios falam de rituais necromanticos
que o trariam de volta para subjugar tudo
a sua vontade. Se as profecias Dray sdo
verdadeiras, apenas o tempo dird.

Esse grande terremoto abriu passagem
para além dos Penhascos Serrados e o
povo de Tyr descobriu mais perigos que
lhes aguardam.
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— CAPITULOII —

+ PERSONAGENS .

QO
mundo cruel de Athas molda e

seus habitantes, selecionando Crla’ndo

os mais fortes e descartando

0s que n3o s3o pareos para o Persona’gens

desafio da sobrevivéncia. Este capitulo da
algumas regras iniciais para a criagio dos
personagens no cenario e sugestdes para
incorporar personagens a campanha.
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Personagens em Dark Sun sio criados de
forma um pouco diferente do padrio.
Devido a natureza cruel do mundo,
apenas os mais adaptdveis, fortes e
sortudos conseguem sobreviver.



Aletalidade é uma presenca constante no
cenério de Dark Sun. E possivel e provavel
que personagens morram. Uma sugestdo
para contornar esse problema e para o
andamento do jogo é que ja se tenha um
personagem para entrar no lugar de um
personagem morto, quando for
conveniente para a histéria.

Para a majoria das aventuras em Dark Sun
é recomendado comegar no nivel 3. Athas
é um mundo brutal e o povo naturalmente
é mais habil que pessoas comuns em
outros cenarios.

As rolagens de atributo ficam a cargo do
mestre definir em sua mesa, conforme ji
explorado no LB1 e LB2, mas recomendo a
rolagem no método Heroico.

Arvorede
Personagens
(Opcional)

As campanhas de Dark Sun s3o
ambientadas em um mundo violento.
Magias poderosas e psidnicos, hordas
desesperadas de invasores e até mesmo os
desertos implacaveis conspiram contra os
personagens dos jogadores — a morte nio
é incomum em Athas, nem é incomum
para os personagens dos jogadores nas
campanhas de Dark Sun. Substituir um
personagem do jogador caido de alto nivel
por um personagem iniciante de baixo
nivel nunca é satisfatério para o jogador.

Iniciando uma arvore

Para iniciar uma arvore de personagens, o
jogador deve acumular quatro
personagens. Feito isso, o jogador
seleciona o personagem que planeja
comandar para a primeira aventura,

tornando-o seu personagem “ativo”. Os
outros trés estao inativos.

Trocando de Personagens

Existem duas instdncias em que um

jogador pode trocar o personagem que
deseja usar no jogo: entre aventuras ou
apds a morte de um personagem ativo.

Avanco do Personagem

Todos os personagens na arvore avangam
no mesmo ritmo, mesmo aqueles que n3o
estdo ativos na aventura.

Personagens Inativos

Personagens inativos nao sao personagens
do mestre ou seguidores. Eles n3o estio
envolvidos na aventura em nenhum
momento. Em nenhum momento os
personagens ativos e inativos de um
jogador entrarao em contato no mundo da
campanha. Quando nao estio em jogo,
presume-se que os personagens inativos
estejam em outro lugar em Athas,
realizando outras tarefas.

Vantagens da Arvore

O principal objetivo da drvore de
personagens é dar a cada jogador um
conjunto de aventureiros para escolher em
diferentes situagdes ou quando um de
seus personagens morrer. O jogador estd
familiarizado com esses personagens e
pode aplicar seus pontos fortes mais do
que com personagens recém-criados. Ela
pode ser uma ferramenta valiosa para o
jogador em uma campanha. Por exemplo,
a miss3o pode ser se infiltrar na mansio
de um profanador maligno, entao um
jogador pode usar seu personagem ranger
para viajar pelo deserto e depois mudar
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para um ladino para liderar o ataque a
mansao.

Idiomas

Ao definir os idiomas do personagem é
importante notar que Dark Sun tem uma
abordagem ligeiramente diferente de
outros mundos de fantasia.

Cada raga inteligente tem uma lingua
propria e as vezes diferentes
interpretag¢des ou palavras de regido para
regido. Linguas como élfico e halfling
tendem a ser préximas, mas ragas mais
monstruosas como thri-kreen tendem a se
comunicar por outros meios, por exemplo,
usam estalos e outros barulhos que sua
fisionomia permite para falar. Isso torna
dificil para a maijoria das ragas que n3o
compartilham de sua anatomia de simular
seus sons. Mesmo n3o sendo impossivel,
um humanoide que buscar aprender a
linguagem de um thri-kreen nunca
conseguira falar alingua sem ‘sotaque’. Da
mesma forma que thri-kreens n3o
conseguem falar sem ter dificuldade para
pronunciar as palavras. Ragas como
aarakocras, pterran e draconatos também
tem dificuldade para reproduzir fala de
ragas humanoides, enquanto humanoides
tendem a ter dificuldade de reproduzir a
fala destas ragas.

Existe uma lingua universal além do
Comum, chamada Cavilish falada por
comerciantes de todo o mundo e utilizada
em trocas. Essa lingua ndo tem muita
poesia ou capacidade de expressar coisas
que nio sejam valores numeéricos e
produtos, mas é extremamente ttil para
quem tem em vista ganhar algo do
deserto.

Diferentemente do Livro Basico I, um
personagem nio aprende a ler ou escrever
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devido ao seu valor de Inteligéncia. Um
personagem conseguira falar sua lingua
nativa e lingua comum, adicionando o seu
Modificador de Inteligéncia (igual ao Livro
Bésico 1). Mas para o personagem saber ler
e escrever, é necessario que o personagem
tenha algum elemento de sua histéria que
justifique seu conhecimento, como, por
exemplo, o talento precedente de escriba
(a quesito do mestre).

Talento Precedente
(Opcional)

Inspirada pela mecanica do Pequeno Guia
do Jogador, a mecanica de talentos
precedentes é uma regra opcional que
proporcionard aos jogadores opgdes para
definir como era a vida de seus
personagens antes de se tornarem
aventureiros. O talento precedente é algo
que o personagem faz ou fazia antes do
periodo dos acontecimentos da aventura
que os jogadores irdo jogar. E possivel
utilizar os talentos precedentes apenas
como inspiragdo para a criagio de
personagem, mas juntamente com cada
descrigio de talentos precedentes estio
listadas algumas caracteristicas e
habilidades que cada vida proporcionou
a0 personagem.

Recomenda-se usar a lista abaixo apenas
como um guia para montar seu
personagem, buscando nio se deixar
limitar por ela. Recomenda-se também
comunicar com o mestre sua intengao.
Caso o jogador queira mudar algo,
recomenda-se balancear sua escolha com
base nas habilidades descritas abaixo.

A aplicagdo dos talentos precedentes é um
tanto maleavel e pode ser adaptada
livremente pelo mestre e pelos jogadores.
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Escriba — Athas nio é um mundo de
estudiosos e eruditos. Poucos sabem
ler e uma quantidade menor ainda
sabe escrever. Vocé viveu uma vida de
escraviddo (podendo ter sido
capturado ou nascido nela) e serviu a
alguém numa casa mercante, familia
nobre, burocracia do governo ou
similares. Vocé foi reconhecido por
sua inteligéncia e facilidade com a
linguagem por alguém e sua vida foi
menos dura do que daqueles que
foram levados as minas.
Recentemente, seu mestre o incumbiu
de uma tarefa, o libertou ou morreu, o <
garantindo liberdade. Escribas
conseguem ler, escrever e falar
fluentemente a lingua comum (caso
nio falem), a lingua Cavilish (lingua
dos mercadores) e mais dois idiomas a
sua escolha.

Gladiador de Arena — Sua vida de
escravidao consistiu em entreter as
massas com o espeticulo sangrento
dos combates em arena. Vocé
aprendeu a lutar e se defender com
agilidade e seus anos de combate o <
treinaram com a utilizagdo de todo
tipo de arma, fazendo seu nome com
aqueles que apreciam ver um lutador
de verdade. Vocé define um tipo de
arma (ex: Armas de Haste) e nio
sofrerd penalidade alguma,
independente da classe. Se ja puder
usar todas as armas (especializagio de

Gladiador, ver cap. 4), vocé recebe +1

no acerto para o tipo de arma
escolhido.

Escravo — Vocé viveu uma dura vida
de trabalho bragal. Trabalhando em
minas, construgdes, plantagdes e
outros, vocé aprendeu resiliéncia
enquanto muitas das pessoas
préximas a vocé sucumbiam. Vocé
aprendeu que a cooperagio é essencial
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para sobreviver. Recentemente, vocé
conseguiu fugir de seu cativeiro e
deixar tudo para trds ou consolidar
vinganga contra aqueles que o
prenderam. Vocé pode ganhar
informagdes cruciais se cooperar com
outros escravos, que irdo lhe ajudar
prontamente para ganhar sua
liberdade. Vocé também podera se
passar por um escravo normal,
chamando pouca aten¢io parasie
sendo dificilmente notado por aqueles
que nao sao escravos.

Morador do Deserto — Vocé tornou o
deserto o seu lar e transformou o
pouco que ele di em sustento. Vocé
aprendeu a respeitar o deserto e a
mostrar sua ferocidade e astdcia para
tudo que possa lhe ameagar. Vocé tem
uma capacidade além do normal de
resistir a privagdo de dgua e comida.
Um morador do deserto consegue
ficar um dia a mais sem comer/beber
sem sofrer efeitos de inani¢ao ou
desidratagdo. (ver Desidrata¢do).

Guarda da Cidade — Vocé faz parte da
Guarda da cidade e é um dos
responsdveis pela sua defesa externa.
Todos os guardas respondem
diretamente aos Templarios (ou
instituigdo equivalente a eles). Vocé
recebeu o treinamento basico, com
acesso aos equipamentos da guarda.
Recentemente, vocé foi incumbido de
uma tarefa pela Guarda ou afastado
dela temporariamente. Vocé pode
utilizar sua ligagdo com a Guarda para
lhe suprir armas, armaduras e
mantimentos para si e no precisard
comprar esses equipamentos. Vocé
também poderd ganhar informagdes
valiosas falando e cooperando com
outros guardas de sua cidade. Vocé
também aprendeu disciplina e
respeito a seus superiores, faltar com
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qualquer um dos dois pode ser
prejudicial e até mesmo fatal para
vocé.

Ladrao de Rua — Vocé cresceu nas
ruas e elas te ensinaram tudo que vocé
sabe. Obrigado a roubar e talvez até
mesmo a matar para sobreviver, vocé
viveu uma vida dificil. Vocé conhece
bem a criminalidade da cidade. Vocé
sabe quem manda e conhece meios
para conseguir produtos a pre¢os mais
baixos ou produtos que a
comercializagio é ilegal nas
cidades-estado. Também é possivel
utilizar essas conexoes para conseguir
contatos importantes, por um prego, é
claro.

Comerciante — Vocé é um dos que
buscam a sorte nas trocas e escambos
que o deserto oferece. Vocé tem
familiaridade com mercadorias e sabe
utilizar suas pegas de cerdmica.
Sempre que for comprar ou vender
para alguém que nao seja hostil a vocé,
vocé podera tentar diminuir ou
aumentar os pregos conforme for mais
vantajoso. Essa habilidade é atil para
compras acima de 100 pegas de
cerimica (PCs), e dificilmente
transagdes abaixo deste valor poderdo
ser descontadas. Adicionalmente, vocé
saberd o prego de mercadorias quando
fizer escambo, sem necessidade de
teste.

Membro dos Templarios — Vocé faz
parte da ordem Templdria, principal
6rgao de poder dos governos tirdnicos
dos Retis Feiticeiros e vocé responde
diretamente a um deles. Seu trabalho
na ordem Templdria provavelmente
serd uma atividade pequena, como
auxiliar os demais soldados,
manutengdo ou auxiliar seus
superiores em tarefas menores.
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Recentemente, a ordem lhe incumbiu
de alguma tarefa ou vocé foi afastada
dela temporariamente. Vocé pode
fazer pedidos diretamente a sua
ordem Templaria como fazer prisdes,
condenar ou investigar escravos e
cidadios livres. Vocé também podera
convocar escravos para fazer sua
vontade (mas nao pode obriga-los a
lutar por vocé) e poderd obrigar
comerciantes dentro de sua cidade a
vender seus produtos por pregos
Imenores ou até mesmo sem custo.
Essa agdo faz com que as populagdes
nutram um grande 6dio por vocé e
podera haver consequéncias.

Pupilo do Caminho — Vocé teve
estudos em uma escola de psionismo
devido a seu potencial latente. L4, vocé
teve educagio basica da qual muitos
sao privados e algum treinamento
psidnico. O Pupilo poderd tentar
entender qualquer fendmeno psidnico
ou mégico com um teste de
Inteligéncia bem-sucedido. Essa
habilidade n3o revelard qual o efeito
do fenémeno, sua dura¢io ou
similares, mas o psidnico saberd a
assinatura do poder ou magia e
podera identificar quem o langou com
outra jogada bem sucedida de
Inteligéncia, se encontrarem o
responsavel. Além disso, ele sabera ler
e escrever comum e poderd utilizar a
biblioteca de sua academia para
estudos préprios. Além disso, os
personagens que tiverem este talento
precedente serdo psidnicos selvagens
se ainda nao o forem.

Refugiado — Vocé foi uma dos
milhares de vitimas dos
acontecimentos recentes em Athas.
Sua vila ou cidade foi destruida, esta
jogada no caos ou em uma crise
profunda. De toda a forma, vocé e
aqueles que vocé ama foram obrigados



a fugir. Vocé busca nova vida e
oportunidades para reconstruir a vida
tirada de vocé. A necessidade lhe
ensinou a cuidar de vocé e de outros.
Sempre que vocé for cuidar de alguém
durante um descanso, independente
da situagdo vocé poderd somar seu
nivel a quantidade de cura para o
personagem que estiver auxiliando
durante o descanso. Esse bonus pode
ser somado a quaisquer outros meios
de cura disponiveis, e exigird 8 horas
(um descanso) para ser feito.

Membro de Tribo — Vocé cresceu em
uma tribo ou pequeno vilarejo. Por
algum motivo, vocé tomou as estradas
do deserto impiedoso, seja por
necessidade ou inclinagdo. Vocé tem
um entendimento étimo sobre os
costumes das sociedades e podera
interagir com a maioria delas como
iguais. O membro de tribo pode tentar
uma jogada modificada pelo Carisma
e se obtiver sucesso, o membro de
tribo e o seu grupo terdo algum grau
de hospitalidade. Isso pode ser desde
um abrigo para a noite ou
simplesmente n3o ser devorado na
hora.

Nobre — Vocé nasceu em uma das
familias notaveis das cidades-estado.
O nome de sua familia é conhecido
tanto nos altos estratos da sociedade
quanto nas ruas. Aqueles que nao
forem hostis para com a sua familia o
tratardo de forma favoravel e farao
questdo de o agradar, podendo
conseguir abrigo, precos melhores,
acesso a lugares restritos e outros. E
necessario tomar cuidado, todavia
grupos opositores, como familias
rivais, criminosos ou alguns escravos
podem ser hostis a vocé.

% Viajante — As drduas areias de Athas
se tornaram a sua casa. Vocé pode ser
um guarda de Caravana, um viajante
que fugiu de algo ou alguém, um
comerciante, um sibio. Viajantes tem
todas as formas, tipos e idades, sendo
que a Ginica coisa que os une é a
viagem. Viajantes se deslocam mais
rapidamente pelo deserto e caravanas
guiadas por eles também irdo ter esse
beneficio. Ao viajar pelo deserto, o
viajante soma um terco de seu
deslocamento total para cada dia que
viajam. Na pratica, viagens de 4 dias
se tornam 3 dias, de 8 dias, 6 dias e
assim por diante.

Sugestoes de
Interpretacao

Para construir personagens ricos e
divertidos de serem jogados, proponho
que seja pensado em como o talento
precedente do seu personagem se
relaciona com sua classe.

Em Athas a raga também é muito
importante e compde uma parte
fundamental da interpretagio dos
personagens. Recomendamos dedicar um
tempo para a criagdo do personagem e
pensar em como esses fatores se
relacionam.

Para definir de fato o lugar de seu
personagem no mundo de Dark Sun é
interessante buscar responder algumas
destas perguntas. Além das mais comuns
como “de onde vocé veio?”, “como vocé
adquiriu suas habilidades?”, “quais s3o os
seus valores” e outros, é interessante se
perguntar a visio do personagem sobre
alguns fatores especificos do cendrio de
Dark Sun. Algumas perguntas sugeridas
sio “de qual camada social vocé é?”, “qual a
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sua opinido sobre os Reis Feiticeiros e
sobre as revolugdes populares?”, “qual a
sua opinido sobre magia e magos?”, “qual
a sua visdo sobre o deserto e a natureza?”,
“como vocé lida com as condi¢des de vida
que vocé tem?” entre outras. Essas sao
algumas sugestoes, mas é possivel
expandir ainda mais essa lista com as
ideias do mestre e dos jogadores.

Pensar em como os personagens lidam
com estas questdes basicas do cendrio e
definir suas personalidades sio um meio
poderoso para construir personagens
impactantes e que se relacionam
ativamente com o mundo, além, é claro,
de pensar como a raga e a classe se
relacionam com esses fatores.

18 OLD DRAGON s GUIA DE SOBREVIVENCIA ¢ DARK SUN






— CAPITULO 111 —

.RACAS DE ATHAS .

___/\

\

s Ragas de Athas s3o...

estranhas. A histéria do mundo

e sua condi¢do terrivel fizeram

com que as ragas evoluissem de
forma que até mesmo as ragas mais
civilizadas se tornassem selvagens e
distorcidas.

Athas nio contém muitas das ragas

cldssicas. Ragas como gnomos, 0gros, orcs
goblins, fadas, trolls e muitas outras
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foram extintas do planeta em cruzadas de
destrui¢do chamadas de Guerras
Purificadoras. Ragas como Andes,
aarakocras e pterrans também foram alvos
desses conflitos e estiveram a beira do
exterminio. O mundo sofreu devido as
grandes guerras que feriram o mundo, e
Athas nunca mais foi a mesma. Estdo
apresentadas aqui as ragas inteligentes
que ainda andam sobre as areias do
deserto e definem grande tanto sua
paisagem quanto sua histéria.



+ ELFO ATHASIANO .

Corredores livres que tomam para si o que querem.
Vo

vida de um elfo em Athas é
curta e intensa. Enquanto
alguns buscam refugio das
tempestades que assolam Tyr
ou se matam para conseguir dgua fresca,
os Elfos de Athas correm livres e tomam o
que querem dos que s3o azarados o
suficiente para estarem em seu caminho.

As dunas e estepes de Athas s3o o lar de
milhares de tribos de elfos ndmades.
Enquanto cada tribo é muito diferente
culturalmente, os elfos dentro delas
permanecem uma raga de velocistas de
membros longos dados ao roubo, invasio
e guerra.

Elfos comumente s3o ardilosos e
desprezam trabalhos drduos. O objetivo
dos elfos é viver vidas intensas mesmo que
isso lhes custe. O futuro é incerto em
Athas e os elfos s6 compreenderam como o
lugar sombrio e obliquo que é.

Sua altura fica entre 1,5 m até 2,25 m. S3o
esbeltos e ageis, com membros longos.
Suas peles s3o entalhadas pelo clima
extremo se tornando dsperas e
quebradigas.

Eles vivem no “agora’, um constante
presente que da pouco espago para
contemplagdo de tempos passados ou
futuros.

Possuem as mesmas habilidades raciais
dos elfos padrao, com excegio da
habilidade Percepgdo Natural. Em vez disso,
possuem a seguinte habilidade racial:

v

1 CorrEDORES DO DESERTO: Elfos
Athasianos podem correr
ininterruptamente por 24 horas
multiplicado pelo seu modificador de
Constitui¢ao. Possuem movimento 12.
Eles s6 precisam se alimentar o
equivalente por um dia apds correr. Em
combate, caso o elfo athasiano nio tenha
gasto toda a sua velocidade de movimento
antes de realizar uma agio, ele pode
utilizar o movimento restante apds a sua
agao.
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.ANAO ATHASIANO.

Andes vivem para um propisito, o seu foco.
O

perseveranca é uma qualidade
valorosa no deserto athasiano,
mas ninguém leva isso tdo a

sério quanto os andes de Athas.

Anoes vivem para um proposito, o seu
foco, um objetivo pelo qual se dedicam
inteiramente para cumprir. Assim, andes

sdo extremamente orgulhosos e teimosos.

Dificilmente um anio mudara de ideia,
podendo ignorar a razio e o bom senso.
Mesmo com sua cabega fechada, andes se
dedicam verdadeiramente ao que fazem e
tem grande orgulho no produto de seu
trabalho. Nada é mais satisfatdrio para
um anio do que ver os frutos de seu
trabalho duro.

V
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AnGes tem porvoltade1,20mai,50me
sdo extremamente robustos, pesando
cerca de 80 kg a100 kg. Andes Athasianos
nao tem barba ou pelo no corpo, alguns
sequer tém cabelo. Com pele morena
queimada pelo sol, andes raramente
decoram seus corpos com tatuagens. Eles
vivem cerca de 250 anos.

Possuem as mesmas habilidades raciais
dos andes padrio, com exceg¢io da
habilidade Inimigos. Em vez disso,
possuem as habilidades raciais Restrigdes,
Foco de Vida e a habilidade Mineradores deve
ser alterada para Construtores e seus efeitos
mudam de pedras e cavernas para
construgoes.

RESTRICOES: Andes nio sio magicos
por natureza. Eles ndo apresentam
nenhuma afinidade para a magia arcanae
nao podem ser da classe Mago.

Foco DE VIDA: Todos os testes para
andes que envolvam sua meta de vida s3o
considerados faceis. Caso ele consiga
realizar seu foco, ele deve imediatamente
escolher outro foco para perseguir. Se um
anio morrer sem atingir seu objetivo de
vida, ele se torna um Banshee com a
mesma quantidade de DVs que tinha em
vida.



+HALFLING ATHASIANO.

O povo originario das Terras de Athas.

Po

cultura Halfling conta uma

tragica histéria de eras

passadas. Nas florestas

distantes, para além das
Montanhas Ressonantes, lar de criaturas
mortiferas nunca vistas nas dunas
infindaveis do deserto, encontra-se a
civilizagio tribal dos halflings.
Anteriormente, os halflings, primogénitos
de Athas, caminharam o mundo como
mestres incontestaveis da natureza, mas
hoje em dia, eles s3o criaturas vistas como
selvagens pelos habitantes da regido de
Tyr. Eles preservam parte de sua cultura
da Era Azul, mas n3o sem os efeitos da
destrui¢do causada no mundo. Tribos
halflings s3o praticamente inexistentes na
regido de Tyr e é muito raro ver um
halfling vagando pelo deserto.

Halflings medem 1,35 metros na média e
pesam entre 25 e 30 kg. Estes pequeninos
se assemelham a criangas humanas na
aparéncia e nao costumam apresentar
marcas de idade, mesmo que possam viver
até 0s 120 anos.

Halflings tém uma cultura milenar
extremamente rica e expansiva. Mesmo
que as diferengas politicas das tribos ndo
os unifique de fato, a cultura halfling é
comum a todas as tribos. Tradi¢g3o oral e
costumes sao passados durante geragoes e
adaptados aos novos tempos. Devido a
isso, é extremamente comum que
halflings consigam se comunicar de forma
extremamente complexa entre si, mas nio
entre aqueles que n3o compartilham de
sua cultura.

Vv

Possuem as mesmas habilidades raciais
dos halflings padrao, também conhecidos
como pespeludos, com excegio da
habilidade Furtivos. Em vez disso,
possuem a seguinte habilidade racial:

BRUTALIZAR OPONENTE: Quando os
halflings dao o golpe final em um inimigo,
eles podem brutalizar o cadaver da vitima
de uma forma que intimida outras
criaturas do lado da vitima, dando-lhes
uma penalidade de -1 em sua moral
naquele encontro.
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+ MEIO-ELFO ATHASIANO »

No limiar de dois mundos sem fazer parte de nenhum.

eio-Elfos sao o resultado do

cruzamento de humanos com

elfos, herdando caracteristicas

dos dois pais. Eles, em geral,
sdo mais altos que seus pais humanos,
mas s3o mais baixos que seu lado élfico,
tendo em média 1,8 metros de altura. Seus
rostos sao mais préximos ao de humanos e
muitos podem se passar por eles, mas
uma observagdo mais cuidadosa revelard
seu lado élfico.

Meio-Elfos vivem na intersec¢io entre o
mundo dos humanos e dos elfos, mas nao
pertencem a nenhum deles. Tanto
humanos quanto elfos ndo aceitam
totalmente os meio-elfos em sua
sociedade. Elfos s3o especialmente
intolerantes com os mestigos,
abandonando criangas meio-elfas no
deserto. Humanos s3o mais tolerantes,
mas nunca os veem de fato como parte de
sua sociedade. Mestigos carregam o
preconceito que sua parte élfica traz e
dificilmente um humano ficard amigo de
um meio-elfo.

Meio-elfos nio se organizam em
comunidades préprias. Muito raramente
eles formardo uma sociedade composta
apenas, ou em sua maioria, de meio-elfos.
A maioria estd relegada a vida nas
periferias das cidades. Meio-elfos também
podem ser encontrados em vilarejos,
tribos, comunidades de ex-escravos ou
viajando pelo deserto em caravanas.
Possuem as mesmas habilidades raciais
dos meio-elfos padrio, com excegao da
habilidade Idioma Extra. Em vez disso,
possuem a seguinte habilidade racial:

V
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H COMPANHEIRO ANIMAL: Um
meio-elfo pode fazer amizade com um
animal de estimagio quando ele atinge o
5° nivel em qualquer classe. O animal pode
ter no maximo 1 DV. O meio-elfo deve
passar uma semana com o animal. Apds
esse tempo, 0 animal de estimagao seguird
o meio-elfo por toda parte e obedecerd a
ordens simples. Nao conta como um
familiar.







+ THRI-KREEN .

Cagadores perfeitamente adaptados ao deserto.

w
hri-kreen s3o uma raga de

grandes insetdides que se
organizam em bandos e vivem
pela caga. A menos “humana’

das ragas inteligentes. Seu corpo é coberto
por um exoesqueleto resistente. Medem
por volta de 2 metros e tendo cerca de 3,5
metros de comprimento, o corpo de um
thri-kreen é composto por seis membros.

Seus membros posteriores funcionam
como pernas sendo usados para correr,
andar e saltar enquanto os demais
funcionam como bragos. Seus olhos sio
multifacetados, eles possuem duas
antenas e eles tém uma pequena
mandibula em formato de pinga.

26
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Personalidade

Para um thri-kreen, seu bando é a parte
mais importante de sua vida.
Normalmente, thri-kreens se organizam
em pequenos bandos de 2 a 24 membros.
Eles tém uma necessidade instintiva e
quase fisioldgica por se incluir em um
bando. Thri-kreen que ficam isolados
durante muito tempo tendem a sofrer de
severas doengas psicolégicas.

Para um thri-kreen, o bando s3o aqueles
que cooperam em tempos de necessidade.
Asligagdes de um bando s3o
extremamente significativas e thri-kreens
costumam levar esses lagos por toda sua
vida.

Os thri-kreen tem um idioma sem
palavras. Para demonstrar emogdo e
reagio, um thri-kreen estala suas
mandibulas e balanga suas antenas, dando
aos outros thri-kreen uma sensagio do
que estd pensando e sentido. As outras
criaturas consideram esse meio de
comunicagao dificil de se interpretar e
impossivel de se reproduzir. Quando sio
for¢ados a interagir com criaturas
inteligentes de outras espécies, eles
aprendem a falar, porém, com grande
dificuldade(uma linguagem cheia de
estalos e sons estranhos).

Os thri-kreen experimentam toda a gama
de emogdes, mas ndo sio tao propensos a
explosdes emocionais quanto os humanos.
Os thri-kreen com habilidade psiénica
frequentemente demonstram uma
variedade maior de emocgdes,



particularmente se eles viverem proximos
ou interagirem com humanos, ou outras
criaturas muito emotivas.

O Thri-kreen nas Aventuras

Normalmente, thri-kreens se organizam
com outros da mesma espécie, mas nio é
incomum os ver se integrando a bandos de
diferentes ragas. Ao considerar um grupo
a sua matilha, o thri-kreen ird proteger
seus integrantes com a prépria vida,
muitas vezes negligenciando os perigos
para si. Eles tendem a se preocupar em
conseguir o suficiente para todos de seu
bando. Aqueles que conquistam a amizade
de um thri-kreen ganham um grande
amigo.

Os thri-kreen consideram todas as outras
criaturas vivas como nutrientes em
potencial e eles adoram o sabor da carne
dos elfos em particular. Se uma criatura
puder ser usada como algo além de
alimento, o thri-kreen provavelmente nio
a atacard a primeira vista. Os thri-kreen
matam para sobreviver, nunca por
esporte.

Perguntas para se responder ao criar um
aventureiro Thri-kreen:

% Pergunta1: Por que seu Thri-kreen
abandonou o bando?

% Pergunta 2: Qual o objetivo de seu
Thri-kreen se aventurando?

< Pergunta 3: Como ele enxerga as

outras ragas de Athas?

Habilidades da Raca

Todas as habilidades de raga s3o
adquiridas no 1° nivel durante a criagio do
personagem.

n CACADORES NATURAIS: Ao atacar
desarmado, as garras Thri-kreen causam
1d6 de dano. Além disso, podem atacar
uma vez por dia com uma mordida
venenosa, causando 1d4 de dano e o
oponente deve ter sucesso em uma JPC ou
ficara paralisado por uma rodada. Eles s3o
treinados no uso da gythka e da chatkcha.
Podem segurar um total de 4 armas
pequenas ou duas armas grandes. Eles
n3o podem atacar com mais do que uma
arma por turno.

] Corros PopeRrOsOSs: Thri-kreens
podem saltar grandes distincias.
Utilizando seus membros posteriores, o
thri-kreen pode saltar 6 metros de altura
ou 12 metros para a frente como um
movimento. Suas carapagas os concedem
um bénus de +s5 na Classe de Armadura,
mas eles nio podem usar armaduras.

1 Aparrapos ao DEserTo:
Thri-kreens precisam de % da dgua que as
demais ragas inteligentes precisam (ver
Desidratacio). Thri-Kreen nio tem
necessidade de dormir, eles podem
permanecer ativos dia e noite
necessitando apenas de uma hora de
descanso, porém podem ser afetados por
venenos de adormecer e sono magico.

RESTRICOES: Thri-kreen nio
conseguem entender ou utilizar magias
arcanas, isso faz com que eles ndo possam
ser Magos ou qualquer outra classe que
utilize magias arcanas.

O

A4

< MOVIMENTO base dos thri-kreen é 12
metros.

< INFRAVISAO 18 metros

< ALINHAMENTO tendem a
neutralidade.
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+MUL.

Escravos perfeitos de um mundo mortal.

ascidos do cruzamento de
humanos com andes, os muls
herdam a adaptabilidade e
tamanho de seus pais
humanos e o grande potencial fisico de
seu lado an3o. Muls pesam entre 125 quilos
e chegam a mais de 150 kg, muls tem entre
1,8 2 2,1 metros de altura. Seus corpos sio
extremamente musculosos e largos. Muls
n3o possuem quase nenhum tipo de pelo
no corpo. Suas feigdes s3o mais préximas
a de humanos, mas a presenca de orelhas
pontudas e sobrancelhas protuberantes
denuncia que se trata de um mul.

Muls sempre existiram, mas apenas com a
ascensio dos Reis feiticeiros seus niimeros
comegaram a aumentar. A maioria é
concebida forgadamente em cativeiro por
mestres e comerciantes de escravos. Nao é
raro que suas mies morram durante o
parto. Muls s3o estéreis e nio podem
conceber. Eles s3o criados quase sempre
para servirem como escravos, Como mao
de obra para trabalhos pesados ou
entretenimento nas arenas. Muls sdo
escravos cobicados devido as suas
capacidades fisicas e tenacidade.

Muls sio meio-andes, um cruzamento
entre um ando macho e uma humana
fémea. Devido a suas grandes estruturas
4sseas, a gravidez é dificil tanto para a
mae quanto para Mul, geralmente
resultando na remogdo da crianga do
corpo de sua mie moribunda.

V
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Personalidade

Normalmente, Muls s3o tratados bem
quando fazem seu trabalho. Alguns muls
s30 tio bem tratados que veem até mesmo
sua situagdo de escraviddo como
vantajosa. E claro, estes ignoram que
sofrerdo represalias violentas caso ndo
cumpram com o trabalho conforme os
caprichos de seus mestres.

Devido a sua cria¢do, muls so dificeis de
lidar. Eles nio costumam procurar
amizade ou companheirismo, por serem
incentivados desde a infancia a se focar no
trabalho e no aperfeigoamento préprio
apenas.

Isso dd uma caracteristica extremamente
dspera a personalidade da maioria dos
muls, tornando-os extremamente dificeis
de se aproximar ou de firmar relagdes.
Alguns chegam a ser resistentes a
amizade.

O Mul nas Aventuras

Muitos muls escravos escaparam ou
conquistaram sua liberdade e agora vivem
vidas independentes por toda Athas.
Destes, uma grande porcentagem trocou
suas proezas de combate, abrindo
caminho como soldados ou guardas.
Alguns outros, dados a atividades mais
cerebrais, recorreram as devogoes
sacerdotais ou as disciplinas mentais do
psionismo.



Perguntas para se responder ao criar um
aventureiro Mul:

< Pergunta1: Seu Mul é livre ou ainda é
escravo?

% Pergunta 2: Como ele enxerga a
escravidao de outros seres?

% Pergunta 3: O que ele estd procurando
com as aventuras?

Habilidades da Raca

Todas as habilidades de ra¢a s3o
adquiridas no 1° nivel durante a criagio do
personagem.

ANTECEDENTES DE ESCRAVIDAO:
Todo Mul comega como escravo e, mesmo
que sejam homens livres, os estigmas
sociais relacionados a ser um ex-escravo
sempre o perseguirao. Por qualquer
servigo, compra ou contratagio de
ajudantes, o Mul terd de pagar 10% a mais
do que os pre¢os normais.

B ResTRIGOES: Devido a sua
complacéncia e sua origem dura, os Mul
n3o podem escolher seguir classes com
Magia Arcana, porém nio tem nenhuma
restri¢io com Magia Divina podendo ser
clérigos ou druidas.

n CORPOS RESILIENTES: Muls tem
grande forga e resisténcia fisica que os
tornam trabalhadores bragais
extremamente capazes. Um mul precisa
descansar apenas depois de 48 horas (ao
invés de 24 horas, como as demais ragas).
Um mul comegara a se sentir cansado
somente apds esse periodo, mesmo que
esteja fazendo trabalhos pesados, como
mineragao, construcao ou treinamento
marcial. Apés esse periodo, o mul deverd
fazer um descanso normal (8 horas) e nao
acumulard nenhum tipo de exaustio.

VIGOR EXTRA: Quando descansam,
muls recuperam o dobro de vida em um
descanso (sem contar meios magicos,
como pog¢des ou magia). Adicionalmente,
muls recebem +1 PV por nivel.

O

\'%4
MOVIMENTO base dos mul é 9 m.

INFRAVISAO nio possui.
ALINHAMENTO tendem a
neutralidade.

%o %  o%
X IR X3
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+ MEIO-GIGANTE.

Aberragio magica de forga descomunal.
Vo

edindo cerca de 3 a 3,6 metros

e pesando cerca de 800 kg,

meio-gigantes sio uma das

ragas que nasceu de
experimentos arcanos dos Reis Feiticeiros.
Os primeiros meio-gigantes foram criados
por meio de magia no comego das eras de
tirania dos Reis Feiticeiros, visando criar
0s maiores e mais temiveis guerreiros e os
mais resilientes escravos.

Devido a sua origem recente, os
meio-gigantes sio uma raga que nao tem
passado ancestral em Athas. N3o existem
feitos histéricos feitos por meio-gigantes
contados durante geragdes. N3o existem
heréis ou conquistadores meio-gigantes.
Nao existem costumes e praticas tipicas
dos meio-gigantes. Meio-gigantes nio
podem nascer naturalmente por meio do
cruzamento entre um humano e um
gigante, mas eles sdo férteis e podem ter
filhos com outros meio-gigantes.

V
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Personalidade

Meio-gigantes tem que conviver
constantemente com o fato de tudo a sua
volta ser pequeno demais para eles.
Meio-gigantes n3o formam sociedades
préprias e costumam viver em cidades ou
vilarejos de humanos e ragas humanoides.
Esses grandes e gentis seres vivem
acoplados a estas sociedades, mas
dificilmente s3o mais que trabalhadores
ou simples soldados.

Mesmo assim, meio-gigantes sao
curiosos, com interesse em aprender com
outros.

O Meio-Gigante nas Aventuras

Como heranga de seu lado humano, os
meio-gigantes sdo comunicativos,
curiosos com um gosto natural pelo
aprendizado. Devido a isso, os
meio-gigantes costumam ser receptivos a
outros, mesmo que fisicamente brutos, e
tendem a bondade em suas agdes. Dessa
maneira, meio gigantes sdo
extremamente suscetiveis a opinido de
outros. Isso, combinado com sua falta de
cultura prépria faz com que os
meio-gigantes adotem muito da cultura a
qual estdo expostos e as atitudes daqueles
com quem convive.

Nao é raro que um meio-gigante comece a
imitar comportamento de outros e,
lentamente, adquira os mesmos gostos
que seus companheiros.



Perguntas para se responder ao criar um
aventureiro Meio-Gigante:

% Pergunta1: Seu Meio-Gigante é livre
ou continua a servigo de um patrono?

% Pergunta 2: Como ele se enxerga em
um mundo que n3o é de seu tamanho?

% Pergunta 3: O que ele estd procurando
com as aventuras?

Habilidades de Raca

Todas as habilidades de ra¢a s3o
adquiridas no 1° nivel durante a criagio do
personagem.

ﬂ FALTA DE ALINHAMENTO: Os
meio-gigantes n3o seguem nenhum
alinhamento; eles assumem o
alinhamento daqueles que os cercam.

B ResisTENCIA CORPORAL:
Meio-Gigantes ganham +2 Pontos de Vida
por nivel.

[ Forca DEscomuNAL: Todos os testes
de forca para Meio-Gigantes sdo
considerados uma categoria abaixo (testes
normais sio considerados faceis, testes
dificeis s3o considerados normais, etc.).
Meio-gigantes causam mais dano devido a
sua for¢a natural. Cada arma corpo a
corpo causa dano com uma categoria de
dado acima da normal (1d4 passa para 1d6,
1d6 para 1d8 e assim por diante).

n CORPO ENORME: Devido a sua altura,
os Meio-Gigantes s3o forgados a viver e se
adaptar a um mundo que nio é adequado
ao seu tamanho. Meio-gigantes devem
pagar 20% a mais por armaduras, armas e
servicos e n3o podem usar armas
pequenas. Além disso, os meio-gigantes
precisam do dobro da quantidade de
comida e d4gua para sobreviver.

B ResTRIGOES: Devido a sua
complacéncia e sua origem mégica, os
Meio-gigantes nio podem ser da classe
Mago.

O

\4

% MOVIMENTO base dos meio-gigantes

é12m.

< INFRAVISAO nio possui.

< ALINHAMENTO conforme a
habilidade Falta de Alinhamento.
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+AARAKOCRA.

Homens de rapina do deserto.

Vo

V
arakocras sio o povo mais

comum de passaros

humanoides que habitam

Athas. Aarakocras pesam por
volta de 50 kg com cerca de 2 metros de
altura. Com olhos escuros, bicos e garras
acinzentadas, suas plumagens variam de
tons claros prateados a até escuro
amarronzadas. Os Aarakocras se
organizam em pequenas tribos nas
regides montanhosas do deserto. A
maioria dos aarakocras s3o xenofébicos e
carregam uma profunda desconfianca
com outras ragas.

A maioria das organizagdes aarakocra,
sejam as pequenas tribos némades ou
grandes civilizagOes, sdo isolacionistas e
os aarakocra defenderdo sua terra natal a
todo custo. Sua terra é um fator fundador
para a cultura aarakocra e a maioria dos
que deixam sua tribo s3o mal vistos e tidos
como indisciplinados e inconsequentes.

Personalidade

Os Silvaarak tendem a permanecer entre
os picos das montanhas. Eles se acham
superiores a todas as outras criaturas
devido a sua capacidade de voar acima do
mundo. Aqueles que visitam as
montanhas ou a floresta ao redor deles
deve ser cuidadoso para n3o abusar dos
presentes da natureza l4 encontrados, pois
os aarakocras veem como sua obrigagdo
proteger a regido. Ninho do Inverno
mantém relagdes comerciais com as
cidades-estados de Draj e Kurn, mas estio
em situagao hostil com os bandidos da
Barreira de Agreste e a cidade de
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Eldaarich. Na verdade, Eldaarich
regularmente envia escravistas para
capturar qualquer aarakocra que possam
encontrar.

0 Aarakocra nas Aventuras

Os aarakocras das Montanhas Brancas s3o
raramente encontrados na Regido de Tyr,
embora muitos dos jovens
homens-pdssaros tenham comegado a
explorar o mundo além de seu santudrio
na montanha. Estes silvaarak aventureiros
acreditam ser chegada a hora do Ninho do
Inverno assumir um papel nos assuntos
do mundo. Que impacto os silvaarak terdo
em Athas agora que uma por¢io
significante de sua comunidade
abandonou seus modos isolacionistas
ainda ha de ser visto.




Perguntas para se responder ao criar um
aventureiro Aarakocra:

% Pergunta1: O que levou seu Aarakocra
a ter contato com outras sociedades?

< Pergunta 2: Como ele enxerga as
outras ragas de Athas?

< Pergunta 3: O que ele estd procurando

com as aventuras?

Habilidades da Raca

Todas as habilidades de raga s3o
adquiridas no 1° nivel durante a criagio do
personagem.

n NAascIDO DOs CEUS: Aarakocras
amam os céus e anseiam por liberdade.
Seu deslocamento de voo é de 12 metros.
Seus 0ss0s s30 ocos, tornando-os leves,
porém frageis. Ataques de concussio
causam grande dano nos aarakocras,
infligindo 1d4 a mais de dano. Eles
também sabem utilizar dardos e langas
naturalmente, independente da classe.
Aarakocras somam +1 no acerto e no dano
com estas armas enquanto estiverem
voando.

n CLAUSTROFOBIA: Aarakocras sio
claustrofébicos e evitario a todo custo
entrar em espagos apertados. Nessas

situagdes, todos os testes s3o considerados

dificeis. Se o aarakocra tentar voar em
espagos apertados (menos de 3 metros),

seu deslocamento de voo é reduzido para 6

metros.

[ PrEDADORES DE RAPINA:
Aarakocras tem grandes capacidades de
caga. Sua visdo alcanga o dobro da de
outras ragas e seus olhos sio adaptados
para as luzes ofuscantes, como o Sol ou a

luz que reflete na areia. Assim, Aarakocras

nio sofrem penalidades ao serem
ofuscados.

n ARMAS NATURAIS: Aarakocras
também podem fazer ataques naturais
com suas garras. Um aarakocra pode fazer
dois ataques com garras em um turno,
sem somar a penalidade de fazer dois
ataques no mesmo turno. As garras
causam 1d4 de dano, o acerto e dano
destes ataques é modificado pela Forga.

O

\'4
< MOVIMENTO base dos aarakocra é 6
metros e de 12 metros em voo.
% INFRAVISAO nio possui.
< ALINHAMENTO tendem 3
neutralidade.
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RACAS PARA PERSONAGENS

39m

3,6m

33m

3,0m

2,7m

2,4m

ELFO
+ MOVIMENTO: 12 METROS
+ INFRAVISAO: 18 METROS
+ ALINHAMENTO: NEUTRO
Il CORREDORES DO DESERTO
ElGRrACIOSOS
BN TREINAMENTO RACIAL

BN IMUNIDADES

MEIO-GIGANTE
+ MOVIMENTO: 12 METROS
+ INFRAVISAO: NAO
+ ALINHAMENTO: NAO TEM
BN FALTA DE ALINHAMENTO
EBERESISTENCIA CORPORAL
Bl ForgA DESCOMUNAL

IEl CorPO ENORME

RESTRICOES

Thri-kreen

Meio-Gigante

THRI-KEEN
+ MOVIMENTO: 12 METROS
+ INFRAVISAO: 18 METROS
+ ALINHAMENTO: NEUTRO
Bl CACADORES NATURAIS
[l CorPOs PODEROSOS
S ADAPTADOS AO DESERTO

U RESTRICOES

34

HALFLING
+ MOVIMENTO: 6 METROS
+ INFRAVISAO: NAO
+ ALINHAMENTO: NEUTRO
EMBRUTALIZAR OPONENTE
EDESTEMIDOS
[l BoNs DE MIRA
U PEQUENOS

U RESTRICOES

MUL
+ MOVIMENTO: 9 METROS
+ INFRAVISAO: NAO
+ ALINHAMENTO: NEUTRO
IENANTEC. DE ESCRAVIDAO
IENRESTRICOES
BB CORPOS RESILIENTES

EWViGoR EXTRA
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ANAO
+ MOVIMENTO: 6 METROS
+ INFRAVISAO: 18 METROS
+ ALINHAMENTO: ORDEM
Bl CONSTRUTORES
E3ViGoroso
EJArRMAS GRANDES
IEIRESTRIGOES

E¥Foco pE ViDA

39m
3,6m
33m
3,0m
2,7m
24m
21m
Humano

1,8m

12m

\

09m

0,6m
03m

HUMANO
+ MOVIMENTO: 9 METROS
+ INFRAVISAO: NAO
+ ALINHAMENTO: QUALQUER

IEJ APRENDIZADO

ESADAPTABILIDADE

Ando

Meio-Elfo

AARAKOCRA
+ MOVIMENTO: 6 METROS
+ INFRAVISAO: NAO
+ ALINHAMENTO: NEUTRO
ElNascipos pos CEus
N CLAUSTROFOBIA
IES PREDADORES DE RAPINA

EMARMAS NATURAIS

MEIO-ELFO
+ MOVIMENTO: 9 METROS
+ INFRAVISAO: 9 METROS
+ ALINHAMENTO: CAOS
BN APRENDIZADO
EHGRrACI0s0 E VIGOROSO
ESIMUNIDADES

Bl COMPANHEIRO ANIMAL
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IDADES DAS RACAS PARA PERSONAGENS

250

] I
90 100 I I 100
45 50 50 40 50
15 20 25 20 24 15 30 15
] . [ | I 2 i [l
Q) ) O S %»
4 & 4
& & & & & &
P @" & ‘ygy*
6’ ‘y

N ADULTO MEIA-IDADE m IDOSO

PESO BASE DAS RACAS PARA PERSONAGENS

muL [ 125

AARAKOCRA [l 50
MEIO-GIGANTE [ 500
THRI-KREEN [ 90
MEIO-ELFO [l 65
HALFLING [l 35
eLFo [l 60
ANAo [ 90

HUuMANO [ 80
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— CAPITULO IV —

+CLASSES.

/N

xistem muitas classes para
escolher para o cendrio Dark
Sun! Para alguns mestres isso
pode ser muito; por isso, existe a
opgado de usar modalidades de
jogo. Tudo feito com a intengao de
fornecer diretrizes para diferentes tipos
de experiéncias para o cendrio de Dark
Sun. As classes foram feitas com
especializa¢des das disponiveis no LB1 e
LB2. A utilizagio delas depende
unicamente dos critérios do mestre.

\ Vo

Modo Padrao

Todas as classes e/ou ragas estio
disponiveis para os jogadores escolherem.
Recomenda-se a utilizagdo somente das
especializagGes presentes neste Guia. As
regras para magia também devem ser
seguidas, e todas as regras opcionais
devem ser usadas a critério do Mestre.
Este é o modo de jogo padrio destinado a
esta conversao.
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Modo Basico

As classes disponiveis para este modo s3o
guerreiros, clérigo, preservador, ladrao,
psidnico e as ragas humano, elfo,
meio-elfo, ando, halfling, mul e
thri-kreen.

Magia Divina: Os clérigos s6 podem langar
magias da esfera do cosmos.

Magia Arcana: Usudrios de Magia s6
podem langar magia de preservagio.

Semi-humanos: Outras ragas
semi-humanas estao presentes no jogo
apenas como personagens do mestre.

Este modo é feito para uma experiéncia
mais simplificada do cenario de Dark Sun,
mantendo a singularidade do cenario ao
mesmo tempo, em que o torna
reconhecivel para fis antigos.

Novas
Especializacoes

Este guia estd adaptando as classes
disponiveis em Dark Sun para uso do
conjunto de regras do Old Dragon 2.
Tenha em mente que a proposta que
estamos realizando essa conversao tem
foco em trazer o menor niimero possivel
na alteragio das mecénicas existentes.
Este trabalho foi realizado tentando
preservar a dinimica original do sistema
sem que, no entanto, perca funcionalidade
ou prejudique a experiéncia de jogar o
mundo de Athas com sua plenitude e
trazer todo o desafio que o cendrio impde
na sua mesa.
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Especializac¢ao de Guerreiro
% Gladiador
Especializacao de Clérigo

< Clérigo Elemental
< Templario

Especializacio de Ladrao

«» Bardo Athasiano

Especializacio de Mago

<

» Preservador
Profanador
< Psidnico®

K3
”

* O Psidnico é um caso a parte, seus
poderes nio utilizam magia e sim poderes
mentais, estd agrupado como
especializa¢do de Mago por utilizar a
mesma mecanica, porém seus poderes s3o
acessados em uma lista exclusiva que ndo
depende de grimério. O assunto serd
profundamente detalhado no capitulo de
Psionismo.

Outra Classes e Especializac¢oes
Comuns em Athas

< Assassino
< Druida

« Ranger

% Xama



GLADIADOR

Sdo guerreiros escravos criados para entreter as
massas, mesmo que deem sua vida para isso.

Os gladiadores s3o os guerreiros escravos
das cidades-estado, especialmente
treinados para competi¢des fisicas
brutais. Disciplinados em diversas formas
de combate corpo a corpo e habilidosos no
uso de dezenas de armas diferentes, os
gladiadores s3o os guerreiros mais
perigosos de Athas.

Restricoes

Além de seguir a evolugdo de experiéncia
de um Guerreiro especialista, o Gladiador
mantém as habilidades de Guerreiro
Aparar e Maestria em Arma, mas deixa de
receber qualquer evolu¢io ao se tornar um
especialista.

Todos os gladiadores comegam como
escravos e, mesmo que sejam livres,

sempre terdo os estigmas sociais por ser
um ex-escravo. Por qualquer servigo,
compra ou contrata¢io de especialistas,
ele terd que pagar 20% a mais do que os
pregos normais.

n TREINAMENTO EM ARENA: Por estar
habituado a lutar em arenas e lugares
abertos, todos os testes de ataque em
ambientes abertos sio considerados
faceis.

n COMBATENTE COMPLETO: A Maestria
de Armas do Gladiador nio se aplica a
uma arma, ele tem o bonus de maestria
em todos as armas.

ARMAMENTO IMPROVISADO: Durante o
combate, um Gladiador pode gastar sua
rodada procurando por uma arma no
campo de batalha com uma chance de 1-2
em 1d6 de encontrar uma. O Mestre
decide que tipo de arma é encontradae,
pelo resto do combate, o gladiador recebe
+2 de bénus de dano para aquela arma. A
arma improvisada quebra apds o combate,
por tender a nio ser de boa qualidade.

n OTIMIZAGAO DE ARMADURA: Durante
um descanso completo, um Gladiador
pode otimizar sua armadura ou escudo
para ganhar +2 de bdnus permanente em
sua Classe de Armadura. No entanto, da
préxima vez que o Gladiador receber um
ataque nao magico nem psiénico com um
20 natural, a armadura serd quebrada
automaticamente.

ATAQUE EXTRA: 0 Gladiador adquire
um segundo ataque. Este segundo ataque
é realizado ap6s o primeiro ataque, logo
em sequéncia, antes da agdo do préximo
jogador na ordem da iniciativa, com a
mesma BA usada no primeiro ataque.
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CLERIGO ELEMENTAL

Até os deuses abandonaram Athas. Os quatro
elementos sdo sagrados

Em Athas, os deuses nio atendem as
oragdes, alguns dizem que podem nunca
ter existido. Em vez de deuses, os Clérigos
adoram um dos quatro planos elementais:
Terra, ar, fogo ou dgua.

Os clérigos podem usar todos os tipos de
armadura e todas as armas contundentes,
além de armas adicionais dependendo de
seu elemento e material:

< AR:Todas as armas de distincia

« TERRA: Todas as armas de pedra.

% Fo0Go: Todas as armas de obsidiana.
% AguaA: Todas as armas de 0sso.

Restricoes

Além de seguir a evolugio de experiéncia
de um Clérigo especialista, o Clérigo
Elemental tem acesso maior na esfera de
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seu elemento, e acesso menor nos outros
elementos. Ao menos metade das magias
que memorizar devem ser ligadas ao seu
elemento ou a Esfera de Cosmos.

IGNORAR ELEMENTO: Um clérigo pode
ignorar a presenca do elemento que ele
adora. A duragdo deste poder é um
ndmero 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 dgua e um de terra pode
atravessar paredes de pedra como se elas
n3o estivessem l4. A forga exercida sobre o
clérigo pelo elemento também pode ser
ignorada — um grande vento nio afetard
um clérigo do ar, as chamas nio
queimardo um clérigo das chamas. Essa
protegio se estende a tudo o que o clérigo
carrega consigo no momento.

A convocar ELEMENTO: A quantidade
de material que ele pode transportar é 30
cm cubicos por nivel acima do 6° nivel. O
material é uma amostra pura do plano em
questio — terra, ar, fogo ou dgua. A
natureza exata do material serd crua e
basica; pedra (nfo metal) do plano da
terra, ar, chama e dgua liquida de seus
respectivos planos.

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
invocado apenas uma vez por dia, ligado
ao seu elemento devocional e dura uma
rodada.

CONJURAR ELEMENTAL: Uma vez por
dia o Clérigo pode utilizar a Magia
Conjurar Elemental Menor ligado aos seu
elemento devocional sem que utilize as
magias memorizadas. Esse efeito tem
duragio de 6 rodadas e pode ser banido
pelo clérigo conjurador.



TEMPLARIO

Sdo os reis feiticeiros deuses? Néo, embora a
maioria afirme ser.

Devotos, aprendizes e servos dos mais
poderosos, os Templarios sio a
personifica¢io do poder dos Reis
Feiticeiros. Nio apenas alguns dos
maiores conjuradores pertencem as
ordens templarias, mas também algumas
das figuras mais temidas no governo dos
Reis Feiticeiros sdo englobados por essa
alcunha. Amplamente temidos e odiados,
o poder dos templarios mantém a
populagao aterrorizada. A maioria tende a
abusar de sua posi¢ao e influéncia.
Templarios tem fama de tentar tirar
vantagem de sua posi¢ao em qualquer
situagdo e afirmar o poder de seu Rei
Feiticeiro sobre todos. Essa fama costuma
ser justificada.

Restricoes

Além de seguir a evolugio de experiéncia
de um Clérigo especialista, o Templario
deve possuir alinhamento Ordeiro devido
sua posigdo legal na cidade-estado.

O Templario perde o acesso as habilidades
de Cura Milagrosa e Afastar Mortos-Vivos,
mas mantém a capacidade de conjurar
Magias normalmente tal qual um Clérigo
de mesmo nivel faria.

Os templarios de uma cidade-estado nio
tém associag¢io com os de outra. Assim, os
templdrios n3o podem transferir lealdade
de um rei-feiticeiro para outro se o
primeiro estiver vivo. Se o rei feiticeiro de
um templario cair ou for morto, ele pode
solicitar a outro rei feiticeiro para servir

Bl juLcamenTo: Um templario pode
julgar em sua cidade-estado, prendendo,
investigando, sentenciando ou perdoando.
As penalidades podem incluir prisdo,
tortura ou até mesmo a morte, mas
somente se comprovar um crime.

julgar escravos

a julgar homens livres.
julgar nobres.

A convocar PaTruLHA: O Templario
pode solicitar 1d4 soldados de sua
cidade-estado, de qualquer nivel menor
que o seu. Esses soldados ndo podem
deixar suas cidades sem a permissio do
rei feiticeiro. Os Templdrios sé poderdo
solicitar ajuda novamente quando
voltarem. Quando os soldados estao com
os Templarios, eles sio como mercendrios.

E%J Funpos pa CipapE: Um templirio
pode recorrer ao tesouro da cidade para
investigages oficiais. O nimero de pegas
de ouro que ele pode retirar é igual a 1D10
por nivel, multiplicado por seu nivel, por
més. Poucas perguntas sdo feitas quando
o ouro é requisitado, desde que nenhuma
tentativa seja feita para retirar fundos
mais do que uma vez por més.
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BARDO ATHASIANO

Mestres do entretenimento, com conhecimentos
sombrios sobre venenos.

O bardo é membro de uma classe bizarra
de contadores de histérias valorizados
pelos habitantes aristocraticos da cidade.
Também é amplamente aceito que muitos
bardos levam uma vida dupla como
notdrios chantagistas, espides e até
mesmo assassinos.

Restrigoes

Além de seguir a evolugdo de experiéncia
de um Ladrio especialista, o Bardo perde
a habilidade de Ladrdo Ataque Furtivo e
Ouvir Ruidos, mas mantém e evolui seus
talentos de Ladrao, possuindo uma versio
modificada de alguns talentos adaptados:

Cultura substitui o talento Arrombar. O
Bardo estd a todo momento em contato
com novos conhecimentos, pessoas e
culturas, permitindo-lhe saber de coisas
como folclore, lendas, histéria antiga e
geografia.
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Decifrar substitui o talento Armadilha,
permitindo, uma vez por objeto, tentar
decifrar o significado de textos em outros
idiomas, realizando dois testes: um para
identificar o idioma e outro para
decifra-lo.

Veneno substitui o talento Escalar, permite
ao bardo manipular venenos para seus
ataques sem se envenenar. Dois testes s30
realizados, um para a preparagio e outro
para aplicagdo na arma. A produgio de
venenos serd abordada no préximo
capitulo. O Bardo jd inicia com 1-2 em 1d6.

[l InFLUENCIAR: 0 Bardo por meio da
miusica, oratdrias e baladas heroicas
consegue influenciar as reagdes de
monstros ou personagens do Mestre com
uma chance de 1-2 em 1d6. O Bardo recebe
um modificador de +1 ou -1 no Teste de
Reagdo destas audiéncias para melhorar a
rea¢do dos alvos (+1) ou para torni-los
mais hostis (-1).

[E) InspiRrAR: se conseguir passar 2o
menos uma rodada atuando, e enquanto
continuar mantendo a atuagdo, consegue
que seus aliados se tornem mais
confiantes no sucesso. Um alvo inspirado
pelo Bardo faz com que seus testes de
atributos e ataques fiquem como se
fossem um nivel mais facil do que
realmente s3o, tornando, por exemplo,
testes muito dificeis em apenas testes
dificeis.

A Eascinar: o Bardo consegue deixar
uma audiéncia de monstros ou
personagens do Mestre ndo hostis, que
tenham até 2 Dados de vida a cada 3 niveis
do Bardo, se entender o idioma usado pelo
Bardo, envolvida e concentrada no seu
desempenho artistico.

F%) Usar PErcaminHOSs: 0 Bardo adquire
a habilidade de Usar Pergaminhos como
se fosse um Mago com metade dos niveis
que possuir.



PRESERVADOR

O Preservador é um mago que utiliza suas
magias com cuidado para manter o ténue
equilibrio de um mundo tdo destruido.

O preservador é um mago davelhae
estabelecida escola de magia.

Os preservadores dominaram o equilibrio.
As magias de um preservador s3o langadas
em harmonia com a natureza. Quando um
preservador lan¢a uma magia, nio hd
dano ao ambiente préximo.

Restricoes

Além de seguir a evolugao de experiéncia
de um Mago especialista, o Preservador
precisa manter o sigilo da pratica magica.
Ela é proibida e mal vista pela populagio
que n3o sabe diferencid-lo de um

Profanador. As habilidades de Mago Ler
Magias e Detectar Magias sio mantidas e
evoluem normalmente.

n PROFANAR MAGIA: sempre que 0
preservador conjurar uma magia, ele pode
optar por profanar a magia e utilizar o
efeito como se fosse de um circulo de um
nivel superior. Os efeitos serdo os mesmos
do Profanador e ele deve rolar na tabela de
Efeitos de Profanacdo. Se realizar a
profanagio mais uma vez em 30 dias se
tornara permanentemente um
Profanador.

n CRIPTOLECTO DO PRESERVADOR:
Existe uma oculta conhecida como
criptolecto do preservador. A linguagem é
uma série de sinais nao verbais, filas e
simbolos usados pelos preservadores para
se comunicar secretamente para evitar
perseguigdes e permite que o preservador
lance magias disfar¢adamente com chance
de 1-4 em 1d6 de sucesso. Essa linguagem
é universal e pode ser usada para contatar

a Alianca Velada.

DISFARGAR O GRIMORIO: para manter
o sigilo, o Preservador disfarca o seu
grimério para nao ser facilmente
detectado. Grimérios podem ser feitos em
papel de papiro, encravados em pedra,
talhados em couro, elaborados a partir de
padrdes complicados de cordas e nds ou
mesmo tatuados.

I ConTaTo DA ALiANGA VELADA: um
mago preservador com essa experiéncia ji
estd em contato com a Alianga Velada e
poderad solicitar sua ajuda, limitado pelos
critérios do Mestre

E?) Mac1a S1LENCIOSA: 0 preservador
age em siléncio conseguindo disfargar
completamente o uso de magia, nio
fazendo mais uso de componentes verbais
e/ou gestuais.
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Profanador

O Profanador é um mago que utiliza suas
magias sem pensar no seu impacto no ambiente,
destruindo partes do ecossistema do mundo
para realizar suas magias.

Profanadores s30 magos que seguem a
linha mais ripida e destrutiva para
dominar o uso de magias. Eles nio se
importam com a destrui¢io do ambiente
que causam no seu caminho para o poder
eirdo drenar toda a energia vital das
plantas e do solo ao seu redor para utilizar
suas magias, deixando uma zona morta e
estéril em seu lugar.

Geralmente, os profanadores sio foras da
lei (mesmo aos olhos dos corruptos
reis-feiticeiros), entio eles mantém suas
habilidades magicas escondidas.
Profanadores fora da lei tendem a ser
solitrios, mantendo suas ambigdes e
poderes para si.
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Restricoes

Além de seguir a evolugdo de experiéncia
de um Mago especialista, o Profanador
abre mio da lista de magias de 7° a0 9°
circulo a qual um Mago normalmente
teria acesso, conseguindo conjurar apenas
magias até o 6° circulo. As habilidades de
Mago Ler Magias e Detectar Magias sao
mantidas e evoluem normalmente.

B8 Proranar Macia: sempre que o
profanador conjurar uma magia, a
vegetacao e o solo ao seu redor é
consumida e se transforma em cinzas. O
raio de destrui¢do ao redor do profanador
é igual ao nivel da magia conjurada vezes 3
metros e ele deve rolar na tabela de Efeitos
DPr q

n APRENDIZADO RAPIDO: a profanagio é
o caminho mais rdpido para o poder, esses
magos evoluem mais rapido, ganhando
30% a mais na experiéncia recebida.

n DRENAR ENERGIA VITAL: sempre que
conjurar uma magia, o Profanador pode
gastar 3 PV para aumentar a chance da sua
Recuperagdo de Magia para 1-2 em 1d6.

n DRENAR ENERGIA VITAL APRIMORADA:
sempre que conjurar uma magia, o
Profanador pode gastar 6 PV para
aumentar a chance da sua Recuperagio de
Magia para 1-3 em 1d6.

m POTENCIALIZAR MAGIA: sempre que
conjurar uma magia que cause dano, o
Profanador pode gastar metade dos seus
PV totais para negar a rolagem de JP dos
seres afetados pela magia.



PSIONICO

A natureza sempre encontra um meio de
evoluir. Se a Magia destrdi o mundo, entdo o
mundo é alterado pela mente.

Os psidnicos s3o verdadeiros mestres da
mente sobre a matéria. Mediante um
treinamento fisico e mental rigoroso,
dedicam-se ao dominio do Caminho, uma
filosofia que abraga a disciplina mental
como esséncia para alcangar a maestria da
Vontade e explorar o poder mental inato
que possuem. Para compreender melhor
os poderes mentais e suas regras, é
possivel encontrar informagdes
detalhadas no capitulo VI, dedicado ao
Psionismo.

Restricoes

O Psidnico utiliza a mecinica dos Magos,
porém sem utilizar Magia. Ele ndo tem
nenhuma habilidade dos Magos
substituidas pelas presentes aqui. Ele ndo
possui grimério, aprendendo seus poderes
com outros Psidnicos ou ensinados pelo
Caminho.

[B¥ 1v1c1ap0 No CamiNHO: O psidnico
estuda o Caminho, aprendendo a lidar
com sua Vontade e atingir seu potencial
no psionismo. Com isso, ele passa a poder
usar armaduras de couro e seu bonus de
Sabedoria lhe permite usar poderes
psidnicos extras por dia conforme a tabela
1.1do LB1.

DEFESA MENTAL: 0 psidnico tem um
bénus de +2 em todas as JPS contra
poderes mentais, mesmo de outro
psidnico.

I conraro po CamiNHO: um psidnico
com essa experiéncia ja esta em contato
com o Caminho e poderad solicitar sua

ajuda, limitado pelos critérios do Mestre

E?) TELECINESE: 0 psidnico pode utilizar
uma vez por dia o poder de Telecinese
como se estivesse em 4° grau.
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— CAPITULOV —

.ECONOMIA E EQUIPAMENTOS.

s equipamentos no cendrio de

Dark Sun s3o bem diferentes

dos outros cenarios. A maioria

dos objetos de metal como
armas, armaduras, correntes, trancas e
outros s3o consideravelmente diferentes
dos usuais. Aqui o metal é raro, artigo de
luxo, quase um equipamento magico.
Equipamentos de metal tem de ser
substituidos por outros materiais ou ndo
existem no cendrio. Este capitulo ird dar
detalhes sobre os materiais, itens e
similares.

\ Vo
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Economia

A riqueza aparece de muitas formas em
Athas. Moedas, pedras preciosas, bens
comerciais, objetos de arte, animais e
propriedades podem refletir o bem-estar
financeiro de um personagem.

Homens livres, aldedes, pastores e outros
que vivem fora da nobreza comercializam
mercadorias, trocando o que precisam e
pagando impostos em grios e dgua.



CONVERSAO DE MOEDAS ATHASIANAS

TABELA 5.1

NIVEL 1PO 1PP
Valor em PO 1 1h0
Valor em PP 10 1
Valor em PB 20 2
Valor em PC 100 10
Valor em Caco 1.000 100

Os membros da nobreza comercializam
direitos legais, como os direitos a uma
mina, um pogo ou terras agricolas, ou
mesmo pegas de ouro. Somente
comerciantes, aventureiros e aqueles que
oferecem servigos profissionais de aluguel
negociam normalmente com moedas.

Dinheiro

A moeda mais utilizada em Athas é a pega
de ceramica (PC). Moedas de cerimica
podem ser fabricadas a partir da argila
mais comum de Athas, depois esmaltadas
em cores especificas e queimadas para
desencorajar a falsificagio. Moedas feitas
de outros materiais — ouro (PO), prata
(PP), bronze (PB) e pecas ou pedagos de
cerdmica fraturada (caco) — também sao
usadas. As taxas de conversio de moedas
s3o mostradas acima.

Riqueza Inicial

Personagens em Athas comeg¢am com 3dé
X 10 pegas de cerdmica.

RIQUEZA INICIAL DE PERSONAGENS DE 3°
NiIVEL: Ao usar as regras opcionais para
iniciar personagens no 3° nivel, esses
personagens comegam com 3d6 x 20 PC.

1PB 1PC 1CAco

1/20 1100 1/1000
1/2 1110 1100
1 1/5 1/50
5 1 1110
50 10 1

RIQUEZA INICIAL DA ARVORE DE
PERSONAGENS: 20 criar personagens
alternativos usando as regras opcionais da
rvore de personagens, esses personagens
inativos também obtenha riqueza inicial e
pode ser equipado antes do jogo pela
primeira vez.

Mercenarios

Assim como em outros cenarios, os
personagens do mestre podem ser
contratados por um personagem para
realizar determinados servigos

Contratando Mercenarios

Mercendrios nio acompanham
personagens em aventuras. Os
personagens podem contratar
personagens do mestre para
acompanhd-los em aventuras, mas eles
sdo tratados separadamente, chamados de
auxiliares; suas regras s3o declaradas no

LB1.

Tipos de Mercenarios

Os mercendrios sio divididos em trés
tipos: mercendrios, especialistas e
escravos. Os dois primeiros jd foram
tratados no LB1.
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Escravos (Regras
Opcionais)

Escravos s3o propriedade de outro
individuo para realizar certas tarefas
como especialistas, sem pagamento além
de sua manutengio para viver ou
liberdade para terminar o trabalho para
seu proprietdrio. Os jogadores s6 podem
comprar escravos a critério do Mestre.
Todas as cidades-estado tém uma parcela
consideravel de sua populagdo como
escrava, seja de propriedade dos monarcas
ou de muitas familias nobres, puni¢io
reservada a criminosos, derrotados em
batalha ou simplesmente sequestrados e
submetidos a forca. A escravidao é a
pratica pela qual um individuo é possuido
como propriedade por outro para realizar
uma tarefa, sem liberdade por parte do
possuidor de romper esse relacionamento,
a menos que o proprietdrio decida
vendé-lo ou liberta-lo.

Apesar da escravidio ser uma pratica
comum e um componente da civiliza¢io
athasiana, os PJs sio considerados herdis!
Portanto, eles ndo devem participar dessa
pratica. A decisio de permitir que eles
possuam escravos, seja por principio de
escolha ou por temas da campanha, ficaa
critério do Mestre! Para o qual as
seguintes regras podem ser seguidas.

Encontrando Escravos

Os Emporios de Comércio s3o os locais
mais comuns para localizar escravos,
geralmente vendidos em leildes. As vezes,
no entanto, arranjos para escritura de
escravos podem ser feitos com
proprietarios de escravos para
compra-los.
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Comprando Escravos

Os escravos funcionam exclusivamente
como especialistas, mas custam 10 vezes o
seu salario mensal como especialistas.
Depois disso, eles exigem apenas as
despesas didrias para sua subsisténcia.

Moral dos Escravos

O moral do escravo estd sempre baixo
(Moral: 4), pois mesmo que o dono os trate
com gentileza, eles estao sempre
conscientes de sua condi¢3o. Se um
escravo vé isso possivel, ele tentard
escapar de sua escravidao, geralmente
escapando para o deserto de Athas. Se um
escravo for tratado de maneira
particularmente cruel, no entanto, ele
pode (e muitas vezes o fard) até mesmo
buscar vinganga contra seu dono!

Libertando um escravo

Um escravo pode ser liberto por seu dono
a qualquer momento, se couber. Isso, por
sua vez, proibird o proprietdrio original de
for¢a-los a voltar a sua condigdo anterior
de escravo, mas nio proibird o homem ou
a mulher recém-libertos de serem
escravizados novamente por terceiros
(policiais, bandidos, sequestradores, etc.).

Armas e Armaduras

Armas e armaduras s3o precirias em
Athas. Elas s3o feitas de pedra, osso,
madeira, couro, carapagas de animais e
outros materiais que podem ser
encontrados no deserto. Esses materiais
nao fazem armas confidveis e nem
armaduras resistentes, trazendo certas
penalidades para o uso. Armas de metal
existem, mas s20 extremamente raras.



Poucos tocaram ou sequer viram uma
arma de metal. Elas s3o tesouros
preciosos cobicados pelos mais poderosos.

As armas mais comuns sio as de 0sso,
pedra (obsidiana) e madeira que trazem
suas préprias vantagens e desvantagens
para a batalha. Escudos s3o feitos de
camadas de couro postas sobre uma
sustentacio de madeira e 0sso ou s3o
feitos de carapagas quitinosas de criaturas
insetéides. Armaduras de couro, couro
batido e similares s3o as mais comuns de
serem feitas e usadas no deserto
escaldante, elas s3io comumente feitas de
pele de Braxat ou de Mekillot.

Materiais de Armas

Os materiais para armas conhecidos em
Athas sdo semelhantes durante a idade do
bronze da Terra. O material determina
n3o apenas o custo da arma, mas também
a qualidade geral e a confiabilidade dela
durante e apds o uso. A tabela abaixo
explica as diferencas de cada material:

PRECO DA ARMA: A tabela abaixo lista o
tipo de moeda em que uma arma é
precificada com base em seu material.

MATERIAL DAS ARMAS
TABELA 5.2
MATERIAL BA DANO

Madeira -3 -2
Pedra -2 -1
Osso -1 -1
Obsidiana -1 -1
Metal - -
Migica - -

QUEBRANDO ARMAS: Em um 1 natural, role

um dé, a tabela abaixo explica as chances

de quebrar uma arma.

CONSERTANDO UMA ARMA: Uma vez que
uma arma quebra, ela pode ser consertada

pagando 50% de seu custo original,
arredondado para cima.

Armas obra-prima

Armas obra-prima s3o armas cuja técnica
de fabricagdo é muito avangada e de alta
qualidade. Uma arma obra-prima concede

+1atodas as jogadas de ataque e +1 a0
dano e custa o dobro do valor original.

Obra-prima e propriedades magicas
podem se acumular.

QUEBRA CusTo CARGA
1-3em1dé 10% 50%
1-2em1dé 50% 75%
1-2em1d6 30% 50%
1em1dé 50% 75%
Nunca 100% 100%
Nunca 100% 100%
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1. PATA DE DRAGAO: Essa arma é composta
por liminas curtas presas nas duas pontas
de um cajado e uma guarda no centro com
laminas protuberantes perpendiculares. A
lamina leve do meio pode ser usada para
dar golpes rdpidos se for empunhada com
as duas mios (esse golpe é considerado
um segundo ataque). Essa arma é
comumente utilizada por personagens
ageis.

2. TRIKAL: Um trikal é uma arma de haste,
similar a uma alabarda, com trés laminas
na ponta, simétricas entre si.

3. CARRIKAL: Este machado tem duas
laminas voltadas para frente esculpidas a
partir de um osso de mandibula,

comumente de um mekillot. Alguns ainda
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cravam dentes ou espinhos na lamina

para aumentar o dano dos impactos.

4.CHATKCHA: Essa arma de arremesso,
comumente feita com cristal ou obsidiana,
é uma invengao thri-kreen. Ela retorna
para um usudrio treinado em seu uso apds
ser jogada, mesmo se nio tiver acertado
seu alvo. As técnicas para usar essa arma
sio efetivamente conhecidas apenas pelas
tribos thri-kreen, tornando personagens
treinados no uso delas extremamente

raros.

5. NAVALHA PULSEIRA: Essa arma consiste
em trés laiminas afiadas que saem de
bragadeiras resistentes, deixando as maos
do usudrio livres. Nio é possivel usar

escudo no mesmo brago em que essa



arma. Um personagem usando esta arma

é especialmente dificil de ser desarmado.

6.CAHULAKS: Essa arma dupla tem duas
laminas que terminam em quatro pontas,
separando as metades por um pedago de
corda. As pontas s3o leves o suficiente
para permitir dar golpes rapidos,
similares a arma ‘Pata de Dragdo, se
usada com as duas maos. Se a arma for
segurada por uma de suas guarda, a corda
élonga o suficiente para a arma ter
alcance de 3 m (ndo é possivel dar mais de
um ataque normalmente se a arma for
usada assim). A arma inteira também
pode ser jogada.

7. ALHULAK: Essa arma é uma espécie de
mangual, similar a uma cahulak. Um
pequeno comprimento de corda separa
um gancho com quatro laminas da
empunhadura.

8. GOUGE: Feito pela infantaria do exército
de Niebenay, esse tipo de machado tem
um longo cabo com uma empunhadura no
final. A cabega do machado é comprida e
termina em duas laiminas perpendiculares
com uma ponta perfurante no final desse
cabo. Alguns Gouges sao feitos com uma
alca lateral, feita para carregd-lo mais
facilmente.

9. DEJADA: Uma cesta longa e comprida
feita como uma espécie de luva, a Dejada é
usada para langar projéteis a distincia.
Munigio para essa arma costumam ser
pedras do tamanho de um punho, mas

também é possivel langar misturas

alquimicas explosivas a distincias maiores

(adiciona 10 metros ao alcance arremesso).

10. ESPADA TARTARUGA: Essa placa de osso
ou de casco é fixada com uma pequena
espada que aponta para a frente da mio
do usudrio. Uma Espada Tartaruga
encantada pode ser usada como uma arma
ou escudo magicos, mas nao ambos
simultaneamente. A Espada Tartaruga
deixa a mao do usudrio livre.

11. LoTulis: Essa arma é composta por dois
cajados pequenos que suportam uma
lamina cerrada direcionada para frente

€m sua ponta.

12. GYTHKA: Cada ponta desse bastdo
thri-kreen tem uma pequena parte
cortante com uma parte central que
também possui laminas. A segunda ponta
dessa arma é leve o suficiente para dar
golpes rapidos se empunhada com as duas
maos, similar a Pata de Dragao.

A arma toda pode ser jogada como uma
azagaia. Similarmente a Chatkcha, apenas
os thri-kreen conhecem as técnicas de
treino requeridos para usar essa arma

efetivamente.

13. MACHADO DE ARENA: Tornado popular
nas arenas de Tyr e Urik, essas bragadeiras
pesadas s3o feitas com duas laminas
curvadas, transformando o antebrago do
usudrio em um machado e deixando suas
maos livres. A arma também pode servir
como um escudo leve (+1 de CA), mas nio
poderdo ser usadas para atacar se

estiverem sendo usadas como escudo ou
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se o usudrio estiver empunhando outra

arma.

14. PUCHIK: Desenvolvida para combate em
espagos confinados, a empunhadura dessa
arma é perpendicular as laminas largas e

permite grande mobilidade do usudrio.

15. EMPALADORA: Uma arma similar a uma
picareta desenvolvida para o combate em
arena. Um cabo separa a empunhadura da
arma de suas laiminas em formato de “T”

que ficam na ponta do cabo.

16. QUABONE: Uma maga construida com
pedacos de osso colados radialmente com
protuberancias pontuadas ao longo da
cabega da arma. O quabone pode ser uma

arma especialmente ineficaz devido ao seu
peso leve e laminas pouco afiadas. Devido
a isso, é uma arma relativamente comum
em combates em arena, ji que é esperado
que o combate dure mais.
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ARMAS

TABELA 5.3

ARMA Dano CARGA DESCRIGAO CusTo g:f:;;izf
Pata de Dragao 1d1o/1d4 3 Grande, Perfurante, Cortante 15 PC 1em1dé
Trikal 1d1o 3 Grande, Cortante 12 PC 1em1dé
Carrikal 1d8 2 Média, Cortante, Impactante 8 PC 1-2em1dé6
Chatka 1d6 1 Pequena, Cortante 1PC 1em1dé
Navalha Pulseira 1d6+1 1 Pequena, Cortante 10 PC 1-2em1dé6
Cahulaks 1d6 2 Média, Perfurante 12 PC 1em1dé6
Alhulak 1ds 2 Média, Perfurante 9PC 1em1dé
Gouge 1d12 3 Grande, Perfurante, Cortante 6 PC 1em1dé
Dejada = 1 Pequena 5/10 PC =
Espada Tartaruga 2d4 2 Média, Perfurante 9PC 1-2em1dé
Lotulis 2d6 3 Grande, Perfurante, Impactante 7PC 1em1dé
Gythka 1d8/1d6 3 Grande, Perfurante 8PC 1em1dé
Machado de Arena 1ds 2 Média, Cortante, Perfurante 10 PC 1-2em1dé
Puchik 1da+1 1 Pequena, Perfurante 6 PC 1em1dé6
Empaladora 2d4 2 Média, Perfurante 4PC 1em1dé
Quabone 1ds 2 Média, Impactante, Perfurante 1PC 1-2em1dé

* Toda vez que for rolado 1 ou 20 no acerto, deverad rolar 1d6 para definir se a arma ird se quebrar ou n3o. Se for a chance
for1em 6, um resultado 1 significard que a arma se quebra. Se for 2 em 6, um resultado 1 ou 2 no dado significa que a
arma se quebrard e assim por diante. Armas feitas de materiais resistentes (como metal) ou encantadas ndo tem chance de
se quebrarem dessa maneira.

Materiais de Armaduras REPARANDO A ARMADURA: Uma vez que a
armadura quebra, ela pode ser consertada

pagando 50% de seu custo original,

A armadura tende a ser feita de pele de X
arredondado para cima.

animal, couro, quitina, etc.; com

armadura de metal sendo rara.
ARMADURA DE METAL: O uso de

armaduras feitas de metal faz com que as
necessidades de dgua e as penalidades por
desidratagio dobrem.

PRECO DA ARMADURA: A tabela lista o tipo
de moeda em que uma arma é precificada
com base em seu material.

QUEBRA DE ARMADURA: Ao ser atingido
por um 20 natural, role um dé, a tabela
abaixo explica as chances de quebra de um
conjunto de armadura.
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MATERIAIS DE ARMADURAS

TABELA 5.4

TiPO

CONDIGAO DE
MATERIAL  pApmADURA

MoEDA QUEBRA

Couro, Escubo

Couro CAcO  1-4EM1D6
DE COURO

Hide Couro PC  1-3EM1D6
Osso COTA DE MALHA PB 1-3EM1D6

ops COTA DE MALHA,
Quitina PP 1-2EM1D6

PLAcA, Escubo

Metal PLACA, Escubo* PO 1EM1D6
Magica QUALQUER PO**  NUNCA QUEBRAM

*: Escudos de metal n3o recebem penalidades da
armadura de metal.

**: Armaduras magicas custam o mesmo
independente do material

ARMADURAS

TABELA 5.5
ARMADURA CA CARGA

Escudo de Madeira 1 1
Escudo Reforcado 2 1
Broquel 1 1
Armadura de Couro 1 1
Armadura Acolchoada 2 1
Armadura de Couro Batido 1 1
Armadura de Obsidiana 4 2
Armadura de Carapaca 4 2
Armadura Pesada Reforcada 5 3

DESCRICAO CusTo

Leve, M3o Exclusiva, Madeira 8 PC
Leve, Mao Exclusiva 15 PC
Leve, Mao Exclusiva, Madeira 10 PC
Leve, Couro 20 PC

Leve, Couro 5PC

Leve, Couro 25 PC

Média, Pedra 20 PC

Média, Carapaga 25PC
Pesada 90 PC

Cota de Malha e a Armadura Completa ndo estdo listadas devido a sua raridade, mas existem no cendrio.

Itens Gerais

Itens ordindrios utilizam a mesma lista
presente no LB1 na pagina 62, porém os
pregos feitos em pegas de ouro deverdo ser
convertidos no mesmo valor para pegas de
cerdmica. Vale considerar que Athas é um
mundo decadente, onde os itens podem
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ser escassos conforme a vontade e a
necessidade do mestre. Utilize essa
caracteristica para deixar as tramas de
suas aventuras mais interessantes ou dar a
sensagdo de urgéncia que Dark Sun exige
de seus jogadores.



Veneno

Os bardos athasianos s3o mestres na fina
arte de criar venenos potentes a partir de
extratos de plantas e venenos de criaturas.
A seguir estd uma descrigdo de alguns dos
venenos athasianos, utilizaveis em
conjunto com as regras presentes no Lb2

pag. 99.
VENENOS
TABELA 5.6

VENENO Custo MoD.JPC TEMPODEAGAO EFEITO(SUCESSO) EFEITO(FALHA)

venenos de corrente sanguinea
Extrato de inseto 15 +6 1d4+1 rodadas Nenhum 2d10 dano
Suco de cacto 80 +5 1d3 rodadas Nenhum 3d10 dano
Veneno de Cacto Errante 180 +4 1d3 rodadas de m_d adas 1turno paralisado
paralisado
Veneno de Gaj 300 +2 1d3 rodadas Nenhum Drena 1d4 de CON
Veneno de Cobra do Silte 500 +2 1d3 rodadas Nenhum Drena 1d4 de FOR
2?:2::: REECE 800 +4 1rodada Nenhum 4d10 dano
Sangue Curado de Belgoi 950 +2 1d3 rodadas Nenhum Drena:;iz};i e INT
Sangue de Drake 1600 +3 Instantineo Nenhum Morte
Veneno de Horror do Silte 1900 o 1rodada Nenhum Drena ldé de
todos os atributos
Sangue do Dragio de Athas 2450 -5 Instantineo Nenhum Morte
venenos ingeridos
Sono Inix 10 1d4 rodadas 1d10 dano 3d1o dano
Cheiro de Elfo 35 1d4+1 rodadas 2d10 dano 4d10 dano
Micula Kank 350 1d2 rodadas 3d10 dano s5dio dano
Extrato de Grama Roxa 600 Instantineo 4d10 dano 6d10 dano
Ultimato dos Templarios 1200 1d4 turnos sdio dano Morte
venenos inalados

P6 de semente de cérebro 110 Instantaneo Nenhum 1 turno paralisado
Fordorrano 350 Instantaneo 1rodada paralisado 2 turnos paralisado
Gas venenoso Gaj 700 Instantaneo 2 rodadas paralisado 3 turnos paralisado
Gis de ervavenenosa 1500 Instantaneo EEREEOGEAIEED 4 turnos paralisado

Regras de uso e manipulagdo de Venenos estio no LB2 pig. 99.
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TRANSPORTE & ANIMAIS

TABELAS5.7
ITEM DESCRIGAO

Erdlu Treinado para montaria. Carrega até 2.000 moedas.
Crodlu Treinado para montaria. Carrega até 3.000 moedas.
Mekillot Treinado para transporte. Carrega até 16.000 moedas.
Inix Treinado para transporte. Carrega até 7.000 moedas.

Treinado para combates e para armaduras. Carrega até
Kank P P g

4.000 moedas.

Sela e Freio
Alforjes Suporta até 300 moedas

Armadura feita de couro e placas de metal. Fornece ao
Barda de Couro ; 2

animal uma CA de 14 em couro e pesa 450 moedas.
o Armadura feita de couro e placas de metal. Fornece ao

Barda de Quitina P

animal uma CA de 16 em quitina e pesa 600 moedas.

Tem seu préprio estilo de barda devido ao seu tamanho.
Fornece uma CA de 14 e pesa 1.000 moedas.

Barda de Couro, Mekillot

ag g Tem seu préprio estilo de barda devido ao seu tamanho.
Barda de Quitina, Mekillot el
Fornece uma CA de 16 e pesa 1.200 moedas.
Veiculo levemente blindado projetado para combate.
Carruagem Carruagens tem CA10 e 40 PV. Carrega até 2500 moedas.
Deve ser puxada por um erdlu, inix ou kank.

Estrutura com assentos montados nas costas de um
Vagao Howdah animal. Tém CA 10 e 10 PV. Carrega até 2000 moedas. Deve
ser montada em um inix ou mekillot.

_ Pouco mais que uma caixa de madeira com quatro rodas.
Vagdo aberto Vagdes tém uma CA 9 e15PV. Carrega 8000 moedas. Deve
ser puxada por um kank ou um erdlu.

_ Vagoes blindados fechados que proporcionam descanso e
Vagdo fechado sombra. Os vagdes tém 12 e 40 PV. Carrega 8500 moedas.
Deve ser puxada por um kank ou um erdlu.

Fortaleza mével puxada por mekillots, para longas viagens

mercantis. Tém CA 14 e 90 PV. Defendida geralmente por

escoltaarmada. Carrega 50000 moedas. Deve ser puxada
por1ou2 mekillots.

Vagio de caravana
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Custo

50 PC
100 PC
500 PC
150 PC

120 PC

25PC

5PC

25PP

40 PP

50 PO

75 PO

250 PC

100 PC

150 PC

400 PC

10000 PC



VEicuLOS SILTE

TABELA 5.8

NAvIO CA PV MV PROPULSAO
Explorador 10 40 30 vela
Veleiro Comerciante 11 100 20 vela
Transporte do Exército 12 150 18 vela+remo
Galera de Guerra 12 120 18 veratremo
Naviode GuerraReal 10 140 14 velatremo
Barco a Vela 10 15 14 vela

Regras de Combates de Navios estdo no LB2, pagina 91.

Embarcacoes Silte

EXPLORADOR: Uma pequena embarcagio
com um nico mastro. Eles sio
construidos para reconhecimento e
exploragdo profunda de alta velocidade no
Mar de Silte. Pode adicionar um ariete e
uma catapulta.

VELEIRO COMERCIANTE: Navio de
tamanho médio projetado para
transportar mercadorias entre portos no
Mar de Silte. Eles s3o projetados para
permitir abundancia de carga e

alojamento para passageiros.

TRANSPORTE DO EXERCITO: Embarcagdes
projetadas para transportar tropas pelo
Mar de Areia. Equipado para alojamentos
de tropas, compartimentos para animais e
maquinas de guerra. Pode adicionar um
ariete.

GALERA DE GUERRA: Embarcagio destinada
ao patrulhamento do Mar, bem como para

realizar operagdes navais, antipirataria e
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CARGA TRIPULAGAO CusTo
20000 moedas 10 2000 PC
100000 2 5000 PC
moedas
80000 moedas 100 6600 PC
30000 moedas 50 10000 PC
60000 moedas 75 26000 PC
6000 moedas  Condutor 500 PC

perseguicdo de inimigos. Estes tendem a
ser equipados com balistas e/ou catapultas
para engajamento navio-a-navio. Possui
um ariete e até 2 catapultas.

NAvio DE GUERRA REAL: Nau capitinia das
marinhas, utilizadas quase que
exclusivamente pelos préprios almirantes
ou reis para grandes batalhas, ou como
centros de comando para campanhas.
Equipado com 3 balistas, catapultas e um
ariete robusto

BARCO A VELA: Embarcagio pequena,
geralmente usada por piratas ou viajantes
individuais do mar, leve e ripida, mas
oferecendo quase nada para prote¢io
contra as intempéries.

57






— CAPITULO VI —

-PSIONISMO .

ersonagens psidnicos podem
explorar sua prépria energia
mental para liberar poderes. Os
poderes psi6nicos consistem
em padrdes de energia sobrenatural
nascidos em uma mente psiquica

Usando Psionismo

Poderes Conhecidos

A classe do personagem determina
quantos poderes ele conhece em cada grau

que pode utilizar pela mesma tabela de
uso de magia do mago, bem como quantos
pode usar antes de ficar sem energia
mental. O Mestre pode selecionar poderes
da lista de poderes do Psi6nico, pode
deixar o jogador escolher ou pode
selecionar de forma aleatéria (jogando
dados) como se a lista de poderes fosse
uma tabela. Observe que a quantidade de
poderes s30 44, e isso ndo é assim por
acaso, o resultado de rolagem é obtido
com 4d12 (resultados de 4-48).
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Recuperando a Energia Mental

Ap6s usar todos os seus Poderes
disponiveis, um personagem psi6nico
recuperard sua energia mental apds uma
noite ininterrupta de sono, incluindo uma
hora de meditagio para recuperar todos os
Poderes que um personagem consegue
utilizar.

Usando o Poder

Os poderes mentais seguem as mesmas
regras de utilizagao de magia presentes no
LB1, embora sejam poderes mentais.
Personagens Psionicos tem o mesmo
ndmero de poderes ao dia como se fosse a
memorizagio de magia.

Um personagem psidénico ndo pode ativar
mais de um poder em uma tnica rodada.
No entanto, um psionico pode manter
multiplos Poderes a0 mesmo tempo,
exceto aqueles que requerem
concentragao.

Aprendendo Novos Poderes

Horas de leitura, pratica e a acurdcia do
conhecimento psidnicos fazem com que
ele v gradualmente dominando poderes
mentais e este acimulo de conhecimento,
resulta no desenvolvimento de poderes
inteiramente novos.

Este novo poder, quando aprendido, pode
ser anotado na lista de poderes do
Psi6nico. Um psibnico iniciante de 3° nivel
tem acesso a 5 poderes, 2 rolados no dado
(4d12) e 3 escolhidos pelo jogador com o
consentimento do mestre. O mestre pode
limitar a escolha da lista de poderes.

Sempre que um Psidnico consegue acesso
a um novo nivel, ele passa a conseguir
“aprender” um poder deste novo nivel,
mas apenas caso tenha um mentor.
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Por exemplo, um Psiénico de 3° nivel tem
acesso a 2 poderes de 1° grau e 1 de 2° grau,
a0 passar para o 4° nivel ele terd 2 poderes
de 1° grau e 2 de 2° grau, ou seja, ele ganha
um novo poder.

Ele pode tentar aprender por imita¢io,
terd uma chance de 1em1d6 de aprender
um novo poder que observar ser utilizado
em sua frente, aumentando a chance para
1-2 em 1d6 caso seja alvo desse poder. No
caso de sucesso ele pode anotar esse poder
em sua lista.

Ele 6 ird aprender um novo poder quando
passar para o préximo nivel.

Efeito do Poder

GRAU DE PODER PsI0NIco: Os Poderes
Psidnicos sdo classificados por graus, que
determinam a intensidade dos efeitos.

SELECIONANDO ALVOS: alguns Poderes
afetam miultiplos alvos, seja por drea ou
por total de Dados de Vida. Se a descrigao
do poder nio especificar como os alvos sdo
selecionados, o Mestre deve decidir se eles
s3o selecionados aleatoriamente, pelo
psidnico, etc.

CONCENTRAGAO: alguns poderes
especificam que o psi6nico deve se
concentrar para manter o efeito psidnico.
A menos que a descrigdo do poder indique
0 oposto, realizar qualquer outra a¢3o ou
ser distraido (por exemplo, atacado) faz
com que a concentragao termine.

EFEITOS CUMULATIVOS: milltiplos poderes
nio podem ser usados para aumentar a
mesma habilidade (por exemplo, bénus
parajogadas de ataque, CA, etc.). Poderes
que afetam diferentes habilidades podem
ser combinados. Poderes podem ser
combinados com os efeitos de itens
magicos.



A Liberdade dos Psionicos

Ao contrério dos profanadores e
preservadores, os psionicos estdo livres da
macula da magia e ndo precisam disfarcar
seu chamado. Eles ndo devem lealdade aos
reis-feiticeiros, ao contrario dos
templdrios. Mesmo clérigos e druidas tém
poderes elementais e terras protegidas
que devem colocar antes de qualquer
outra consideragio

AVontade e 0o Caminho

Os athasianos empregam o termo Vontade
para se referir 2 habilidade inata de
alguém para psidnicos. O Caminho, por
sua vez, é o estudo das ciéncias psidnicas.
Muitas pessoas podem possuir a Vontade,
mas, a menos que sejam instruidas no
Caminho, nunca fario mais do que
arranhar a superficie de seu potencial.
Psidnicos, portanto, s3o individuos com
uma Vontade forte que dominaram o
Caminho.

Aprendendo Psionismo

Embora muitos seres descubram a forga
da Vontade dentro de si, a maioria dos que
estudam o Caminho precisa da orientagdo
de um professor. Existem escolas do
Caminho em todas as cidades de Athas, e
casas mercantes e familias nobres
geralmente pagam caro para que seus
descendentes sejam educados pelos
melhores. Raramente as academias abrem
mio da mensalidade de um aluno
promissor das aulas gratuitas. Os escravos
nunca sio formalmente instruidos no
Caminho, sendo instruidos por um
escravo mais velho e mais sibio em
sessdes secretas.

Talentos Selvagens
(regra opcional)

Essa é uma regra opcional. Um Talento
Selvagem é alguém de qualquer classe de
personagem nao psiénico que tem
potencial psidnico latente. Qualquer um
pode ter esse potencial, independente de
classe, alinhamento ou raga.

Gerando Talentos Selvagens

Durante a criagdo do personagem, role um
d20. Se o resultado for igual ou inferior ao
valor de Inteligéncia, ou se é da classe
Psidnico, o personagem é considerado um
Talento Selvagem e possui um Poder
Selvagem. Consulte a tabela abaixo para
determinar o Poder Selvagem. Talentos
Selvagens podem ser usados um niimero
de vezes por dia igual 2 metade do nivel do
personagem (arredondado para cima para
Psidnicos, arredondado para baixo para

qualquer outra classe).
TALENTOS SELVAGENS
TABELA 6.1
RESULTADO 1D10 TALENTO
1 Visao Ceral
2 Saber Direcao
3 Queda Felina
4 Poder Camaledo
5 Animar Sombra
6 Controle do Som
7 Olhos Alheios
8 Detecgao de Vida
9 Enviar Pensamento

Controle de Luzes

-
o
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Visao Geral

Alcance: o psidnico
Duracio: 1d4 rodadas

Este poder da ao psionico “olhos” na nuca, nas
laterais e no topo também. (figurativamente;
globos oculares ndo estio literalmente
brotando) Na verdade, o personagem pode ver
em todas as diregbes simultaneamente.

Saber Dire¢ao

Alcance: o0 psidnico
Duragido: 1 dia

O psidnico torna-se uma biissola. Durante sua
duragdo, ele sabe para que lado fica o norte.

Queda Felina

Alcance: o psidnico
Duragio: n/a

Um personagem usando este poder pode saltar
como um gato na mesma rodada, e sempre
aterrissar graciosamente em seus pés. Ele ainda
sofre dano por queda, mas o dano é reduzido
pela metade.

Poder Camaleao

Alcance: o psidnico
Duragdo: 1d4 rodadas

O personagem que usa esse poder muda a cor de
sua pele, roupas e equipamentos para combinar
com o fundo. A combinagio de cores é
automatica; aparéncia ndo é escolhida.

Animar Sombra

Alcance:30 m
Duragdo: 1d4 rodadas

62 OLD DRAGON ﬁ GUIA DE SOBREVIVENCIA ¢ DARK SUN

O psidnico pode animar a sombra projetada por
qualquer criatura ou objeto e fazer com que
parega ter vida propria.

Controle do Som

Alcance: 30 m
Duragao: 1d2 Rodadas

Este poder permite ao psionico moldar e alterar
0s soms existentes.

Visao Alheia

Alcance: Ilimitado
Duragao: 1d2 rodadas

Visdo Alheia permite que o telepata utilize o

sistema Optico de outra criatura. O telepata vé
tudo o que seu alvo vé.

Deteccao de Vida

Alcance:30 m
Duracio: 1d4 rodadas

Um telepata pode detectar criaturas vivas e
pensantes em uma drea limitada.

Enviar Pensamentos

Alcance: Ilimitado
Duragdo: 1d2 rodadas

Esta é uma comunicagdo unidirecional,

permitindo que o telepata envie seus
pensamentos para uma criatura que mentalize.

Controle de Luz

Alcance: 9 m
Duragdo: 1d4 rodadas

O psidnico pode manipular luz, seja mudando
de cor ou sua sombra.



LisTA DE PODERES

TABELA 6.2

PODERES PSIONICOS (4D12 4-48)

4. Agitacao Molecular
5. Ajuste de Célula
6. Alteragio da Aura
7. Alteragdo de Forma
8. Armamento Corporal
9. Barreira Mental
10. Caminhando na Dimensio
11. Clariaudiéncia
12. Clarividéncia
13. Controle de Densidade
14. Controle de Energia

15. Controle do Corpo
16. Detectar Magia & Psionismo

17. Detectar o Mal

18. Dominagao
19. Domina¢ao em massa

20. Elo Mental
21. Empatia
22.. Equilibrio Corporal
23. Escudo Cinético
24. Escudo do Pensamento
25. Esmagar avida

26. Expansao
27. Explosdo Psidnica
28. Fortaleza de Vontade
29. Hipnose
30. Invisibilidade
31. Levitacao
32. Manipulagio Molecular
33. Mente sobre o corpo
34. Movimento Acelerado
35. Onda Cinética
36. PES

37. Porta Dimensional
38. Precognicao

39. Projecdo Astral
40. Proje¢do Telepdtica
41. Punho Cinético

42.. Rearranjo Molecular
43. Redugio
44. Salto Cinético
45. Suspender Animagio
46. Telecinese
47. Teletransporte

48. Jogar duas vezes e obter 2 poderes

Agitacao Molecular

Alcance: 40 m
Duragdo: 1 rodada +1 por grau

Este poder aumenta a velocidade das moléculas
de um objeto, gerando calor. Seu efeito varia
dependendo do tempo em que é mantido
conforme a tabela 6.2.

AGITACAO MOLECULAR
TABELA 6.2
RoDADAS EFEITO
1 Queima papel e grama
2 Fumaga de madeira, queimadura de
pele (1d4 de dano)
Madeira pega fogo, queimaduras
graves (1d6 de dano)
Ago amolece
6 Fusdo de aco
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Ajuste de Célula

Alcance: Toque
Duragio: 2 rodadas por grau

Este poder é usado de duas maneiras:

Curar doenga: A energia psionica é usada para
uma doenga poder ser curada em 1 rodada.

Restaurar pontos de vida: 1d4 pontos de vida
podem ser restaurados a cada rodada.

Alteracio da Aura

Alcance: Toque
Duragdo: 1 hora por grau

Este poder pode ser usado de duas maneiras:

Mascarar Alinhamento/nivel: O alinhamento
e nivel do alvo permanecem os mesmos, mas
qualquer um que veja a aura serd enganado.

Remover motivagdo: Remova uma compulsio
ou efeito impresso na aura do alvo (por exemplo,
maldigdes, motivagaes, etc.).

Alteracao de Forma

Alcance: o psi6nico
Requisito: 2° nivel
Duragdo: até 1 rodada por nivel

O personagem psionico pode transformar seu
corpo em um objeto ou coisa viva, caso tenha
massa semelhante.

Estatisticas mantidas: os pontos de vida do
personagem psidnico e BA permanecem os
mesmos.

Nova CA e ataques: O personagem psionico
assume a CA daquilo em que foi transformado,
bem como quaisquer ataques ndo magicos que
possa ter.
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Armamento Corporal

Alcance: o psidnico
Duracio: 2 rodadas por grau

Um dos membros do psionico torna-se uma
arma de sua escolha. O membro assume o
material da arma (0sso, ago, etc.).

Barreira Mental

Alcance: o psidnico
Duragdo: 3 rodadas por grau

Todas as JPS sdo consideradas Muito Faceis
pela duragio do poder.

Caminhando na Dimensao

Alcance: N/A
Requisito: 3° grau
Duragao: 1 turno por grau

Este poder permite que o psidnico percorra
longas distdncias passando por uma dimensdo
de bolso. Ele pode viajar a uma velocidade de 34
lkem por turno.

Clariaudiéncia

Alcance: Especial
DuragZo: 1 turno por grau

Permite que o psionico ouga claramente até um
certo alcance em uma certa diregdo. O alcance
do poder ¢ afetado pela classificagio conforme a
tabela 6.3.




ALCANCE CLARISCIENCIA

TABELA 6.3
RODADAS GRAU DO PODER
1KM 1°
2KM 2°
15 KM 3°
150 KM 4°
Clarividéncia

Alcance: Ilimitado
Duragio: 1 turno por grau

Permite que o psidnico veja claramente até
um certo alcance em uma certa diregio. O
alcance do poder é afetado pela classificagdo
conforme a tabela 6.3.

Controle de Densidade

Alcance: Toque
Duragio: 1 dia por grau

Isso encolhe ou aumenta um objeto em até 10 cm
por grau, menor ou maior em escala. No
entanto, seu peso permanece 0 mesmo, assim
como seu material e densidade.

Controle de Energia

Alcance: o psibnico
Duragio: 2 rodadas por grau

Permite que o psidnico se proteja do frio, calor,
eletricidade e fogo que normalmente o
prejudicaria.

Controle do Corpo

Alcance: o0 psidnico
Duragao: 1 turno por grau

O psibnico consegue adaptar seu corpo para
sobreviver em um ambiente hostil(fogo, agua,
dacido ou veneno).

Detectar Magia & Psionismo

Alcance: 18 m
Durac3o: 1 turno por grau

Objetos, areas ou criaturas magicas brilham.
Ambos os encantamentos permanentes e
temporarios sio revelados.

Detectar o Mal

Alcance: 16 m
Duragio: 1 turno por grau

Objetos encantados com propésitos malignos ou
seres vivos com mas intengdes sdo revelados pela
aura.

Intengdo apenas: Este poder ndo concede a
habilidade de ler mentes, mas apenas concede
um senso geral de ma intengéo.

Definigio de mal: O mestre deve decidir o que é
“mal”. Algumas coisas potencialmente
prejudiciais, como armadilhas, ndo sio “mas”.

Dominacao

Alcance: 27 m
Duragdo: 1 Rodada, varia

Um tinico humanoide ou criatura, deve fazer
uma JPS ou ser dominado. Uma criatura
dominada esta sob o controle do psidnico, mas
pode fazer outra JPS se for forcada a agir contra
sua prépria tendéncia. O psidnico pode usar este
poder novamente para manter o dominio por
mais uma rodada.
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Dominac¢ao em massa

Alcance: 40 m
Requisito: 2° grau
Duragdo: 2 rodadas, varivel.

O psibnico consegue dominar até 5 criaturas.
Cada alvo deve ser dominado separadamente
passando em uma JPS ou ser dominado. As
criaturas dominadas estio sob o controle do
manipulador, mas podem fazer outro teste se
forem obrigadas a agir contra sua prépria
natureza. O psidnico pode usar esse poder
novamente para manter a dominagio por mais
uma rodada.

Elo Mental

Alcance: Ilimitado
Duragdo: 1 turno por grau

Esse poder permite ao psidnico conversar com
uma criatura inteligente que ele possa ver sem a
necessidade de palavras faladas. S6 os
pensamentos que as partes desejam transmitir
uma para a outra serio compreendidos. As duas
partes sdo capazes de se entender
independentemente do idioma.

Empatia

Alcance: 18 m
Duragdo: 1 rodada por grau

Este poder é usado para sentir as emogdes e
motivos de uma mente. Se o alvo ndo estiver
disposto, a criatura alvo deve fazer uma JPS ou
serd afetada pelo poder.

Equilibrio Corporal

Alcance: o psidnico
Duragdo: 1 turno por grau
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Permite que o psidnico ajuste seu peso
para poder caminhar sobre a dgua, areia
movediga, etc.

Escudo Cinético

Alcance: o0 psidnico
Duragdo: 1 rodada por grau

Um escudo de energia cinética giva em torno do
corpo do psidnico, desviando ataques contra ele.

Projéteis: O psidnico fica imune a pequenos
projéteis ndo magicos. Nenhuma prote¢do é
concedida, por exemplo, contra pedras
arremessadas ou flechas encantadas.

Ataques corpo a corpo: Os ataques corpo a
corpo dos oponentes sdo considerados dificeis
contra o psionico.

As jogadas de protegdo do psidnico sdo
consideradas faceis. Concentragdo: Realizar
qualquer outra agio (exceto mover-se) encerra o
poder.

Escudo do Pensamento

Alcance: 18 m
Duragdo: Até 2 rodadas por grau

Este poder tem os seguintes efeitos:

Recuperagdo de Charme, Hipnose ou
Dominagdo: Remove qualquer efeito
instantineo ou permanente no alvo causado por
um poder psidnico apenas enquanto o poder for
langado em um grau igual ao do psidnico.

Escudo Psiénico: As JPS do psidnico sdo
consideradas muito faceis contra efeitos
mentais.

Concentragdo: Realizar qualquer outra agio
(exceto mover-se) faz com que o poder termine.



Esmagaravida

Alcance: 18 m
Duragao: N/A

O psidnico escolhe um alvo que possa ver, 0 alvo
sofre 1d8 por grau de dano psiquico ou metade
do dano apés uma JPS bem-sucedida.

Expansao

Alcance: o psidnico
Duragdo: 1 rodada por grau

Permite ao psionico aumentar suas propor¢oes
em 50% por rodada até quatro vezes seu
tamanho original.

Explosao Psionica

Alcance: 25 m/40 m/55 m
Requisito: 3° grau
Duragdo: N/A

Este poder é um terrivel ataque mental. Ele tem
0 seguinte efeito:

Engano de Saiide: O alvo deve rolar uma JPS
ou, durante 6 turnos, acreditar que perdeu 80%
de seus pontos de vida restantes. Se eles
perderem seus pontos de vida percebidos, o alvo
desmaiara. Eles ndo morrerdo a menos que seus
pontos de vida reais se esgotem.

Existem trés alcances que afetam o salvamento
do alvo:

25 m: sem efeito.
40m: JPS facil.

55 m: JPS muito facil.

Fortaleza de Vontade

Alcance: o0 psidnico
Duragdo: 1 rodada por grau

Este Poder cria um campo emanado a 3 m do
psidnico. Cada criatura dentro desse campo
recebe os seguintes beneficios:

Ataques Corpo a Corpo: +2 Bonus de Classe de
Armadura por grau contra ataques corpo a
corpo.

Ataques de Projéteis: +3 Bonus de Classe de
Armadura contra ataques a distancia.

Hipnose

Alcance: 9 m
Duragao: 1 rodada por grau

O personagem psidnico consegue colocar alvos
em transe, muito suscetiveis a sugestdo. A
criatura alvo deve fazer uma JPS para resistir d
sugestdo hipnética. Se a JPS falhar, o alvo
seguird a sugestdo do psionico durante a
duragdo do poder.

O niimero de dados de vida dos alvos depende do
grau usado no poder, conforme indicado abaixo:

HIPNOSE
TABELA 6.4
DV Awvo GRAU
1-4 1°
5-8 2°
8-12 3°
13+ 4°
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Invisibilidade

Alcance: 90 m
Duragio: 2 rodadas por grau

A invisibilidade psidnica envolve enganar as
mentes de outras criaturas para ndo verem o
personagem psionico. Fazer qualquer coisa,
exceto movimento, encerrard os efeitos do poder.
O psibnico pode usar este poder novamente para
manter seus efeitos.

Levitacao

Alcance: o psidnico
Requisito: 2° grau
Duragdo: 1 rodada por grau

Permite ao psionico subir verticalmente a uma
taxa de 1 m por segundo ou 30 m por rodada. O
peso além do proprio peso do psidnico é limitado
pela sua capacidade de carga por grau.

Manipulac¢ao Molecular

Alcance: 15 m
Duragao: 1 rodada por grau

O personagem psidnico pode enfraquecer uma
substdancia movendo suas moléculas a uma taxa
de 5 cm quadrados por rodada.

Mente sobre o corpo

Alcance: Toque
Requisito: 3° grau
Duracio: até 10 dias por grau

Permite que um niimero de pessoas sobrevivam
sem comida, agua ou sono mediante medita¢do
profunda. Personagens que sobreviveram dessa
maneira experimentam o seguinte no final deste
periodo:

Exaustdo Completa: Os personagens
devem descansar por um dia para cada dois
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dias sobrevivendo usando Mente sobre
Corpo.

Recuperado pela Cura: Os personagens
podem se recuperar completamente dessa
exaustdo com um dia inteivo de cura.

Movimento Acelerado

Alcance:n/a
Duragio: 1 rodada

O psibnico faz uma explosdo rapida de
movimento, impulsionado por uma onda
interna de for¢a cinética.

Movimento: A taxa de movimento do psidnico é
dobrada.

Ataques corpo a corpo: O psidnico pode fazer
varios ataques corpo a corpo por rodada. O
niimero de ataques corpo a corpo que o psidnico
pode fazer depende do grau, conforme indicado
na tabela abaixo.

MOVIMENTO ACELERADO
TABELA 6.5
GRAU ATAQUES POR RODADA
1° 2
2° 3
3° 4
4° 5

——
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Onda Cinética

Alcance: 9 m
Duracao: Instantaneo

Uma onda de forga cinética surge da mao do
psidnico em um Gnico alvo no alcance.

Empurrar: O alvo deve fazer uma JPD ou sera
arremessado para tras pela forca cinética.

Se ajogada falhar: O alvo sofre 1d6 de dano por
grau sendo arremessado para longe do psionico
a uma distdncia de 3 m por grau do poder
psionico.

Percepcao Extrassensorial

Alcance: 18 m
Duragdo: 1 rodada por grau

Este poder concede ao psionico a habilidade de
perceber e compreender os pensamentos de
outras criaturas vivas.

Significado: O personagem psionico entende o
significado de todos os pensamentos mesmo que
ele ndo compartilhe a linguagem da criatura.

Porta Dimensional

Alcance:3m
Requisito: 3° grau
Duragao: N/A

O psidnico ou uma unica criatura é
instantaneamente transferido para outro local a
até 100 m de distdncia. O destino pode ser
selecionado de duas formas:

1. Local conhecido: Um local, dentro de 100 m,
conhecido pelo personagem psionico.

2. Umlocal desconhecido: Especificado por
uma série de deslocamentos (por exemplo, 40 m

ao norte, 30 m ao leste, 25 mpara cima)
totalizando ndo mais que 100 m.

Estipulagdes: Aplica-se o seguinte:

Se o destino estiver ocupado: Por um corpo
s6lido, o poder falha.

Se o alvo ndo quiser: ele pode fazer uma
JPS para resistir ao teletransporte.

Precognicao

Alcance: o psibnico
Requisito: 3° grau
Duragao: N/A

O personagem psidnico consegue olhar para o
futuro e ver o resultado provavel de um plano ou
decisdo.

Conhecimento do jogador: O mestre deve fazer
a previsdo enigmatica, vaga e/ou redundante
para dar margem a possiveis resultados
imprevistos das agoes do jogador.

Projecao Astral

Alcance: n/a
Duragdo: 1 hora por grau

Este poder separa o corpo astral do psionico do
corpo fisico. Esta projegdo tem as seguintes
condiges:

Amarragio fisica: O corpo astral estd
conectado ao seu corpo fisico por um longo
corddo prateado que desaparece de vista apés 3
m. Este corddo é virtualmente indestrutivel,
mas se for de alguma forma cortado (talvez por
outro corpo astral projetado), o psidnico morre.

Corpo Temporario: O corpo astral é projetado
no plano astral, o que significa que é invisivel

para os personagens presentes no plano fisico e
ndo consegue interagir com nenhum objeto. No
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entanto, sua presenga pode ser percebida por
detecgdo magica ou qualquer outro corpo astral
projetado.

Projecdo telepatica

Alcance: Ilimitado
Duragdo: Até 2 rodadas por grau

O psidnico consegue projetar emogoes contra
alvos que ele pode ver. Isso ndo pode resultar em
mudangas extremas, pode apenas influenciar as
emogoes.

Punho Cinético

Alcance: o psidnico
Duragdo: 1 rodada por grau

Os ataques desarmados do psidnico sio
carregados com energia cinética concentrada,
tornando suas maos nuas armas mortais.

Dano: Os ataques desarmados do psidnico
causam dano aumentado, conforme indicado na
tabela abaixo:

PuNHoO CINETICO
TABELA 6.6
GRAU DaNo
1° 2d4
2° 2d6
3° 2d8
4° 2d10

Monstros invulneraveis: Ataques carregados
cineticamente conseguem causar dano a
monstros que sdo imunes a danos mundanos
(por exemplo, que s6 podem ser prejudicados por
magia ou armas de prata).
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Rearranjo Molecular

Alcance: 2 m
Requisito: 3° grau
Duragdo: 1 hora por grau

Este poder pode mudar o material de um objeto
na taxa de 30 gramas por hora.

Reducao

Alcance: o0 psidnico
Duragdo: até 2 rodadas por grau

Permite que o personagem psionico encolha seu
corpo até 1 m ou menos. Abaixo disso, eles
podem reduzir seu tamanho atual em 60 cm por
grau.

Salto Cinético

Alcance: 3 m + 3 m por grau
Duragao: Instantaneo

O psidnico impulsiona seu proprio corpo com
uma onda de forga cinética, permitindo-lhe dar
um salto sobre-humano.

Salto: O psidnico pode saltar para qualquer
local no alcance, inclusive verticalmente.

Suspender Animacao

Alcance: Toque
Requisito: 3° grau
Duragao: Até 1 semana por grau

Permite que o psionico diminua seus sinais de
vida, ou os sinais de vida de outra criatura
voluntaria, até o ponto em que paregam mortos
pela maioria das inspegbes. A duragdo da
suspensdo pode ir até igual ao seu grau. Para
acabar com esse sono, ele pode escolher um
horario para acordar a vontade. O psidnico
pode usar este poder psidnico novamente para



manter 0 alvo em suspensdo, desde que a
criatura alvo esteja disposta a manter o sono.

Telecinese

Alcance: 30 m
Duragdo: 1 rodada por grau

Ao se concentrar, o personagem psionico
consegue mover objetos ou criaturas pelo poder
do pensamento.

Peso: O peso permitido do alvo é determinado
pelo grau do poder psidnico, conforme indicado
natabela 6.7.

Movimento: O alvo pode ser movido até 10 m
por rodada, em qualquer direcio que o
personagem psionico desejar (incluindo
verticalmente).

Arma: O alvo pode ser usado como uma arma
usando-o como um ataque a distancia. O Dano
¢ determinado pelo peso do Alvo e grau de poder
do psidnico, conforme indicado:

TELECINESE
TABELA 6.7
PESO (KG) DANO GRAU

ATE2 2da 1
2-4 2d6 2
4-8 3d6 3
8-15 4d6 4
+15 5d6 5

Teletransporte

Alcance: Infinito, dependendo do grau

Requisito: 3° grau
Duracao: N/A

O personagem psionico ou uma criatura
escolhida desaparece e reaparece em um local
escolhido pelo personagem psidnico.

Equipamento: O alvo é teletransportado com
todo o seu equipamento, até sua carga maxima.

Teletransportar outro: O alvo deve estar
disposto ou inconsciente. O psidnico deve usar
um de seus poderes para qualquer outro
parceiro.

Destino: Pode estar a qualquer distdncia, mas
deve ser conhecido pelo personagem psionico. O
destino deve ser um espago aberto no nivel do
solo. (Ndo é possivel teletransportar
intencionalmente o alvo para o ar ou para
matéria solida.) O psidnico deve rolar em d%,
com um resultado menor ou igual d
porcentagem listada indicando sucesso,
dependendo da distdncia e/ ou grau usado no
poder, conforme indicado na tabela abaixo.

TELETRANSPORTE
TABELA 6.8
ALCANCE 3°GRAU 4° GRAU
10M 55 75
100 M 45 65
1000 M 35 55
15 KM 25 40
150 KM 20 25
1500 KM 10 20
15000 KM 5 15
INTERPLANAR 1 10
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— CAPITULO VII —

+MAGIA.
—_— e

s fontes de energia magica em
Athas s3o muito diferentes
daquelas em outros mundos de
campanha. Por exemplo, Athas
é um mundo sem divindades, onde os
clérigos adoram os préprios poderes
elementais. Sacerdotes recebem sua
magia diretamente dos elementos e,
portanto, estao ligados aos planos
elementais. Os magos, no entanto, obtém
o poder de langar suas magias da prépria
terra. Apesar da brutalidade tenaz que
parece infundida em seu solo, Athas é um

mundo frigil. O uso da magia dos magos
pode interromper e destruir a capacidade
da terra de sustentar a vida, pois se um
mago tirar muita energia da terra, as
plantas e o solo morrer3io.

Como funciona a magia

Magia funciona da mesma forma que em
Old Dragon 2. Algumas magias foram
alteradas, removidas ou modificadas para
uso athasiano.
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Psionismo e Magia

Os psidnicos operam de maneira
semelhante, mas n3o nos mesmos
principios da magia. A magia se baseia em
fontes de poder “fora’ do conjurador (ou
seja, os clérigos recebem energia de suas
divindades e os magos invocam poderes
arcanos). Psidnicos, em comparagao,
usam o poder do potencial desbloqueado
da mente e sua capacidade de acessar a
natureza fundamental do ser e do mundo
que se origina dela. Os mestres tém,
portanto, duas op¢des para lidar com
esses assuntos, caso desejem incluir
psibnicos em seus jogos:

Magia e Psionismo podem se afetar
mutualmente: Magias que podem afetar
outras magias (ou seja, Dissipar Magia)
também funcionam em poderes psidnicos
e vice-versa. A natureza dos psidnicos e da
magia pode ser diferente, mas eles
operam no mesmo plano do sobrenatural.

Magia e Psionismo nio podem se afetar
mutualmente: Magias que podem afetar
outras magias (ou seja, Dissipar Magia)
nio funcionam contra poderes psiénicos e
vice-versa. Ambas as for¢as nao operam
no mesmo plano, embora se manifestem e
manipulem a realidade. Isso, no entanto,
ainda permite o uso de magia e poderes
psidnicos para detectar a presenc¢a do
outro (ou seja, Detectar Magia e/ou
Detectar Psionicos).

Magia Divina

Os sacerdotes de Dark Sun veneram os
seres que habitam os planos elementais:
os da terra, do ar, do fogo e da dgua. Nas
campanhas de Dark Sun, as magias dos
sacerdotes caem em quatro esferas
associadas a esses quatro planos
elementais, uma esfera druidica da
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natureza e uma esfera separada do cosmos
(que contém as magias divinas listadas no
LB1). Esta tltima esfera é de longe a
maior, embora as outras cinco possuam
magias geralmente mais poderosas e
especializadas.

Memorizando Magias

Clérigos memorizam magias através da
canalizagdo de seu elemento patrono. Ao
rezar por magias, os clérigos podem
escolher quaisquer magias listadas na
esfera do cosmos e sua esfera elemental
escolhida que sejam de nivel alto o
suficiente para langar.

Magias de Reversao

Os clérigos podem langar a versdo
invertida de uma magia falando as
palavras e realizando os gestos ao
contréario quando é langado.

Pacto Elemental

Todos os clérigos prestam juramento ao
seu elemento patrono para promover a
presenca desse elemento no mundo. Este
pacto exige que os clérigos sigam praticas
e cédigos de conduta que se alinhem com
esse elemento.

Quebrando o Pacto

Clérigos que n3o agem de acordo com seu
pacto podem potencialmente perder sua
habilidade de langar magias, entre muitas
outras penalidades determinadas pelo
Mestre. Os clérigos precisam de dias
canalizando esse elemento para recuperar
o favor do patrono.



Magia Druidica
Memorizando Magias

Os druidas memorizam magias com os
espiritos da natureza ligados as suas
terras protegidas. Ao rezar por magias, os
druidas podem escolher quaisquer magias
listadas na esfera do cosmos e na esfera da
natureza que sejam de nivel alto o
suficiente para langar.

Magias de Reversao

Os druidas podem langar a versio
invertida de uma magia falando as
palavras e realizando os gestos ao
contrario quando é langado.

Pacto com a Natureza

Os druidas fazem um juramento com os
espiritos da natureza que lhes permite
obter poderes dos planos elementais. O
objetivo desses espiritos é primeiro
manter suas terras protegidas seguras e
depois devolver a vida ao planeta.

Quebrando o Pacto

Se os druidas permitirem que suas terras
sagradas sejam completamente
profanadas, eles podem perder seus
poderes permanentemente.

Magia Templaria
Memorizando Magias

Os templdrios recebem magias de sua
devogio ao seu rei feiticeiro, canalizando
energia dos planos elementais
diretamente para eles. Ao orar por magias,
os templdrios podem escolher quaisquer

magias listadas apenas na esfera do
cosmos que sejam de nivel alto o suficiente
para lancar.

Magias de Reversao

Os templdrios podem langar a versio
invertida de uma magia falando as
palavras e realizando os gestos ao
contrario quando é langado.

Favor dos Reis

Os templdrios agem como agentes de seu
rei e, portanto, operam como seus
executores da lei, sacerdotes e até mesmo
burocratas. Por esta raz3o, eles juram
servir ao seu monarca e buscam alcangar
seus objetivos a seu favor.

Desfavor dos Reis

Cometer abertamente trai¢o contra seu
rei ou falhar diante de seus superiores, faz
geralmente com que os templarios percam
seus poderes, seguidos logo depois pela
morte ou escravizagdo. Isso garante que os
templarios sejam implacaveis, eficientes e
sempre competindo uns com os outros.

Expulsar
Mortos-Vivos

Em Athas, todas as regras aplicaveis de
Expulsar Mortos-Vivos se aplicam como
listadas no Old Dragon 2.

Expulsar Elemental

Devido as diferentes fontes de poderes
presentes em Athas, no entanto, os
clérigos em particular conseguem aplicar
os efeitos de Expulsar mortos-vivos para
criaturas elementais de seu elemento
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patrono. Desde que o referido elemental
tenha um ndmero de DV que o clérigo
consiga expulsar ou destruir.

Expulse todos os elementais
(regras opcionais)

O Mestre pode permitir que os Clérigos
expulsem todos os tipos de elementais
independentemente do elemento, desde
que o referido elemental tenha um
ndmero de DV que o Clérigo possa
expulsar ou destruir. Esta op¢ao, no
entanto, fica a critério do mestre.

Alinhamento do Patrono

Conjuradores divinos podem ser
obrigados a continuar agindo de acordo
com certo alinhamento para manter o
favor de seus patronos.

Personagens Ordeiros: Templarios e
clérigos da Terra tendem a se alinhar com
aOrdem.

Personagens Cadticos: Os clérigos do Fogo
e do Ar tendem a se alinhar com o Caos.

Personagens Neutros: Clérigos da Agua e
Druidas tendem a se alinhar com a
Neutralidade.

Magia Arcana

Os magos extraem suas energias magicas
dos seres vivos e dos elementos
vivificantes ao seu redor. Os preservadores
lancam magias em harmonia com a
natureza, usando sua magia para devolver
aterra o que dela tiraram. Os
profanadores nio se importam com a
harmonia e danificam a terra com cada
magia que langam.

76 OLD DRAGON ﬁ GUIA DE SOBREVIVENCIA ¢ DARK SUN

Magia Preservadora

A magia de preservagio, como o préprio
nome indica, visa langar magias arcanas
enquanto preserva a energia vital das
plantas e do solo ao redor do conjurador.
Preservar a magia funciona como a magia
arcana regular no Old Dragon 2.

Magia Profanadora

Os profanadores usam magia sem se
preocupar com seu mundo moribundo,
pois a cada magia que langam, os
profanadores extraem energia magica da
forga vital do mundo e usam para seus
proprios fins.

Macula de impurezas

Todos os magos tém a habilidade de
profanar se quiserem, mas uma vez que o
fagam, todas as magias que langarem
profanario posteriormente a terra. A
inica maneira de langar magia sem
profanar novamente é passar até seis dias
sem usar magia, principalmente se
isolando dos outros e praticando
meditagdo pesada. Se um preservador
conseguir obter experiéncia suficiente
para subir de nivel ao profanar, ele se
torna permanentemente um profanador.

Efeitos da Profanacgio

Cada vez que um profanador lan¢a uma
magia, a vegetagdo na drea é consumida a
medida que a terra ao seu redor se
transforma em cinzas. O raio destruido ao
redor do profanador é igual ao nivel da
magia vezes 3. Ao profanar, o conjurador
deve rolar 1dé:



EFEITOS DE PROFANACAO
TABELA 7.1
1D6 RESULTADO

Recuperagio de Magia: a magia é
1 conjurada normalmente, porém se
mantém memorizada.
2-5 Nada acontece.

1d3 de dano/nivel da magia é
causado a todos os seres vivos em
um raio de 3 metros/nivel da
magia ao redor do profanador.

Métodos de Profanacao (Regras
Opcionais)

O lancamento de magias é um processo de
trés etapas: o desenho de energia, a
memorizagao das magias e o langamento
real. Como ha trés etapas distintas
envolvidas, hd alguma margem de
manobra em relagdo a ordem onde as
magias s3o memorizadas e a energia é
extraida. Existem dois métodos de
extragio de poder e memorizagio de
magias disponiveis para os personagens
dos jogadores. O Mestre decidird qual
método usar na campanha.

Método Um - Fora do Palco: Nesse
método, o mago utiliza uma fonte de
energia para poder mdgico no momento
em que memoriza suas magias de
maneira ritual, geralmente fora do tempo
de jogo. Todos os materiais necessarios
para langar a magia devem estar presentes
no momento em que o conjurador prepara
amagia e no momento em que o lan¢a em
jogo, mas os beneficios da profanagio
serdo rolados apenas no momento do
lancamento. Este método beneficia muito
os profanadores por permitir que eles
mantenham o segredo de sua fonte de
poder.

Método Dois — Em jogo: Este método
permite que o conjurador use a
profanagao durante o jogo, com todos os
testes sendo jogados no local. Este é o
método padrio de profanagio assumido
nesta conversao e tornaria os
Profanadores faceis de detectar quando
eles conjuram.

Pesquisa de magias

O acesso a grimorios e tomos arcanos
antigos na Athas de hoje é severamente
limitado. O tempo, a escassez de recursos
e as agOes de pessoas supersticiosas
destruiram a maioria desses livros. O
papel, outrora abundante, tornou-se
muito raro.

Como os magos fazem seus
grimorios

Devido a perseguicao constante da maior
parte da sociedade athasiana, os magos
precisam se proteger e evitar a detecgdo
para manter seus poderes em segredo. Por
causa disso, os grimérios de magias s3o
costurados no manto ou modelados como
nés amarrados em um pedago de
barbante. Nao importa qual seja a forma,
a cole¢io de magias de um mago
athasiano é sempre referida como seu
“grimério”.

Adicionando Magias

Excluindo pergaminhos e pesquisas, os
magos ganham magias dependendo de
sua pratica.

Preservadores: Preservadores ganham
novas magias de seus mentores. Mais
tarde, eles devem solicitar a Alianga Velada
as magias mais poderosas ou obscuras.
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Profanadores: O profanador aprende
novas magias com um professor, mas,
inevitavelmente, um profanador e seu
professor seguirdo caminhos diferentes.

Pesquisa de Magias

Os pregos listados no LB2 para pesquisa de

magias devem estar listados em Pegas de
Ceramica (PC).

A Alianca Velada

As Aliangas Veladas s3o confederagdes de
Preservadores trabalhando juntos para
proteger seus membros de assassinatos e
perseguigdes por reis-feiticeiros e outros
vassalos. Os membros trabalham juntos
para proteger as identidades uns dos
outros das autoridades ou para ajudar
aqueles que foram descobertos a escapar
da persegui¢do, e muitas vezes estao
envolvidos em conspiragdes para minar ou
mesmo derrubar seus senhores
opressores. Embora cada liga tenha o
mesmo nome, elas sao de fato
organizagdes separadas, com seus
préprios objetivos e doutrinas.

Juntando-se a Alianca

Os preservadores s3o geralmente
apresentados 2 alianga por seus membros.
A associagdo, no entanto, é permanente e,
uma vez que um preservador se junta a
uma alianga, uma promessa é feita até a
morte.

Profanadores e a Alianca

Os profanadores s3o proibidos na alianga,
e qualquer membro que se torne, ou seja
confirmado como um profanador é
expulso e posteriormente procurado para
execugao.
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Orbes de Poder

Orbes de Poder sao esferas de obsidiana,
empregadas principalmente por
profanadores, que devem armazenar
energia magica dentro delas, permitindo
que qualquer conjurador lance qualquer
magia previamente armazenada dentro
delas sem gastar magias previamente
preparadas de sua lista.

Criando a Orbe

Orbes requerem uma esfera de obsidiana
alimentada por magia. Infundir poderes
magicos em um orbe custa 100 PO (ou
1000 PC) por nivel de magia permitido
para ser armazenada no orbe. Somente
magos de nivel 9 ou mais podem criar
orbes, limitados pelos niveis de magia que
podem langar.

Energia armazenada

As magias da Orbe podem ser langadas
sem a necessidade de gastar magias
memorizadas, mas apenas por magos e no
nivel de magias que eles podem langar.
Conjuradores de magia de alto nivel, no
entanto, podem até armazenar cépias de
sua alma dentro, capazes de comunicar
seu proprio conhecimento ao detentor do
orbe.



Arvores da Vida

Uma arvore-da-vida é uma arvore
poderosa e magica, encantada por um
poderoso sacerdote ou mago. As for¢as
vitais magicas das arvores-da-vida as
tornam virtualmente eternas.

Poderes especiais

Qualquer clérigo ou druida em contato
com uma 4rvore-da-vida recupera quatro
magias da drvore, ndo ultrapassando o
limite de quantas magias podem ser
langadas por dia. Além disso, sua seiva
tem propriedades mégicas de cura.

Destruindo uma Arvore da Vida

Uma arvore-da-vida tem duas partes
distintas: sua forma fisica e sua forga vital.
O toco, galhos, raizes ou folhas de uma
arvore-da-vida constituem sua forma
fisica e ndo sdo inerentemente magicos.
As mesmas coisas que destruiriam uma
arvore normal destruirdo a forma fisica de
uma arvore-da-vida (por exemplo,
derrubé-la, queima-la). A forga vital de
uma Arvore da Vida tem 10 PV, e a Ginica
maneira de esgoti-la é profanando. O
Profanador pode extrair a forga vital da
Arvore em vez de profanar a terra ao seu
redor, consumindo um ntmero de PV
igual a0 nivel da magia.

Regeneracao

Tanto a forma fisica da drvore-da-vida
quanto sua forga vital se regeneram. Se a
forma fisica da arvore for danificada ou
destruida, ela voltard ao tamanho normal.
A arvore crescerd a uma taxa de um quarto
do seu tamanho total por semana. A for¢a
vital de uma arvore-da-vida regenera um
nivel (10 pontos de vida) por hora. Ele se
regenera mesmo se a forga vital atingir

zero pontos, mas nao se cair abaixo de
Zero.

Cosmologia
Athasiana

Athas é um mundo onde a viagem planar é
muito dificil, ou pelo menos viajar para
outros planos conectados com o
multiverso mais amplo. Isso nio significa
que n3o haja outros planos em Athas, mas
significa que eles seriam muito diferentes
de outros mundos.

Plano Material
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O Cinza

E um plano vasto e inexpressivo que se
estende até o infinito. Isso age como uma
barreira entre Athas e os Planos Etéreo e
Astral. Os magos athasianos teorizam
que, enquanto normalmente a alma de um
mortal falecido viajaria por um conduto
no Plano Externo combinando com seu
alinhamento em vida, Athas nio tem
condutos e as almas aqui ficam presas em
um redemoinho, até desaparecer no nada.

O Breu

Essa vasta dimens3o de escuridio separa
tudo o que existe de tudo o que nio existe.
E uma auséncia cheia de frio
entorpecente, escuriddo sem fim e até
seres vivos. O breu espreita abaixo da
superficie de todas as coisas, como a casca
de couro de um grande ovo, enterrado
raso e prestes a eclodir.

0 Vazio

Nas profundezas da escuridio, dentro da
mais profunda de suas conchas,
encontra-se o Vazio, um reino de nada
absoluto. Muito poucos se aventuraram
perto dele, tendo enlouquecido com a
viagem, mas antes de enlouquecer, eles
descrevem a presenca de um ser, ou talvez
uma forga, um verdadeiro mal e
escuridio, 2 espreita e definhando, como
se estivesse preso dentro, provavelmente
para o melhor.
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As magias divinas foram reformuladas segundo as esferas elementais. O Druida passa a ter
acesso a lista de magias da esfera da Natureza. Todos os sacerdotes tém acesso a esfera do

cosmos. Magias marcadas com * s3o as mesmas presentes no LB1 e ndo estdo listadas aqui.

MAGIAS DIVINAS

TABELA7.2

1. Passolargo

1. Demdnio da Poeira

1. Disco Flutuante*

1. Conjurar Elemental Menor

1. Conjurar Elemental

1. Moldar Terra

1. Falar com Pedra

1. Moldar Pedra

1. Conjurar Elemental Menor

1. Conjurar Elemental

ESFERA DO AR
1° CircuLO

2. Queda Suave* 3. Vento Protetor

2°CircuLo

2. Mensagem no Vento 3. Rajada de Vento

3°CiRcuLO
2.. Voo*
4° CircuLO

2. Muralha de Vento

5° CiRCULO

2. Controlar Vento

ESFERA DA TERRA

1° CircuLO

2. Pedra Magica 3. Tremor de Terra

2°CircuLo

2. Fundir em Pedra 3. Grudar na Terra

3°CirRcuLO
2.. Pele de Pedra
4°CircuLo

2. Muralha de Areia

5°CircuLO

2. Terremoto*
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1. Dardo de Brasa

1. Aquecer Metal

1. Caminhar nas Chamas

1. Conjurar Elemental Menor

1. Conjurar Elemental

1.Ferver Agua

1. Miragem®

1. Poga Reflexiva

EsFerA Do FoGco
1° CiRcULO

2. M3os Flamejantes™ 3. Produzir Chama

2°CircuLo

2. Amplificar Luz
3°CircuLO

3. Pirotecnia

2. Protegdo contra Raios

4°CircuLo

2. Muralha de Fogo
5°CircuLo

2. Tempestade de Fogo

ESFERA DA AGUA

1°CircuLo
2. Localizar Agua 3. Moldar Agua

2°CircuLo

2. Nuvem de Neblina 3. Respirar Agua/Silte B

3°CircuLO

2. Andar sobre a Agua/Silte E

4° CircuLO

1. Conjurar Elemental Menor 2. Transmutar P6 em Agua B

1. Conjurar Elemental

5° CiRCULO

2. Redemoinho
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ESFERA DA NATUREZA

1°CircuLo
1. Amizade Animal 2. Detectar Perigo 3. Fogo de Fadas
4. Localizar Planta/Animal 5. Previsdo do Tempo 6. Falar com Animais*
2°CircuLo
1. Bastdo Arcano 2. Comando Animal 3. Obscurecer
4. Remover Rastros 5. Produzir Fogo 6. Moldar Madeira
3°CircuLO
1. Paralisar Animal 2. Protegao contra Veneno 3. Armadilha
4. Crescimento de Espinhos
4°CircuLo
1. Controle de Plantas 2. Invocar Criaturas™ 3. Protecdo contra Raios/Fogo
4. Medo*
5° CircuLO
1. Comunhio com a Natureza 2. Colheita de Amoras 3. Controlar Clima*

4. Muralha de Espinhos

EsFERA DO Cosmos (LB1P.104)

1°CircuLo
1. Arma Abengoada 2. Constrigao 3. Curar/Causar Ferimentos B
4. Detectar Alinhamento 5. Luz/Escuridao B 6. Protecdo contra Alinhamento
7. Prote¢do de Temperatura 8. Purificar Alimentos 9. Remover Medo
10. Santudrio
2°CircuLo
1. Abengoar/Profanar E 2. Ajuda 3. Bom Fruto
4. Detectar Armadilhas 5. Falar com Animais 6. Imobilizar Pessoas
7. Martelo Espiritual 8. Mensagem 8. Resistir a Energia
10. Siléncio
3°CircuLO
1.  Ampliar Plantas 2.. Convocar Insetos 3. Convocar Reldmpagos
4. Criar Agua 5. Curar/Causar Doengas E 6. Falar com os Mortos
7. Imobilizar Monstros 8. Oragio 9. Roupa encantada

10. Simbolo de Protegio
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4°CircuLo

1. Adivinhagio 2. Andar sobre as Aguas
4. Dissipar Magia 5. Falar com Plantas
7. Portal Dimensional 8. Remover/AmaldigoarB
5° CircuLO
1. Comunhio 2. Consagrar
4. Dar/Remover Missdo E 5. Peniténcia
7. Reviver Mortos 8. Visdo da Verdade
6°CircuLo
1. Conjurar Animais 2. Dissipar o Caos

4. Partir Agua/Silte |3
7° CircuLo

1. Controlar Clima 2. Palavra Sagrada
4. Terremoto

3. Bastao em Serpente

6. Neutralizar Veneno

3. Criar Alimentos
6. Praga de Insetos

3. Falar com Monstros

3. Restauracao

As magias arcanas somente agregam as seguintes magias da tabela abaixo. Demais magias

presentes no LB1 seguem as listas e restrigdes das especialidades.

MAGIAS ARCANAS
TABELA 7.3
1°CircuLO
1. Detectar Psionismo 2. Encontrar Familiar
2°CircuLo

1. Respirar Agua/Silte B

4° CircuLo

1. Crescimento/Profanacdo Vegetal E

6° CircuLO

1. Partir AguaySilte [y 2. Reduzir Agua/Silte [
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Magias Divinas

1° circulo

Amizade Animal

Alcance: 30 metros
Duragio: 1 dia
Jogada de Protegio: nenhuma

Esta magia permite que vocé convenga uma fera
de que ndo quer fazer mal.

Enfeiticar Animal: O conjurador tem como
alvo um animal que deve fazer uma JB, em caso
de falha o animal serd enfeiticado.

Quebrando a Magia: Se o conjurador ou
companheiros presentes ferirem o animal
enfeiticado, a magia termina.

Dardos de Brasa

Alcance: 45 metros
Duracao: instantanea
Jogada de Protegdo: nenhuma

Um dardo de brasa voa para onde o conjurador
direcionar, acertando automaticamente os
alvos. Para atingir uma criatura, é preciso que
ela esteja na linha de visdo do conjurador, o
qual pode langar 1 dardo a cada 3 niveis,
causando um dano de 1d4 pontos +1 por nivel,
até um maximo de +5. Assim, o conjurador
conjura 2 dardos no 4° nivel, 3 dardos no 7°, 4
dardos no 10°, e 5 dardos no 13°. Esses dardos
adicionais podem ser direcionados para alvos
distintos desde que a distdncia entre os alvos
nao seja superior a 18 metros.

Detectar Perigo

Alcance: 1,5 m por nivel do conjurador
Duragao: 6 turnos
Jogada de Protegio: nenhuma

Esta magia revela perigos presentes no alcance.

Avea: Um circulo de 18 m de raio a partir do
alcance

Criaturas: Detectadas 1 vodada apds a
conjuragao.

Objetos: Detectados 2 rodadas apés o
langamento.

Apés detectar: O conjurador estd ciente de
todos os objetos benignos em potencial, perigos
imediatos e perigos potenciais.

Detectar Psionismo

Alcance: 18 metros
Duragao: 2 turnos
Jogada de Protec¢do: nenhuma

Objetos, areas ou criaturas imbuidas de
psionismo passam a brilhar. Efeitos psionicos
temporarios ou permanentes sao revelados.

Ferver Agua

Alcance: toque
Duragao: 1 turno
Jogada de Protegio: JPD reduz

O conjurador escolhe um volume de agua de até
5 litros e a aquece até o ponto de ebuligdo.

Aquecimento: A dgua esta quente o suficiente
para cozinhar outros materiais ao seu redor,
como se fosse agua fervendo numa panela.
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Dano: Se respingar contra outras criaturas,
causa 1d4+2 de dano de respingo.

Fogo de Fada

Alcance: toque
Duragio: 9 turnos
Jogada de Protegdo: nenhuma

Cria chamas verdes inofensivas no alvo
detectado:

Avea de Efeito: Um cubo de dimensoes 3 m x 3
mx3m.

Efeito das Chamas: Ataques em alvos sio
considerados faceis.

Combate d invisibilidade: O fogo bruxuleante
torna os alvos invisiveis visiveis.

Localizar Agua

Alcance: pessoal
Duragao: instantanea
Jogada de Prote¢do: nenhuma

O conjurador detecta a divegio de qualquer fonte
de agua de pelo menos 19 litros, desde que essa
fonte de agua esteja a até 3 km do conjurador.

Localizar Planta ou Animal

Alcance: 16 metros
Duragao: 6 turnos
Jogada de Protegio: nenhuma

O conjurador pode sentir a dire¢do (mas nio a
distdncia) de uma planta ou animal nio
magico e néo senciente de um tipo escolhido,
identificando-os com base na espécie ou em um
individuo especifico que o conjurador pode
visualizar.
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Moldar Agua

Alcance: 9 metros
Duragio: 1 hora
Jogada de Prote¢io: nenhuma

O conjurador escolhe uma area de Ggua que ele
pode ver no alcance que caiba em um cubo de 1,5
metro. O conjurador pode manipula-lo de uma
das seguintes maneiras:

®,
<

O conjurador se move instantaneamente ou
altera o fluxo da dgua conforme vocé
direciona, até 1,5 metro em qualquer
diregdo. Este movimento ndo tem for¢a
suficiente para causar danos.

®,
<

O conjurador faz com que a dgua tome
formas simples e se anime sob seu
comando. Esta mudanga dura 1 hora.

K3
A XY

O conjurador muda a cor ou a opacidade da
dgua. A agua deve ser mudada da mesma
forma durante todo o processo. Esta
mudanga dura 1 hora.

®,
A XY

O conjurador congela a dgua, desde que
ndo haja criaturas nela. A agua descongela
em 1 hora.

Moldar Terra

Alcance: 9 metros
Duragio: 1 h por nivel do conjurador
Jogada de Protegao: nenhuma

O conjurador escolhe uma por¢io de terra ou
pedra que veja no alcance e que caiba em um
cubo de 1,5 metro. Ele o manipula de uma das
seguintes maneiras:

< Terra Solta: Se o conjurador atingir uma
area de terra solta, ele pode escavi-la
instantaneamente, mové-la ao longo do solo
e deposita-la a até 1,5 metro de distancia.



Este movimento ndo envolve forca suficiente
para causar dano.

®,
A XY

Moldagem: O conjurador faz com que
formas, cores ou ambas apare¢am na terra,
ou na pedra, soletrando palavras, criando
imagens ou moldando padrdes. As
mudangas duram 1 hova por nivel do
conjurador.

Passolargo

Alcance: pessoal
Duragio: 1 rodada
Jogada de Prote¢ao: nenhuma

Esta magia dobra a taxa de movimento do
conjurador.

Excegbes: Nao influencia outros modos de
movimento, como escavar, escalar, voar ou
nadar.

Pedra Magica

Alcance: toque

Duragdo: 2 rodadas ou até ser lancado

Jogada de Protegdo: nenhuma
Encante até 3 pedrinhas com energia magica.
Ataque a Distdncia: As pedras podem ser
langadas pelo conjurador ou companheiros

como um ataque d distincia.

Dano de Pedra: Cada pedrinha causa 1d4 de
dano em um acerto.

Previsdo do Tempo

Alcance: pessoal
Duragao: instantanea
Jogada de Protegio: nenhuma

O conjurador ganha 100% de conhecimento do
clima na area no dia seguinte por nivel do
conjurador, com até 5 dias de antecedéncia.

Excegdo: Qualquer efeito de magia ou criatura
que mude o clima da area pode contradizer a
previsdo, fazendo com que os dias subsequentes
previstos sejam potencialmente invalidos.

Produzir Chamas

Alcance: toque
Duragio: permanente
Jogada de Proteg¢ao: nenhuma

Uma chama brilhante, igual em brilho a uma
tocha, brota da palma do conjurador quando ele
langa a magia.

Toque do conjurador: A chama ndo agride o
conjurador, mas ¢ quente e provoca a combustdo
de materiais inflamaveis (papel, tecido,
madeira seca, dleo, etc.).

E Suportar Calor/Frio

Alcance: toque
Duragao: 9 turnos
Jogada de Prote¢do: nenhuma

Esta magia protege um alvo dos efeitos do frio e
calor extremos.

Faixa de temperatura: -35°C a 55°C.
Protegdo de temperatura: Durante a magia, os

efeitos da temperatura sdo anulados para o
alvo.

Tremor de Terra

Alcance: 3 m ao redor do conjurador
Duragao: instantinea
Jogada de Protegao: JPD evita
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O conjurador causa um tremor no solo no
alcance.

Perda de Equilibrio: Cada criatura que nio
seja vocé nessa area deve fazer uma JPD, em
uma falha todas as criaturas afetadas sio
derrubadas, derrubando quaisquer armas,
escudos e/ou itens segurados.

Vento Protetor

Alcance: pessoal
Duragio: 1 rodada
Jogada de Prote¢ao: nenhuma

Um vento forte (32 km/h) sopra ao redor do
conjurador em um vaio de 3 metros e se move
com ele, sempre deixando ele no centro com os
seguintes efeitos:

% Ensurdecedor: Ensurdece o conjurador e
outras criaturas em sua area.

RS
<

Extingdo de incéndio: extingue chamas
desprotegidas em sua area que sdo do
tamanho de uma tocha ou menor.

®,
<

Embagamento: Protege de vapor, gas e
nevoeiro que podem ser dispersos por ventos
fortes.

2° circulo

Amplificar Luz

Alcance: 9 metros
Duragao: 1 turno
Jogada de Prote¢ao: nenhuma

O conjurador pega uma fonte ndo magica de luz
e a amplifica.

Tochas: usa-lo em tochas ou lanternas dobrard
seu alcance, mas também reduzira sua duragio
pela metade.
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Sol e Luas: O conjurador também pode
amplificar a luz do sol e da lua e moldar o feixe
de luz a vontade.

Aquecer Metal

Alcance: 9 metros
Duragdo: 3 rodadas
Jogada de Protegio: nenhuma

O conjurador faz um objeto metalico que ele
pode ver brilhar em brasa.

Dano de Calor: Qualquer criatura em contato
fisico com o objeto recebe 1d4 de dano de fogo.
Até a magia terminar, o dano é aplicado a cada
rodada.

Bastao Arcano

Alcance: toque
Duragao: 2 rodadas + 1 por nivel
Jogada de Prote¢do: nenhuma

Esta magia permite que o conjurador encante
um cajado ou bastdo de madeira para se tornar
temporariamente uma arma magica.

Dano Magico: Enquanto o conjurador
conseguir empunhar a arma durante a duragio
da magia, a arma causa 2d4 de dano magico.

Comando Animal

Alcance: 18 metros
Duragdo: 1 rodada
Jogada de Protegio: JP para resistir

O conjurador fala um comando de uma palavra
para um animal ndo hostil que ele possa ver no
alcance. O alvo deve fazer uma JP e seguir o
comando em seu préximo turno.

Imprecisdo: Se o comando for vago, o Mestre
determina como o alvo se comporta. Se 0 alvo
ndo puder seguir o comando, a magia termina.



Demonio da Poeira

Alcance: 9 metros
Duracio: 2 rodadas por nivel
Jogada de Protegio: nenhuma

Esta magia permite que o conjurador conjure
um elemental de areia fraco, conhecido como

demdnio da poeira.

DEMONIO DA POEIRA

ENCONTRO 1 EXPERIENCIA 75xp
TESOURO NENHUM MOVIMENTO 12

DV [PV] CA P MO
1[5] 16 7 10

1X GARRA +0 (1D4)

Servo Leal: Pela duragdo da magia, o demonio
obedecera aos comandos do conjurador.

Falar com Pedra

Alcance: toque
Duragao: 1 turno
Jogada de Protegao: nenhuma

O conjurador ganha a habilidade de falar com
pedras naturais ou trabalhadas na drea efetiva
pela duragio da magia.

Descrigoes: As pedras podem descrever quem ou
0 que as tocou, o que elas guardam dentro ou o
que estd embaixo delas. As pedras nunca
mentem, mas podem ndo saber tudo, entdo o
Mestre pode determinar detalhes com base nas
circunstincias.

Fundir em Pedra

Alcance: toque
Duragdo: 8 horas
Jogada de Protegdo: nenhuma

O conjurador pisa em um objeto ou superficie de
pedra grande o suficiente para conter
totalmente seu corpo, fundindo-se e todo o
equipamento que ele carrega com a pedra pela
duragdo da magia, tornando-o indetectavel por
meios nao magicos.

Enquanto estiver fundido na pedra: o
conjurador pode ouvir o que acontece ao redor
da pedra, mas ndo pode ver.

Ser ferido: Se o objeto fundido com pedra onde o
conjurador for danificado (quebrado, partido ao
meio, esmagado, etc.), o conjurador recebe 6d6
de dano.

Terminando a Magia: O Conjurador pode usar
sua taxa de movimento para sair do objeto,
usando a magia.

Grudar na Terra

Alcance: 90 metros
Duracio: até 2 rodadas
Jogada de Protegio: JPD evita

Esta magia prende criaturas voadoras ao solo.

Escolhendo o Alvo: O conjurador escolhe se
pode ver no alcance. Tivas amarelas de energia
magica givam em torno da criatura.

Criatura Pousada: O alvo deve fazer uma JPD,
em uma falha, sua velocidade de voo (se houver)
é reduzida para o m pela duragdo da magia.

Descida: Uma criatura aérea afetada por esta
magia desce com seguranga a 18 m por rodada
até atingir o solo ou a magia terminar.

Mensagem no Vento

Alcance: 1,5 km p/ nivel do conjurador
Duragao: 1 h por nivel do conjurador
Jogada de Prote¢do: nenhuma
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Esta magia permite ao conjurador enviar
mensagens sussurrantes através das correntes
de vento.

Localizagdo: O vento sussurrante viaja para
um local especifico no alcance que é familiar ao
conjurador, desde que ele possa encontrar um
caminho para o local.

O mensageiro: Um vento sussurrante é tdo
suave e despercebido quanto um zéfivo até
chegar ao local. Em seguida, ele entrega sua
mensagem silenciosa ou outro som.

A mensagem: A mensagem é entregue
independentemente de alguém estar presente
para ouvi-la. O vento entdo se dissipa.

Moldar Madeira

Alcance: 18 metros
Duragao: permanente
Jogada de Prote¢io: nenhuma

Esta magia deforma, dobra e torce a madeira.

Volume: O volume de cerca de uma prancha de
5cmx10 cm x 1,5 m pode ser afetado a cada dois
niveis do conjurador - o volume de uma langa ou
varias flechas.

Objetos maiores: No entanto, lembre-se de que
abrir uma porta ou causar um vazamento nas
tabuas de um navio ndo exige que muito da
madeira seja empenada.

Nuvem de Neblina

Alcance: 9 metros
Duracio: 4 rodadas
Jogada de Protegao: nenhuma

O conjurador cria uma esfera de névoa de 6
metros de raio centrada em um ponto no
alcance. A esfera se espalha pelos cantos e sua
drea é fortemente obscurecida. Dura pelo tempo
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da duragdo ou até que um vento de velocidade
moderada ou maior (pelo menos 16 km/h) o
disperse.

Obscurecer

Alcance: pessoal
Duragdo: 4 rodadas
Jogada de Protegdo: nenhuma

Esta magia permite ao conjurador criar vapores
enevoados que obscurecem toda a visdo de 6
metros de raio ao seu redor.

Efeito de borrar: Qualquer criatura na drea de
efeito terd problemas de visdo, fazendo com que
ataques e testes que precisem de visdo sejam
considerados muito dificeis.

Correntes de vento: Qualquer vento forte,
incluindo aqueles criados por meio de magia,
reduz a duragio da magia pela metade.

Pirotecnia

Alcance: 16 metros
Duragao: instantanea
Jogada de Protegio: JPC evita

Uma magia pirotécnica utiliza uma fonte de
fogo existente para produzir um de dois efeitos,
a critério do conjurador.

% Fogos de artificio: Primeiro, ele pode
produzir uma explosdo de fogos de artificio
aéreos brilhantes e coloridos que dura uma
rodada.

®,
<

Luzes Ofuscantes: Este efeito cega
temporariamente as criaturas dentro, em
um raio de 36 metros da area e que tenham
uma linha de visdo desobstruida até a
explosdo. As criaturas que veem isso ficam
cegas por 1d2 rodadas, a menos que tenham
sucesso em uma JPC.



Produzir Fogo

Alcance: toque
Duragio: 1 rodada por nivel
Jogada de Protegio: nenhuma

Esta magia permite ao conjurador produzir
uma chama magica tdo brilhante quanto uma
tocha na palma de sua mdo.

Combustdo: A chama ndo prejudica o
conjurador, mas pode langar chamas em
materiais combustiveis (6leo, tecido, madeira
seca, etc.).

Duragdo: Mesmo quando a magia
terminar, os materiais queimados ainda
produzirdo fogo nio magico.

Rajada de Vento

Alcance: 18 metros
Duragio: 2 rodadas
Jogada de Protecdo: JPC evita

O conjurador cria uma rajada de ventos fortes.

Avea de efeito: rajada de 18 m x 3 m disparada
do conjurador em uma divegdo que ele escolher
durante a duragio da magia.

Ser pego na exploséo: Cada criatura que
comega a rodada na linha deve fazer uma JPC
ou ser empurrada 4,5 metros na dire¢io
contraria.

Remover Rastros

Alcance: toque
Duragao: 1 turno por nivel
Jogada de Protegio: nenhuma

Esta magia permite ao conjurador conceder a
uma criatura designada pelo toque (ou a si) a
habilidade de se mover normalmente por

qualquer terreno natural (poeira, areia, lama,
etc.) sem deixar pegadas ou cheiro.

Rastreamento: Embora o rastreamento seja
impossivel por meios normais, a detecgio
magica ainda pode revelar rastros.

¥ Respirar Agua/silte

Alcance: 9 metros
Duragido: 1 dia
Jogada de Protegio: nenhuma

O alvo pode respirar aguaysilte livremente por
meio desta magia.

Respirar Ar: A magia nio afeta a capacidade
do alvo de respirar ar.

Natagdo: Nenhuma proficiéncia adicional em
natagdo é concedida.

Respirar Silte: A forma invertida também pode
permitir que a criatura alvo respire sob o Silte e
se mova sob ele. O alvo pode comegar a se afogar
no silte e desaparecer assim que a magia
terminar.

39 circulo

Andar sobre o Silte Y

Esta magia funciona exatamente como descrito
no Old Dragon 2, com o efeito adicional de
funcionar para caminhar sobre o silte como
uma magia reversa.

Armadilha

Alcance: toque
Duragao: 8 horas
Jogada de Protegio: nenhuma

O conjurador cria uma armadilha magica com
qualquer trepadeira, fio ou corda flexivel. O
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corddo se mistura com seu fundo, sendo 90%
indetectavel, e forma um lago que ivd enredar a
criatura que pisar dentro dele.

Armadilha de arvore: Se uma arvore flexivel
estiver proxima, a magia a tornara parte da
armadilha, fazendo com que ela se dobre e, de
repente, se levante quando a armadilha for
acionada, causando 1d6 de dano e levantando a
criatura do chio (estrangulando-a se a
cabega/pescogo estd presa).

Caminhar nas Chamas

Alcance: toque
Duragio: 1 rodada por nivel
Jogada de Protec¢do: nenhuma

Esta magia tem dois usos:

% Resisténcia ao fogo: Por meio desta magia,
o conjurador capacita uma ou mais
criaturas a suportar fogos ndo magicos de
temperaturas de até 1.000° C. (permitindo
que caminhem sobre lava derretida).

®,
<

Resisténcia a magia de fogo: Também faz
com que todas as jogadas de protegio contra
fogo magico sejam consideradas faceis e
reduz o dano de tais incéndios pela metade,
mesmo se a jogada de protegdo falhar.

Crescimento de Espinho

Alcance: 45 metros
Duragao: 1 turno
Jogada de Protecao: JPD reduz

Esta magia torce e brota pontas duras e
espinhos do chdo em um raio de 6 m centrado no
alcance.

Criaturas capturadas: quaisquer criaturas
dentro ou movendo-se através dessa area
recebem 6d4 de dano + 1d4 por nivel da magia, a
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menos que tenham sucesso em uma JPD,
reduzindo o dano pela metade.

Moldar Pedra

Alcance: toque
Duragdo: permanente
Jogada de Protegdo: nenhuma

Esta magia permite ao conjurador moldar um
pedago de pedra existente de ndo mais que 4 m
ctibicos em qualquer forma do mesmo volume
que se adapte ao seu propésito.

Moldar Armas: Embora seja possivel usar esta
magia para fazer cofres de pedra bruta, armas,
itens, etc. detalhes finos ndo sdo possiveis.

Paralisar Animal

Alcance: 124 metros
Duragio: 1 turno por nivel
Jogada de Protecdo: JP nega

Esta magia paralisa um ou mais animais se
eles falharem em uma jogada de protegdo.

Nitmero de alvos: Até 1 Dado de Vida de
animais por nivel do conjurador pode ser alvo.

Restrigoes: Animais normais ou gigantes
podem ser afetados. Criaturas fantasticas,
animais inteligentes ou animais magicamente
conjurados, controlados ou invocados ndo
podem ser afetados.

Pele de Pedra

Alcance: toque
Duragio: 1 rodada por nivel
Jogada de Protegio: nenhuma

Esta magia concede ao receptor imunidade
completa a golpes, cortes e punhaladas. O
receptor sofre apenas metade do dano de fogo



normal e outros efeitos ndo magicos: no entanto,
efeitos magicos causam dano normal.

Poca Reflexiva

Alcance: 10 metros
Duragdo: 1 rodada por nivel
Jogada de Protegio: nenhuma

Essa magia permite ao clérigo alterar uma
massa de agua normal e fazé-la atuar como um
dispositivo de espionagem. O efeito simula as
propriedades de itens como a bola de cristal. As
seguintes magias podem ser canalizadas
através deste efeito, com uma chance de 5%/nivel
de funcionarem corretamente: Detectar Magia,
Detectar Armadilhas e Detectar Venenos. Cada
tentativa dessas exige uma rodada de
concentragio, e pode ou ndo funcionar.
Infravisdo opera normalmente através desta
magia.

Protecao contra Raios

Alcance: toque
Duragio: 1 turno por nivel
Jogada de Protegio: nenhuma

Esta magia protege o alvo contra ataques de
raios: 0 alvo ganha invulnerabilidade a raios e
eletricidade normais, jogadas de protegio contra
ataques elétricos sio consideradas muito faceis
e reduz o dano de eletricidade magica pela
metade.

Protecao contra Venenos

Alcance: toque
Duragio: 1 turno por nivel
Jogada de Prote¢do: nenhuma

Esta magia protege o alvo contra
invulnerabilidade a venenos e venenos normais,
jogadas de protegdo contra ataques de veneno
sdo consideradas muito faceis e reduz o dano de
veneno magico pela metade.

4° circulo

Conjurar Elemental Menor

Alcance: 27 metros
Duragio: 6 turnos
Jogada de Protegdo: nenhuma

O conjurador invoca elementais que aparecem
em espagos desocupados que ele pode ver no
alcance.

Concentragio: E necessiria para comandar um
elemental.

Dispensar: Enquanto o controle sobre o
elemental for mantido, o conjurador pode
dispensa-lo a qualquer momento, enviando-o de
volta ao seu plano de origem.

Interrupgdo: Se o conjurador se mover em mais
da metade da velocidade ou sua concentragdo for
perturbada, o comando sobre o elemental
termina. E, doravante, uma entidade de livre
arbitrio e imediatamente tentard matar o
conjurador e qualquer um que estiver em seu
caminho.

Restrigdes: O conjurador pode convocar no
maximo um elemental de cada plano em um
imico dia.

Especializagdo Elemental: Clérigos
Elementais tém a restri¢do de apenas invocar
elementais pertencentes d sua esfera elemental.
Ex.: Um Clérigo do Fogo s6 pode invocar um
Elemental do Fogo.

As estatisticas dos elementais podem ser
encontradas no LB3 nas paginas 67-69
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Controle de Plantas

Alcance: 12 metros
Duracao: 6 turnos
Jogada de Protegio: nenhuma

Esta magia permite ao conjurador controlar as
agdes de uma ou mais criaturas vegetais por um
curto periodo.

Alvos: Até 5 DV/nivel de criaturas vegetais.

Idioma: O conjurador comanda as criaturas
porvoz e elas o entendem, ndo importa o idioma
que fale.

Comunicagdo Limitada: Mesmo que a
comunicagdo vocal seja impossivel, as plantas
controladas ndo atacam o conjurador.

Muralha de Areia

Alcance: 18 metros
Duragdo: 2 + 1 rodadas por nivel
Jogada de Prote¢do: nenhuma

Vocé cria uma parede de areia rodopiante no
chdo em um ponto que vocé pode ver no alcance.
Vocé pode fazer a parede de até 9 metros de
comprimento, 3 metros de altura e 3 metros de
espessura, ¢ ela desaparece quando a magia
termina. Ele bloqueia a linha de visdo, mas néo
0 movimento. Uma criatura fica cega enquanto
estiver no espago da parede e deve gastar 1 m de
movimento para cada 0,3 m que se move ld.

Muralha de Fogo

Alcance: 18 metros
Duragao: 2 + 1 rodadas por nivel
Jogada de Prote¢do: nenhuma

A magia parede de fogo produz uma cortina
imavel e ardente de fogo magico de cor cintilante
verde-amarelo ou dmbar. A magia cria uma
lamina opaca de chamas de até 6 metros
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quadrados por nivel do conjurador, ou um anel
com um raio de até 3 metros + 5 por nivel da
magia. A parede causa 4d4 de dano de Fogo.

Muralha de Vento

Alcance: 18 metros
Duragdo: 2 + 1 rodadas por nivel
Jogada de Protegio: nenhuma

Uma parede de vento forte ergue-se do solo em
um ponto d sua escolha no alcance. Vocé pode
fazeruma parede de até 15 metros de
comprimento, 4,5 metros de altura e 30
centimetros de espessura. Vocé pode moldar a
parede da maneira que quiser, desde que ela
faga um caminho continuo ao longo do solo. A
parede dura pela duragdo. A parede causa 3d8
de dano de Vento.

Protecao de Fogo e Raio

Alcance: pessoal ou toque
Duragdo: 1 turno por nivel
Jogada de Prote¢do: nenhuma

O sujeito recebe imunidade a uma certa
quantidade de dano elétrico ou de fogo.

Fogo ou raio: Ao langar a magia, o conjurador
deve escolher o tipo de energia contra a qual o
alvo esta protegido.

Protegdo de dano: O alvo ganha protecio
contra 6 pontos de vida de dano do tipo escolhido
por nivel.

Fim: Quando todos os pontos de vida de
protegdo forem usados, a magia termina.

[} Transmutar Pé em Agua

Alcance: 16 metros
Duracio: 2d6 dias / permanente
Jogada de Protegao: nenhuma



Esta magia transforma até 90 m quadrados de
silte com 3 m de profundidade.

Consumo: Esta agua é salgada, ou seja, ndo
pode ser consumida de imediato, mas pode ser
purificada. No entanto, uma vez que a duragdo
da magia termina, a dgua se transforma em po.

Transmutar Agua em Pé: A versio reversa
transforma uma area de dgua - até 9o m
quadrados e até 3 m de profundidade - em silte.
Esta alteragdo é permanente.

5° circulo

Colheita de Amoras

Alcance: 16 metros
Duragdo: 1 rodada
Jogada de Protegdo: nenhuma

Langar a magia colheita de Amoras sobre um
punhado de frutas frescas colhidas torna 2d4
delas magicas. Estas bagas tém dois efeitos:

Nutri¢do: Bagas com a magia permitem que
uma criatura faminta com aproximadamente o
tamanho de um homem coma uma e seja tio
bem nutrida como se uma refeicio normal
completa fosse ingerida,

Recuperagdo de Pontos de Vida: Cada baga
cura 1 ponto de dano fisico de feridas ou outras
causas semelhantes, sujeito a um maximo de 8
pontos de tal cura em qualquer periodo de 24
horas.

Comunhio com a Natureza

Alcance: 1 km por nivel
Duragio: 1 turno
Jogada de Protegio: nenhuma

O conjurador entra em transe de comunhio com

o mundo natural.

Durante o transe: Ao longo de 1 turno, um fato
sobre a terra ao redor é revelado ao conjurador
por nivel de experiéncia.

Fatos: Conhecimento de um dos seguintes, em
uma determinada divegdo: o terreno, corpos de
dagua, plantas, animais, minerais ou criaturas
inteligentes residentes.

Restrigdes: A magia nio tem efeito se langada
no subsolo ou em um ambiente ndo natural.

Conjurar Elemental

Alcance: 212 m
Duracdo: permanente
Jogada de Prote¢ao: nenhuma

Um elemental - um ser formado de pura
matéria elementar - é convocado de um plano
elemental d escolha do conjurador (av, terra,
fogo, agua) para cumprir as ordens do
conjurador.

Concentragio: E necessdria para comandar um
elemental.

Dispensar: Enquanto o controle sobre o
elemental for mantido, o conjurador pode
dispensa-lo a qualquer momento, enviando-o de
volta ao seu plano de origem.

Interrupgio: Se o conjurador se mover em mais
da metade da velocidade ou sua concentragdo for
perturbada, o comando sobre o elemental
termina. E, dovavante, uma entidade de livre
arbitrio e imediatamente tentard matar o
conjurador e qualquer um que estiver em seu
caminho.

Restrigoes: O conjurador pode convocar no
maximo um elemental de cada plano em um
iinico dia.

DARK SUN ¢ GUIA DE SOBREVIVENCIA 1) OLDDRAGON 95



Especializagdo Elemental: Clérigos
Elementais tém a restrigdo de apenas invocar
elementais pertencentes d sua esfera elemental.

As estatisticas dos elementais podem ser
encontradas no LB3 nas paginas 67-69

Controlar Ventos

Alcance: 90 metros
Duragao: até 1 hora
Jogada de Protegio: nenhuma

Vocé assume o controle do ar em um cubo de 30
metros que vocé pode ver no alcance. Escolha um
dos seguintes efeitos:

Rajadas: Um vento sopra no cubo, soprando
continuamente na dive¢do horizontal que vocé
designar. Vocé escolhe a intensidade do vento:
calmo, moderado ou forte. Se o vento for
moderado ou forte, ataques a distancia com
armas que passem por ele ou que sejam feitos
contra alvos no cubo sdo considerados dificeis.
Se o vento estiver forte, qualquer criatura que se
mova contra o vento deve gastar 1 metro extra de
movimento para cada metro movido.

Corrente descendente: Vocé faz com que uma
rajada continua de vento forte sopre para baixo
do topo do cubo. Ataques d distdancia com armas
que passam pelo cubo ou que sdo feitos contra
alvos dentro dele sdo considerados dificeis.
Uma criatura deve fazer uma JPD para voar
para dentro do cubo pela primeira vez em um
turno ou comegar seu turno voando la. Em uma
falha, ele é derrubado.

Corrente Ascendente: Vocé causa uma corrente
ascendente sustentada no cubo, subindo a partir
do lado inferior do cubo. As criaturas que
terminam uma queda no cubo recebem apenas
metade do dano da queda. Quando uma
criatura no cubo faz um salto vertical, a
criatura pode pular até 3 metros acima do
normal.
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Muralha de Espinhos

Alcance: 24 metros
Duragio: 1 turno por nivel
Jogada de Protegio: nenhuma

Uma barreira de plantas duras e espinhosas é
conjurada no ponto escolhido pelo conjurador.

Tamanho: A parede pode ter qualquer tamanho
até 360 metros quadrados, pode ser moldada de
qualquer maneira e em qualquer dimensio que
o conjurador desejar. Por exemplo, pode ser uma
parede reta ou curvada em um circulo protetor.

Criaturas envolvidas: Quaisquer criaturas que
estejam em um local onde a parede é conjurada
sofrem dano igual a 1d8 mais seu valor de CA.

Atravessando: Criaturas podem empurrar a
parede, mas sofrem dano igual a 1d8 mais seu
valor de CA a cada 3 metros.

Dano: O dano infligido pelos espinhos é 18 +
(19-CA).

Atravessando a parede: E posstvel e nio inflige
danos a quem a atravessa. Leva 4 turnos para
cortar uma segdo de 3 metros.

Fogo: A parede ndo é danificada pelo fogo
normal, mas o fogo magico iva queima-la
completamente em 2 turnos.

Redemoinho

Alcance: 16 metros
Duragio: 1 rodada
Jogada de Prote¢ao: nenhuma

Uma massa rodopiante de agua com 1,5 metro
de profundidade aparece em um raio de 9
metros centrada em um ponto que vocé pode ver
no alcance.



Condigdo de Conjuragio: O ponto deve estar no
chéo ou em um corpo de dgua.

Efeito: Até a magia terminar, qualquer criatura
que comegar seu turno 1 deve ter sucesso em
uma JPC ou sofrerd 646 de dano de agua e serd
puxada 3 metros em diregio ao centro.

Tempestade de Fogo

Alcance: 16 metros
Duragio: 1 rodada
Jogada de Protegao: JPD pela metade

Quando a magia de tempestade de fogo é
langada, toda a drea é atingida por camadas de
chamas rugindo que se igualam a uma magia
de parede de fogo em vigor.

Dano: Criaturas na drea de fogo e 3 metros ou
menos da borda da drea afetada recebem 248
pontos de dano mais dano adicional igual ao
nivel do conjurador (2d8 +1/nivel).

Jogadas de Protecdo: Criaturas que rolam JPD
bem-sucedidos sofrem apenas metade do dano.

Magias Arcanas

1° circulo

Detectar Psionismo

Alcance: 18 metros
Duragao: 2 turnos
Jogada de Protegio: nenhuma

Objetos, areas ou criaturas imbuidas de
psionismo passam a brilhar. Efeitos psionicos
temporarios ou permanentes sdo revelados.

Encontrar Familiar

Alcance: 1,5 km por nivel
Durag3o: 1 turno por nivel
Jogada de Protegio: nenhuma

Esta magia permite que o conjurador tente
convocar um familiar para atuar como seu
ajudante e companheiro.

Utilidade de um familiar: Uma criatura
agindo como um familiar pode beneficiar um
mago, transmitindo seus poderes sensoriais ao
seu mestre, conversando com ele e servindo como
guarda/batedor/espido também.

Familiar Atribuido: Um mago pode ter apenas
um familiar por vez, no entanto, ele nio tem
controle sobre que tipo de criatura responde a
convocagdo, se alguma vier.

Vinculo Empatico: O mago tem um vinculo
empatico com o familiar e pode emitir
comandos mentais a uma distdncia de até um
quildmetro. Observe que as respostas empaticas
do familiar geralmente sdo bastante basicas,
embora consigam comunicar pensamentos
simples, muitas vezes sdo sobrecarregadas por
respostas instintivas.

Morte de um Familiar: Se separado do
conjurador, o familiar perde 1 ponto de vida por
dia e morre se for reduzido a o pontos de vida.

Gerando Familiar: O Animal (Alguns descritos
no Capitulo de Monstros deste guia) que pode se
tornar o familiar do conjurador pode ser
decidido pelo mestre ou gerado usando a tabela
abaixo:

FAMILIAR
TABELA 7.3
1D20 ANIMAL
1-5 Cato
6-7 Corvo
8-9 Hurrum
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10-11 Lagarto Critico
12-13 Kes'trekel
14-15 Flutuador
16-20 Furdo
0.7
2° circulo

¥ Respirar Agua/silte

Alcance: 9 metros
Duragdo: 1dia
Jogada de Protegio: nenhuma

O alvo pode respirar aguaysilte livremente por
meio desta magia.

Respirar Ar: A magia nio afeta a capacidade
do alvo de respirar ar.

Natagdo: Nenhuma proficiéncia adicional em
natagdo é concedida.

Respirar Silte: A forma invertida também pode
permitir que a criatura alvo respire sob o Silte e
se mova sob ele. O alvo pode comegar a se afogar
no silte e desaparecer assim que a magia
terminar.

4° circulo

B Crescimento/Profanacao
Vegetal

Alcance: especial
Duragao: permanente
Jogada de Prote¢do: nenhuma

Esta magia tem dois usos:
% Crescimento Siibito: Faz com que a

vegetagio normal a um alcance de 3 metros
cresga, se enrole e emaranhe para formar
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um matagal ou selva que as criaturas
devem cortar ou abrir caminho a uma taxa
de movimento de 3 metros por rodada. A
area de efeito é um quadrado de 3 m de lado
por nivel de experiéncia do conjurador, em
qualquer formato quadrado ou retangular
que o conjurador decidir no momento da
conjuragao.

'®,
<

Bengdo da Planta: Este efeito ocorre em
uma drea de 1,6 km quadrado. O
conjurador sacrifica todo o seu poder
magico e abengoa a terra ao seu redor,
perdendo todos os niveis no processo e
abandonando o caminho da magia para
sempre. Em consequéncia, a terra ao redor
do conjurador recebe de volta toda a energia
que ele retirou dela e todas as plantas ficam
enriquecidas por 1 ano. As plantas
produzem o dobro da quantidade normal
de alimento quando colhidas.

Profanagdo Vegetal: Quando esta magia
reversa é langada, o conjurador profana a terra e
todas as plantas em um raio de 12 m morrem e
se transformam em cinzas. O conjurador pode
volar para o teste de efeito de profanagio com
um bonus de +2.

6° circulo

[} Partir Agua/silte

Alcance: 18 metros
Duragio: 1 turno + 1/nivel
Jogada de Proteg¢do: nenhuma

Se diante de uma massa de agua, o conjurador
consegue separa-la, abrindo um caminho
seguro e seco para passagem. Essa passagem se
fechara tdo logo termine a duragdo da magia ou
quando o conjurador assim desejar.

Partir Silte: Esta magia reversa tem o mesmo
efeito que Partir Agua, mas aplicado ao Silte.



ﬂ Reduzir Agua/Silte

Alcance: 212 metros
Duragao: 10 turnos
Jogada de Protegdo: nenhuma

Esta magia reduz a profundidade de um corpo
de agua pela metade durante a duragio. Uma
area de até 3 km quadrados pode ser afetada.

Reduzir Silte: Esta magia veversa tem o
mesmo efeito que Reduzir Agua, mas aplicado
ao Silte.
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— CAPITULO VIII —

-.AVENTURAS EM ATHAS.

m um mundo pds-apocaliptico

devastado pela magia e

governado por reis-feiticeiros

tiranos, onde a simples
sobrevivéncia é um desafio didrio. Para os
mestres interessados em jogar neste
mundo devastado pela feitigaria, alguns
aspectos do jogo e habilidades devem ser
enfatizados para proporcionar a melhor
experiéncia possivel, especialmente, mas
certamente limitado a:

VT

Manter Athas Interessante e
Unico

Athas funciona de forma diferente de
outros mundos de fantasia tradicionais,
mesmo apds considerar que é um cendrio
pés-apocaliptico. Plantas exdticas,
animais estranhos e paisagens Gnicas
povoam o mundo de Dark Sun, ent3o os
Mestres devem jogar com descrigdes
imaginativas para os locais que os PJs
podem explorar, por exemplo,
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descrevendo flores coloridas crescendo
nas paredes de um desfiladeiro ou cores
exéticas de pedregulhos nas terras
rochosas, tudo isso dard aos PJs a sensagdo
de que o mundo em que est3o é diferente e
misterioso, e mesmo que Athas seja um
planeta cruel e mortal, ainda é bonito e
pode até criar uma emogio para
exploragdo e curiosidade. Para uma boa
fonte de inspiragio de quais detalhes
poderiam ser adicionados, vocé pode ir
além da leitura sobre os muitos desertos
da Terra, pois muitas vezes nosso planeta
oferece paisagens e fenémenos incriveis
que vdo além da imaginag3o.

Desafiando o meio ambiente

Uma boa parte dos desafios que os
jogadores devem enfrentar sio aqueles
fornecidos pela natureza selvagem. Talvez
um dia esteja particularmente quente e
eles devam atravessar as dunas do deserto,
entdo o desafio deve ser como atravessar o
deserto quando as dunas est3o tio
quentes que podem queimar os pés, ou
talvez depois de uma forte tempestade de
areia eles se perderam no deserto e agora
os PJs percebem que podem nio ter dgua e
comida suficientes para voltar com
seguranga ao assentamento mais
préximo. Tudo isso torna o mundo
corajoso e desafiador, e sem matar um
inico monstro na mesa, a tensio seria
sempre alta e cada decisdo que pode
significar vida ou morte.

Gestao de recursos

Como a sobrevivéncia é um aspecto
fundamental ao ter aventuras em Athas,
os mestres devem se certificar de manter o
controle dos itens carregados pelos PJs,
com a quantidade de odres e ragdes
marcadas, todas as flechas contadas e a
quebra de armaduras e armas se juntando
para forgar que os jogadores sejam
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criativos e usem todos os truques a sua
disposi¢3o para viver mais um dia.

Cenarios de
Aventura

Todos dos cendrios de aventura presentes
no Old Dragon sio perfeitamente capazes
de se encaixar em Dark Sun, a seguir tem
uma série de exemplos de que tipo de
aventuras também podem ser realizadas
em Athas, que podem ser usadas como
inspiragao para Mestres.

1. Proteger Base/Cidade

A cidade ou assentamento onde os PJs
estdo estd enfrentando ameagas externas
que podem causar sua destrui¢do. Os PJs
sdo empregados por uma ou mais fac¢des
na cidade para lidar com essas ameagas de
uma forma ou de outra para garantir a
seguranga de seu lar.

2. Operacoes da Alianca Velada

A Alianga Velada esta tentando promover
seus planos para minar os Reis-Feiticeiros,
evitar uma persegui¢do ou derrubar
traidores e inimigos. Os PJs terdo que
trabalhar com agentes e senhas, temendo
que os templarios possam encontra-los a
qualquer momento e possam ser forgados
a lidar com organizagdes obscuras onde o
certo e o errado podem se confundir.

3. Restaurar Athas

Os PJs devem ajudar um druida ou clérigo
a defender, ou expandir uma formagao
natural contra uma for¢a profanadora,
que pode ser uma besta perigosa ou um
artefato maligno.



4. Torne-se funcionario de uma
casa mercante

Os PJs sdo contratados por uma Casa
Mercante para participar de opera¢des
mercantis, desde fazer corridas de
caravanas, estabelecer postos avangados e
erradicar a concorréncia.

5. Promover o Templario/Nobre
dacidade

Os PJs s3o empregados por uma casa
nobre ou templaria para minar oponentes
politicos, participando de assassinatos,
trai¢des e muitas situagdes de implicagdes
com moral questionavel.

6. Combate de Gladiador

Os PJs sdo lutadores de arena (talvez até
escravos), participando de combates de
gladiadores, lutando em torneios contra
oponentes poderosos e astutos diante de
audiéncias sanguindrias, seja por gléria,
riqueza ou liberdade.

7. Participe da Guerra

Os PJs fazem parte do exército de uma
cidade-estado e devem participar de
batalhas e operagoes militares para obter
vitdria e riqueza em nome de um
Rei-Feiticeiro.

8. Destronar um Rei-Feiticeiro

Os PJs se juntam ou talvez até mesmo
lideram uma rebeliio contra um malvado
Rei Feiticeiro, ganhando aliados e
inimigos e participando eventualmente de
uma batalha final pela liberdade e pelo
destino de Athas.

Experiéncia

XP no cendrio Dark Sun pode ser obtido
de quatro fontes: recuperando tesouros,
monstros derrotados, recursos ganhos e
acOes relacionadas a classe e raga
(opcional)

Recuperando Tesouros: O tesouro que 0s
PJs trazem de uma aventura funciona da
mesma forma que em Old Dragon e outros
jogos baseados em B/X.

Derrotando Monstros: O valor do XP: Os
personagens ganham 1 XP por valor de 1
peca de cerdmica (PC) do tesouro.

Ganhando recursos: Todos 0os monstros
derrotados pelo grupo (ou seja, mortos,
enganados, capturados, assustados, etc.)
concedem XP com base em quio
poderosos eles s3o. Semelhante a como
funciona em Old Dragon e outros jogos
baseados em B/X.

As descobertas de fontes de d4gua, comida
ou um local para abrigo concedem XP com
base no valor.

Fonte de dgua: conta 50 XP x Nimero de
dias que dura. Se um oasis ou outro corpo
significativo de dgua for descoberto, vale
até 2.000 XP.

Fonte de alimento: Conta 25 XP x Numero
de dias em que consegue alimentar uma
pessoa.

Local para abrigo: Encontrar um bom

lugar para se refugiar vale 20 XP x ndmero
de dias em que foi usado ou seguro.

Acoes de Classe/Raca (opcional)

A experiéncia pode ser concedida pelo uso
de habilidades de classe ou raga que
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seguem o respectivo arquétipo da classe,
visando incentivar a interpretagio e a
resolugdo criativa de problemas, a critério
do Mestre.

< Guerreiros: Exibindo proeza marcial
(50 xp por nivel).

% Gladiador: Dando o golpe final em um
inimigo (100 XP).

% Ranger: Executando Tarefas de
Sobrevivéncia (100 XP).

« Clérigo: Promovendo seus Patronos
Elementais (100 XP).

< Druida: Derrotando um Profanador
(200 XP por nivel)

% Templario: Cumprindo a Lei do Rei
(100 XP).

< Preservador: Mantendo o sigilo da
Magia (100 XP).

« Profanador: Profanando a terra (50
XP por nivel).

«» Ladrio: Uso bem-sucedido da
habilidade de roubo (20 XP por nivel).

% Psidnico: Usando psionismo para
resolver problemas (40 XP por nivel).

< Ando: Completando Foco (300 XP).

¢ Elfo: Promover o bem-estar da tribo
(20 XP por nivel).

% Halfling: Incorporando a cultura de
outra raga (50 XP).

«» Meio-Elfo: Sendo mais humano ou
elfo em seus costumes (150 XP).

« Meio-Gigante: Mudanga de
alinhamento (100 XP).

<  Mul: Mostrar forga ou resisténcia
(s0XP).

« Tri-kreens: Realizar a caga (100 XP).

Sobrevivéncia

Em um mundo de sobrevivéncia, os
personagens podem ter longos periodos
apenas cuidando de suas necessidades do
dia-a-dia. As seguintes regras podem ser
usadas em conjunto com as regras para
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« Bardo: Uso efetivo de veneno (100 XP).

aventuras selvagens presentes em Old
Dragon.

Aventuras nos Ermos

Sequéncia de jogo por dia

1. Decidir o curso: Os jogadores
decidem o curso de viagem do dia.

2. Perder a diregao: O Mestre
determina se o grupo se perde.

3. Proximos Obstaculos: O Mestre faz
verifica¢oes de monstros e clima.

4. Descrigdo: O Mestre descreve o
terreno percorrido e quaisquer locais
de interesse que o grupo encontrar,
pedindo aos jogadores suas agdes,
conforme necessario. Se um monstro
aparecer, isso pode acontecer a
qualquer momento durante esta etapa.
5. Tarefas de Sobrevivéncia: Os
jogadores podem optar por tentar uma
tarefa relacionada a sobrevivéncia, eles
devem fazer um teste para determinar
o sucesso ou falha em tais agGes.

6. Fim do dia: O Mestre atualiza os
registros de tempo, com ateng¢ao
especial as ragoes, duragdes das magias
e a necessidade de descanso do grupo.

Viagem por diferentes terrenos

Modificadores de terreno: Alguns tipos de
terreno modificam a velocidade na qual os
personagens podem viajar:

« Terras acidentadas, desertos, salinas:
33% mais lento.

< Selva, montanhas, pintanos salgados:

50% mais lento.

Comida e Agua

Devido as condigdes dridas de Athas, a
agua é um recurso importante,



especialmente quando se aventura no
deserto.

Consumo de dgua: Um personagem ativo
(esforgo intenso, caminhada, cavalgada,
etc.) precisa de 3,8 L de dgua por dia,
também conhecido como unidade de
agua.

Consumo de comida: A quantidade de
comida que um personagem precisa
comer por dia é conhecida como unidade
de alimentagao.

« Tri-kreens: Thri-kreen precisam
apenas consumir metade da
quantidade de unidades de dgua e
comida por dia.

% Mul: Mul pode ficar até 2 dias sem
consumir dgua ou comida.

% Meio-gigantes: Meio-gigantes
consomem o dobro da quantidade de
unidades de dgua e comida por dia.

Efeitos da fome: Estdo listados no LB2
pag.78

Tarefas de
Sobrevivéncia

Tarefas de sobrevivéncia sdo atividades de
tempo de inatividade que podem ser
tentadas durante viagens selvagens. Essas
agdes exigirdo um teste para determinar o
sucesso ou falha.

Verificagdo de sobrevivéncia: Salvo
indicagdo em contrario, todos os testes de
sobrevivéncia tém uma chance de1em 6
de sucesso.

Encontrando o caminho: Ele permite que
o0 personagem procure o caminho certo
para seu destino se estiver perdido na
direcio.

Conserto de Equipamentos: O
personagem afia armas e armaduras. Uma
arma ou armadura quebrada é consertada
com sucesso. Apenas uma pega de
equipamento pode ser reparada por vez,
um equipamento de metal pode precisar
de pelo menos duas tentativas
bem-sucedidas de reparo.

Cuidando de Ferimentos: O personagem
pode cuidar de feridas, caso tenha
curativos, ervas adequadas ou outros
objetos necessarios definidos pelo Mestre.
Em caso de sucesso, o personagem ferido
recupera 1d3 pontos de vida, além da
recuperagao do repouso.

Cacando: Ao cagar, o sucesso significa
encontrar animais que podem ser
adequados para alimentagio (se puderem
ser capturados!). Isso é um acréscimo a
chance normal de encontros aleatérios.

Forragear: Procurando ervas, frutas,
nozes, etc. Em um sucesso, o personagem
encontra 1d4 unidades de comida, ervas
medicinais ou 1d4 unidades de dgua.

Tratamento de doengas: O personagem
pode tratar doengas, caso tenha remédios
adequados ou outros objetos necessarios
estabelecidos pelo Mestre. Em caso de
sucesso, o personagem trata enfermidades
como veneno, paralisia ou doengas
(assumindo que possam ser curadas).

Fabricag¢do de equipamentos: O
personagem consegue criar uma arma ou
armadura, caso tenha os materiais
necessarios para criar uma. Este é um
processo longo e complicado,
especialmente no deserto, portanto, varias
tentativas bem-sucedidas s3o necessarias
para criar uma arma ou armadura. A
tabela a seguir descreve a quantidade de
tentativas necessdrias, dependendo do
material da armadura ou das armas.
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FABRICACAO DE EQUIP.
TABELA 8.1
MATERIAL TENTATIVAS

COURO, MADEIRA 2
0sso0, PELE 3
OBSIDIANA, ESCAMAS 4

METAL? 5

Perigos ambientais

O clima athasiano é severo e tio mortal
quanto seus habitantes. Por esta razio, os
mestres s30 encorajados a colocar desafios
que vém do préprio ambiente.

Gerando o Clima

Consulte as tabelas abaixo para
determinar a temperatura e efeitos.

TEMPERATURA DIURNA
TABELA 8.2
CONSUMO
2D6  DESCRICAO GRAUSC® DEAGUA
2 Fresco 15-25 Metade
3 Morno 26-31 -
4 Morno 32-37 -
5 Quente 38-42 -
6 Quente 43-48 -
7 Muito Quente 49-51 -
8 Muito Quente 52-54 -
9 Muito Quente 55-56 -
10 Muito Quente 57-59 -
1 Infernal 60-65 Dobrado
12 Infernal 66+ Dobrado
TEMPERATURA NOTURNA
TABELA 8.3
Consumo
2D6 DESCRICAO GRAUSC° DEAGUA
2 Fresco 4-8 Metade
3 Morno 9-13 Metade
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4 Fresco 14-16 Metade
5 Fresco 17-19 Metade
6 Fresco 20-21 Metade
7 Fresco 22-23 Metade
8 Fresco 24-26 -
9 Morno 27-30 -
10 Morno 31-34 -
1 Morno 35-37 -
12 Quente 38+ -

Dano de Insolagao e Frio

Qualquer personagem desprotegido para
temperaturas extremas recebe dano
dependendo das temperaturas listadas
nas tabelas a esquerda:

% Quente: 1d2 Dano Didrio
2

< Frio e muito calor: 1d4 Dano Didrio.

< Infernal: 1d6 Dano Diario
Ventos

Role na tabela abaixo para determinar a
forga do vento.

-~
CONDICOES DO VENTO
TABELA 8.3
VELOCIDADE a0
2D6 DESCRICAO VELA CLIMA
2 Nenhum o] -
3 Leve 1/2 -
4 Leve 1/2 -
5 Moderado X1 -
6 Moderado X1 -
7 Moderado X1 -
8 Forte X2 -
9 Forte X2 -
Tempestade
10  Tempestade X3 de Areia
Tempestade
1 Tempestade X3 de Areia
12 Vendaval N/A Tornado®

* No mar de Silte causa morte cinza num raio de 32 km



Velocidade de navegagio: Modifica a
velocidade de navegacgio dos veleiros Silte.

Tempestade de areia: Tempestades de
areia fazem com que as jogadas de ataque
sejam consideradas muito dificeis e uma
penalidade de +1 em todas as tarefas de
Sobrevivéncia.

Tornado: Causa 1d6 de dano a todos os
personagens desprotegidos.

Morte Cinza: Tempestades de Silte fazem
com que as jogadas de ataque sejam
consideradas muito dificeis, uma
penalidade de +1 em todas as tarefas de
Sobrevivéncia e aumenta o consumo de
aguaem 2.

Tempo Athasiano

No calendario de Tyr, os anos sao contados
usando um par de ciclos simultineos; uma
de onze partes, a outra de sete. O ciclo de
sete partes, ou seofeano, é contado e
falado antes. O ciclo de onze partes, ou
endleano, é contado e falado depois, na
ordem apresentada abaixo. O ciclo
endleano estd completo quando as duas
luas de Athas, Ral e Guthay, se encontram
nos céus em um grande eclipse que ocorre
uma vez a cada 11 anos. O seofeano jd é um
ciclo mais abstrato, acontecendo quando o
cosmos se agita. A cada 77 anos, o ciclo se
repete, terminando com o ano de agitagao
de Guthay e comegando novamente com
um novo ano de Faria de Ral. Cada ciclo
de 77 anos é chamado de idade do rei;
houve 183 idades completas de reis desde
que Tyr adotou este calenddrio (a mais de
14.500 anos).

0 Calendario dos Mercadores

Embora cada cidade-estado tenha seu
préprio calendirio oficial, as casas

comerciais dindsticas, ao longo dos
séculos, passaram a usar um livro
padronizado de dias. Isso evoluiu
lentamente ao longo do tempo, a medida
que crescia a necessidade de coordenar
com eficiéncia as atividades com os
parceiros comerciais. O calendario é
geralmente referido como Calendario dos
Mercadores.

Cada ano é composto por exatamente 375
dias: o tempo exato entre os sdis mais
altos. Athasianos nio tém estagdes que
governem seu pensamento sobre o tempo,
pois ndo ha diferenca marcante na
temperatura ou nos padrdes climdticos.
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 calendario de Tyr e o sol
mais baixo indica o ponto médio do ano
(que, alids, ocorre 2 meia-noite e é
geralmente observado em cerimonias
noturnas).

Ano do Mensageiro

A cada 45 anos, um cometa brilhante visita
Athas. A noite, pode-se ler a luz do
mensageiro e pode ser visto claramente &
luz do dia. O folclore sustenta que o
mensageiro visita o dragdo a cada 45 anos
para entregar a ele importantes
informagdes de reconhecimento que as
estrelas observaram desde sua tltima
visita.

Iniciando a campanha

Para fins de campanha, o calendirio
comega no Sol Alto (o primeiro dia do ano)
do Ano do Desafio do Sacerdote, no 170°
Era do Rei. O préximo Ano do Mensageiro
serd o Ano do Sono do Inimigo, daqui a
seis anos.
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MESES & FESTIVAIS

TABELA 8.4
ESTAGAO

Sol Alto

Sol Alto

Sol Descendente

Sol Descendente

Sol Descendente

Sol Descendente

Sol Descendente

Sol Ascendente

Sol Ascendente

Sol Ascendente

Sol Ascendente

Sol Ascendente

Sol Alto

Sol Alto

Sol Alto

MEs
Dominary
Sedulous
Fortuary
Macro
Dessalia
Fifthover
Hexameron
Morrow
Octavus
Assalia
Thaumast
Anabasis
Hoard
Flagstaad

Zenalia

DiA

1
31
61
91

121
126
156
186
216
246
251
281
311

341

37

CONSTELAGAO
Balimarash, A Caravana
Fiddle, O Besouros
Hesper, o Kenku
Saurus, o Lagarto
na cispide
Hortle, a Aranha
Sylk, a Serpente
Tasker, o Escorpido
Pyrus, a Roda
na caspide
o Dragio
Tyrospur, o Ledo
Scratch, o Basilisco

Krawler, o Kank

NoTAs

Sol mais Alto, a estrela do ano

Festival do Sol Descendente

Sol mais Baixo, o meio do ano

Festival do Sol Ascendente

nacispide Festival do Sol Alto
’
CALENDARIO DETYR.
TABELA 8.4

CicLO ENDLEANO

CICLO SEOFEANO

Ral Faria
Amigo Contemplagio
Deserto Vinganga
Sacerdote Sono
Vento Desafio
Dragao Reveréncia
Montanha Agitagdo
Rei
Silte
Inimigo
Guthay
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— CAPITULO IX —

+MONSTROS & INIMIGOS .
—_— e

m Athas qualquer coisa estd a Resumo Psionico (PSI)

espreita de uma maneira de se
aproveitar, ou de simplesmente
sobreviver. Tudo é mortal, tudo

Mostra uma listagem completa das
habilidades psidnicas inatas da criatura.
Estdo listados estdo os poderes ou talentos
selvagens que o monstro consegue langar,
bem como o niimero e o nivel.

0 que se mexe pode te matar, algumas
vezes mesmo o que no se move também
pode. Algumas estatisticas serdo
adicionadas com as caracteristicas
psidnicas dos monstros, bastante comuns
nos perigos de Darksun.

Talentos Selvagens (TS): Os Talentos
Selvagens podem ser opcionalmente
usados a critério do Mestre.

Poderes: O ntimero de vezes que o(s)
poder(es) ou talento(s) pode ser utilizado

pela criatura.
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+ AARAKOCRA «

HUMANOIDE, MEDIO E CAOTICO

MONTANHAS, PLANALTOS E COLINAS
Po S

Y
Povo passaro humanoide.

ENCONTRO 1D70 (3D10) EXPERIENCIA 20XP

TESOURO S (E) MOVIMENTO 10, 16V
DV [PV] CA P MO
1+2[7] 12 7 12

1X ARMA +1 (1D6 OU ARMA)

PSI: nenhum
TS: Visao Alheia, Saber Dire¢ao
Poderes: 2.

Essas criaturas raramente deixam seus
lares no alto das montanhas, mas as vezes
se aventuram nas regides habitadas dos
Planaltos.

Combate

Ataque de mergulho: Se o aarakocra
estiver voando, ele pode mergulhar direto
em dire¢3o a um alvo e entdo atingi-lo
com um ataque de arma corpo a corpo, o
ataque causa 1d6 (3) de dano extra ao alvo.

Lider: Um lider 2 DV (com 11 PV) esta
presente para cada 20 aarakocras.

Ecologia

Os Aarakocra tém uma sociedade tribal.
As tribos civilizadas de Ninho do Inverno
formam a maior comunidade conhecida
de Aarakocra na regido de Tyr. Embora
suas comunidades sejam lideradas por um
Chefe, os Aarakocra tém um grande amor
pela liberdade pessoal. Assim, embora o
Chefe tome todas as decisdes importantes
para a comunidade, a menos que consulte
primeiro os ancios tribais e construa
primeiro um forte consenso na tribo, as
suas decisdes podem ser ignoradas.

A maioria das tribos Aarakocranas evitam
amagia, mas algumas tribos malignas
tém Profanadores, e uma tribo
proeminente de tendéncia boa em Ninho
de Inverno, tem varios Preservadores.
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+ AMORA SELVAGEM «

PLANTA, VARIAVEL E NEUTRO

DESERTOS
O

4

Arbusto de espinhos que envolve os 0dsis e fontes
de dgua

ENCONTRO 100(100) EXPERIF:NCIA15><P

TESOURO NENHUM MOVIMENTO o
DV [PV] CA P MO
1°[5] 12 7 N/A

1x ESPINHO +0 (1D100)
*. CADA DV CONTA PARA 3 M QUADRADOS DA PLANTA

PSI: Hipnose, Dominagao(2° grau)
TS: Detecgdo de Vida
Poderes: 3

A amora selvagem é uma planta espessa,
espinhosa e semelhante a uma videira que
cresce com uma velocidade incrivel,
criando uma parede quase intransponivel
em torno de fontes de dgua no deserto.

Combate

Espinhos: A Amora Selvagem nio faz um
ataque, mas se uma vitima for jogada em
uma se¢io de moita, faga uma jogada de

ataque.

Ecologia

Os espinhos mortais tornam a planta util o
suficiente como barreira defensiva ou
obstrug¢io que poucos estariam dispostos
a atravessar, mas o cultivo cuidadoso
também pode produzir um grande
emaranhado vertical de amoreiras, com

caules grossos e lenhosos. Essas “4rvores
silvestres” podem ser transformadas em
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cajados ou clavas eficazes, causando o
dobro de dano quando comparados aos
cajados e cajados normais. No entanto, se
o soldador se atrapalhar com a arma, é
provavel que ele se machuque nos
espinhos, portanto, nao é um
equipamento facil de usar. Essas armas
também s3o caras, custando quatro vezes
mais que uma arma tipica do tipo.

Apenas as pontas de uma erva daninha
crescem, e a uma taxa relativamente
rdpida de 3 m por dia. As cascas secas que
sobraram das demais partes formam uma
treliga espessa, lenhosa e espinhosa que
protege a videira e permite que ela busque
aluz do sol e supere outras plantas em
reas planas. Uma aspersdo de dgua pela
manh3 e a noite (semelhante ao orvalho)
cultivard efetivamente uma amora
silvestre, e aqueles que desejam endurecer
uma amora silvestre simplesmente
aparam constantemente os brotos,
criando galhos cada vez mais grossos. A
extremidade endurecida da amora
silvestre ndo queima, o que significa que o
fogo n3o é tio Gtil para lidar com isso
como é para lidar com a maioria das
plantas lenhosas.



+ ANAKORE »

HUMANOIDE, MEDIO E NEUTRO

DESERTO
Po S

%
As aberragbes das dunas.

ENCONTRO 2D6 EXPERIENCIA 95XP

TESOURO P MOVIMENTO 12, 6C
DV[PV] CA P MO
3[15] 12 8 7

2 X ARMA +2 (1D4 OU ARMA)

PSI: nenhum
TS: Detecgdo de Vida
Poderes: 2.

S3o uma raga de humanoides estiapidos.
Eles sio némades escavadores
constantemente se movendo pelos
desertos arenosos de Athas.

Combate
Infravisiao: 18 m

Sensibilidade a luz: Sofre -2 de penalidade
nas jogadas de ataque e -1 de penalidade
quando estiver sob luz forte (luz do dia,
luz continua).

Arraste para baixo: O Anakore arrasta o
alvo para o subsolo e o0 atinge com garras
venenosas. O alvo deve passar em uma
JPC, se falhar, fica paralisado por 1d4
rodadas, se for bem-sucedido, o alvo
consegue escapar.

Ecologia

Os anakore s3o escavadores ndomades
constantemente se movendo pelos
desertos arenosos de Athas. Muitas vezes
é possivel identificar uma area através da
qual os anakores passaram pelas plantas
mortas encontradas [4 — os anakores
mastigam as raizes, deixando os caules
superiores expostos. Além de sua dieta de
raizes de plantas, os anakores também
comem carne — mekillot, inix, erdlu, elfo,
ando, halfling e quase tudo, exceto kank.
Os anakore vivem dentro de qualquer
amontoado de areia, como dunas ou
leques aluviais na boca dos cinions.
Normalmente, eles viajam e cagam em
pequenos bandos de dois a doze
individuos, com o maior e mais agressivo
atuando como lider. Raramente sio
encontrados fora de dreas arenosas, mas
podem andar eretos em vdrios tipos de
terreno, embora sejam excepcionalmente
vulneraveis nesse estado e evitem lutar a
todo custo.
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+ANAO «

HUMANOIDE, PEQUENO E ORDEIRO
QUALQUER AMBIENTE

Conbhecidos por atitudes obsessivas sobre as
tavefas que executam

ENCONTRO 1D6(5D8) EXPERIENCIA 15XP

TESOURO U(F) MOVIMENTO 6
DV [PV] CA P MO
1[5] 15 8 8

1X ARMA +0 (1D8 OU ARMA)

PSI: nenhum
TS: Visio Geral, Saber Dire¢io
Poderes: 2.

Eles s3o conhecidos por atitudes
obsessivas sobre as tarefas que executam
e, como tal, sio considerados
trabalhadores extremamente confidveis.

Combate

Lider: Um lider de nivel 1d6 + 2 esta
presente para cada 20 andes. O lider pode
ter equipamentos valiosos: 5% de chance
por nivel.

Foco: Ao realizar tarefas relacionadas a
sua missao, eles ganham +1 para Jogadas
de Protegio e +2 para ataques.

Ecologia

Os andes se adaptam a praticamente todos
os tipos de terreno em Athas,
estabelecendo-se confortavelmente em
montanhas, desertos ou perto de
cidades-estado humanas. Estas
comunidades surgem geralmente de
algumas familias extensas
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ligadas por um ancestral comum cujo foco
era iniciar o assentamento. A maioria dos
andes livres ganha seu dinheiro através do
comércio com o mundo ao seu redor. O
metal forjado pelos andes é considerado
um dos melhores de Athas. Muitos
ferreiros ampliam os limites da economia
de seu cla comprando ou encontrando
restos de ago e convertendo-os em armas
ou armaduras. Embora os andes
desprezem pechinchar porque
desperdicam muito tempo que poderia ser
direcionado para coisas melhores, eles
estabelecem seus pregos de forma justa. A
maioria dos produtos produzidos pelos
andes tem pregos 10% maiores dos pregos
listados no LB1. Nas cidades, os andes que
nao fabricam metal sdo geralmente
contratados como mercendrios. Os
mercendrios andes sao altamente
valorizados; é dificil comprar sua lealdade
ap6s adquirida por outra pessoa. Alguns
anoes desesperados entram nas arenas de
gladiadores dos nobres, sacrificando a
liberdade para enviar dinheiro para suas
terras natais.

Os andes tém uma vida média de cerca de
250 anos.



+ANAO ALMA PENADA «
HUMANOIDE, PEQUENO E CAOTICO

QUALQUER AMBIENTE

Condenados a viver suas vidas apds a morte
como almas penadas dementes.

ENCONTRO 1D6(5D8) EXPERIENCIA 25XP

TESOURO U(F) MOVIMENTO 12

DV[PV] CA P MO
2+2[12] 20 10 12

1X PUNHO +0 (1D4+2 OU ARMA)

PSI: nenhum
TS: Visio Geral, Saber Dire¢io
Poderes: 2.

Andes que morrem antes de completar um
foco principal sio frequentemente
condenados a viver suas vidas apds a
morte como almas penadas dementes.

Combate

Imunidade a dano mundano: S6 pode ser
ferido por ataques mégicos.

Raiva: Ele entra em uma ftria
desesperada (+2 de bonus de ataque e
dano, nio pode deixar a luta) por 2d6
rodadas.

Ecologia

Os mortos amaldi¢oados nunca saem dos
limites da Cidade dos Gemidos. A maioria
é encontrada ao longo da Avenida dos
Enforcados, onde seus corpos ainda
balangam nas drvores mortas e
carbonizadas. Alguns escaparam e vagam
pela cidade. Um morto amaldigoado livre
seguird quem o perturbar, esperando por
uma oportunidade para usar seu ataque

especial. Sempre que um ser vivo estiver a
15 metros de um morto amaldigoado,
todos os andes pendurados nas arvores
comegardo a gemer. Assim que o gemido
comega, os mortos amaldigoados esperam
pela chance de agarrar aqueles que os
perturbaram. Se algum for abatido, ele
atacard imediatamente.

Quaisquer personagens que ouvirem os
gemidos horriveis devem fazer uma JPS.
Aqueles que falharem sofrerdo uma
penalidade de -2 em todas as jogadas de
ataque e testes de proficiéncia feitos na
caverna, e insistirdo em sair apds 1d4
horas.

Os mortos amaldi¢oados tornaram-se
maus desde que se tornaram
mortos-vivos. Embora sejam motivados a
proteger a sua casa e a Compensar o
fracasso do passado, o melhor que podem
fazer é matar intrusos e esperar encontrar
algum consolo nas mortes daqueles que
perturbam a sua existéncia angustiada.
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+ ARANHA DE CRISTAL «

ANIMAL, GRANDE E NEUTRO

QUALQUER AMBIENTE
Fo S

1%
E um predador voraz que tece uma teia de vidro.

ENCONTRO 104(3D4) EXPERIENCIA 120xP

TESOURO Q()) MOVIMENTO 12,
DV[PV] CA 1P MO
4[20] 18 6 7

2 X GARRA +2 (2D4)

PSI: Escudo Cinético (1° grau)
TS: Controle de Luz
Poderes: 4

A aranha de cristal é um predador voraz
que tece uma teia de vidro. A teia é muito
afiada e pode focar um feixe de luz
prejudicial em uma vitima em potencial.

Combate

Raio de luz: Apds uma rodada para se
preparar, a aranha dispara um feixe de luz
de seus olhos. A criatura alvo recebe 3dé
de dano e deve fazer uma JPD cegando por
1d3 turnos em caso de falha.

Ferrao venenoso: Qualquer criatura
atingida por seu ferrdo deve fazer uma
JPC, a falha causa paralisia no alvo por 1dé6
rodadas.

Ecologia

A aranha de cristal é uma criatura solitaria
que constrdi suas teias em algumas das
dreas mais remotas de Athas. Sobrevive a
luz solar, embora parega precisar de
liquidos ocasionais (preferindo sangue
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humano). Depois que uma aranha de
cristal se alimenta, ela fica com uma
colora¢io avermelhada por todo o corpo.
Isso desaparece nos proximos dias. Uma
aranha de cristal vive cerca de 150 anos.
Antes de morrer, pde os ovos no centro de
uma grande teia que constréi apenas para
esse fim. Até 200 aranhas de cristal podem
eclodir de uma tnica postura. Embora a
aranha de cristal possa se mover em sua
teia sem se machucar, ela no fica
pendurada na teia como uma aranha
normal, preferindo ficar no ch3o. A aranha
de cristal costuma tecer pedras preciosas
em sua teia. A aranha de cristal ndo possui
inimigos naturais, mas sim muitos
adquiridos. Geralmente é cagado por suas
teias, que sdo excelentes gumes para
langas e facas. Se transportado para um
mercado, cada pedago intacto de 1 metro
de teia de vale 3 PC para um fabricante de
armas. A aranha de cristal pode girar 3,6
metros de teia por dia. Uma teia tipica
tem 6 metros de largura, embora contos
de bar relatem teias de até 30 metros de
largura. N3o se sabe se isso se refere a
uma teia incubada, a teia de uma aranha
gigante de cristal ou se é mera invengao.



+ ARRAIA DAS NUVENS «
ANIMAL, COLOSSAL E NEUTRO

TODOS OS AMBIENTES
D
A4
Pelos céus e nuvens de Athas voam lentamente
esses gigantes mortais.
ENCONTRO 0(7) EXPERIENCIA 575xp
TESOURO NENHUM MOVIMENTO 12
DV [PV] CA P MO
12+7[67] 15 14 10

2 x RABADA E MORDIDA +7 (2D10)

PSI: Barreira Mental, Telecinese, Escudo
Cinético, Escudo do Pensamento,
Levitagdo, Proje¢do Astral (3° grau)

TS: Saber Direcdo, Visio Alheia
Poderes: 10

Eles s3o frequentemente cagados para
combate nas arenas de gladiadores de
Athas devido a sua forga, tamanho e
proeza de combate.

Combate

Levitagao: Arraias das Nuvens podem
langar levitag3o sobre si sem restri¢des.

Barreira Inercial: Ela pode criar uma
barreira psicocinética que resiste a golpes,
cortes e punhaladas, que da prote¢io
contra quedas, durando 1d10 rodadas.

Infravisio: 90 m
Viagem dos Sonhos: Ao langar Proje¢io

Astral, ele pode selecionar um local e
lancar o teletransporte para esse local.

CReEen. a

Ecologia

As arraias das nuvens vagam sem rumo
pelos céus Athasianos sempre em busca de
sua préxima refei¢do. Em raras ocasides
pousam no solo e podem ser confundidos
com um afloramento rochoso. Aqueles que
tém a infelicidade de estar sobre uma
arraia quando ela decide voar podem se
tornar sua préxima refei¢do. A dieta
preferida de uma arraia das nuvens s3o
outras criaturas voadoras como rocs,
pterrax e humanoides voadores. Embora
sejam psidnicos por natureza, as arraias
das nuvens ficam furiosos quando um
psidnico os contata. Isso as leva a uma
faria tremenda, e eles fardo tudo o que
puderem (exceto pousar) para capturar e
devorar o psidnico ofensor. O Dragdo é a
nica criatura no mundo que as arraias
das nuvens realmente temem. Uma tinica
arraia das nuvens pode facilmente
fornecer carne e matérias-primas
suficientes para um assentamento inteiro
por 2 a 3 meses. As chances de isso
acontecer s30, na melhor das hipéteses,
minimas. Estas criaturas s3o ferozes e
temidas por boas razdes. Aldeias inteiras
foram dizimadas por uma Gnica arraia das
nuvens durante a caga.
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+ ASA NAVALHA «

ANIMAL, MEDIO E NEUTRO

QUALQUER AMBIENTE
o
Tem bordas brancas em suas asas muito
afiadas.

ENCONTRO 2D4(2D4) EXPERIENCIA175XP
TESOURO NENHUM) MOVIMENTO 72,18V
DV [PV] CA P MO
4[20] 14 8 7

2 X GARRA +2 (2D4)

PSI: nenhum
TS: Detecgio de Vida, Controle do Som
Poderes: 3

O Asa Navalha é uma criatura
cinza-arddsia de corpo pequeno que se
parece um pouco com um pequeno
pterrax. Tem bordas brancas em suas asas
muito afiadas.

Combate

Vantagem surpresa: +1 em todas as
jogadas de surpresa.

Ataque de Carga: Uma vez por dia, eles
podem investir com suas asas contra um
inimigo e causar o dobro de dano em seu
proximo ataque.

Ecologia

O Asa Navalha se esconde sob o lodo e
irrompe da areia para atacar as criaturas
que voam acima dela. E um carnivoro
cruel, e bandos de asas afiadas
derrubaram criaturas muito maiores do
que eles. O Asa Navalha é uma criatura
cinza-arddsia de corpo pequeno que se
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parece um pouco com um pequeno
pterrax. Possui bordas brancas em suas
asas muito afiadas. Tem uma envergadura
de 3 metros e pesa cerca de 50 kg.

Um Asa Navalha é capaz de se comunicar
com outros de sua espécie. Nao possui
linguagem, mas usa seu poder de som
controlado para se comunicar quando a
presa esta por perto. Um Asa Navalha
gosta de emboscar, escondendo-se sob
uma leve camada de silte e depois explodir
em agdo, usando energia psiénica para
impulsionar seu voo. Os asas-navalha
vivem e cagam em matilhas. Eles também
nunca atacam sozinhos. Existe um lider
de matilha, geralmente a fémea maior.

Asa Navalhas s3o encontrados quase
exclusivamente no Mar de Silte. H3 relatos
de matilhas avistadas nas bacias de silte
do interior. O Asa Navalha prefere comer
Flutuantes acima de tudo. Por meio de seu
poder de detec¢io de vida, uma asa
navalha pode até diferenciar entre uma
mosca flutuante e outros tipos de presas.



+ BAAZRAG »

ANIMAL, PEQUENO E NEUTRO

COLINAS
Po S

'
As aberragbes das dunas.

ENCONTRO 2D10(4D10)  EXPERIENCIA 15XP

TESOURO NENHUM MOVIMENTO 712

DV [PV] CA P MO
1[5] 15 6 6

1X GARRA +1 (1D4+2)
1X MORDIDA +1 (1D6)

PSI: Punho Cinético(1° grau)
TS: nenhum
Poderes: 2.

Com sessenta centimetros de
comprimento ou menos, onivoro, é um
dos menores nas regides aridas e
pedregosas. Vive em pequenas cavernas e
pequenos penhascos.

Combate
Infravisao: 18 m

Garra de osso: Ocasionalmente, um
Baazrag nasce sendo muito maior do que
o normal. Esta criatura é um Garra de
0sso. O Garra de Osso tem mais de 1,5
metros de altura.

ENCONTRO 1 EXPERIENCIA 250X P

TESOURO NENHUM MOVIMENTO 18

DV [PV] CA P MO
5[25] 18 8 9

2 X GARRA +1 (1D6)
1X MORDIDA +1 (1D10)

Ecologia

As fémeas Baazrag geram seus filhotes em
ninhadas de 2 a 6 (2d3) ou
individualmente. Os nascimentos tnicos
s320 muito raros, sendo motivo de
preocupagao. Nascimentos Ginicos
invariavelmente indicam um Garra Ossea
e toda a matilha se movera rapidamente
para outro local. As ninhadas vivem com a
mae até a idade adulta, quando
encontram seu proprio lar. A carne de
Baazrag pode ser comida. Cada adulto
tem 25 quilos de carne. O saco de fluido
abaixo da concha em suas costas contém
1-4 (1d4) litros de 4gua, mas estd
contaminado com a mesma toxina que
retarda a cura normal. A dgua pode ser
purificada pela magia purificar comida e
dgua ou pela magia neutralizar veneno.
Beber dgua contaminada causa 1-6 (1d6)
horas de doenga.

Os garras dsseas sio estéreis. Eles vivem
apenas para comer e para matar qualquer
coisa que atrapalhe seu caminho. Eles
podem ser mortos e comidos. Cada
criatura tem 125 quilos de carne
comestivel, mas é dura e pegajosa.
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+ BELGOI «

HUMANOIDE, MEDIO E CAOTICO
DESERTOS E COLINAS

Semi-humanos que habitam os desertos mais
abandonados de Athas

ENCONTRO1D10(1D10) EXPERIENCIA 80xP

TESOURO (M) MOVIMENTO 12
DV [PV] CA P MO
3[15] 12 7 8

2 X GARRA +3 (1D4+2)

PSI: Hipnose, Dominagao(2° grau)
TS: Detecgio de Vida
Poderes: 3

A primeira vista, os belgoi parecem
humanos — e entao vocé percebe as longas
garras na ponta de seus dedos, suas bocas
enrugadas e desdentadas e seus pés com
membranas de trés dedos. Eles sio uma
raga de semi-humanos ignorantes que
habitam os desertos mais abandonados de
Athas. Eles tém um gosto pela carne de
ragas inteligentes e nenhum governante os
tolerard a menos de cinco dias de viagem
de sua cidade.

Combate

Garras Venenosas: Os Belgois tem veneno
em suas garras. O alvo deve fazer uma JPC
e perder 1d4 CON em caso de falha. Se o
CON chegar a o, ele fica inconsciente e
Belgois pode se deliciar com ele.
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Ecologia

Basicamente, os belgoi formam enormes
tribos invasoras e se comportam como tal.
Eles tendem a fazer suas casas em partes
abandonadas do deserto, mas viajam em
grande niimero para assaltar as rotas
comerciais, aldeias estabelecidas,
terminando em qualquer outro lugar onde
possam encontrar um suprimento
abundante de pessoas mal defendidas.

Os Belgoi tendem a se mover em pequenos
grupos de 1a 10 individuos. Quando eles
encontram presas em potencial, o grupo
de reconhecimento geralmente ataca,
primeiro procurando por seu préprio
jantar. Contudo, se eles se depararem com
um grupo grande, eles buscardo outros
membros de sua tribo e retornardo ao
ataque com numeros suficientes.

Os Belgoi muitas vezes deixam as terras
estéreis e desoladas para tras, despojadas
de toda a vida animal e vegetal. Eles
perdem apenas para os mais sujos dos
profanadores na destrui¢do que causam
ao mundo ao seu redor.



+ BESTADO PESADELO «
ANIMAL, COLOSSAL E CAOTICO

QUALQUER AMBIENTE

Gigantes que vagam pelos desertos causando
devastagio em seu caminho

ENCONTRO1(1) EXPERIENCIA 4000xP
TESOURO NENHUM(F) MOVIMENTO15

DV [PV] CA P MO
15[75] 25 15 9

5 X GARRA+PRESAS +14 (2D6)

PSI: Esmagar a Vida, Agitagao Molecular,
Rearranjo Molecular, Onda Cinética,
Teleporte, Escudo do Pensamento(3° grau)
TS: Detecgdo de Vida, Controle de Som
Poderes: 10

Gigantes de 6 m de altura que vagam pelos
desertos causando devastagio em seu
caminho, principalmente com sua
combinacdo de habilidades psi6nicas e
profanadoras.

Combate
Magia Profanadora: Podem lancar cada
um deles duas vezes por dia, drenando a

terra ao redor.

Magias conhecida: Bola de Fogo, Dissipar
Magia, Desintegrar, Névoa Mortal

Ataque de drenagem: 3x por dia, ele
recupera o valor do dano causado.

Ecologia

De todas as criaturas que vagam pelo
planeta Athas, nenhuma, exceto o Dragio,

- ReKon.

é t3o temida ou perigosa quanto a besta do
pesadelo. Todos tém quase 6 metros de
altura e pesam cerca de 1,8 toneladas. As
bestas do pesadelo s3o criaturas de quatro
patas; todas essas pernas terminam em
garras afiadas, permitindo-lhes escalar
muito bem, apesar do tamanho. A pele
desta criatura é extremamente espessa e
resistente, muito semelhante a de um
jacaré ou crocodilo, mas ainda mais
durédvel. Embora geralmente seja de cor
azul-escuro/cinza, as vezes a pele de uma
fera serd mais roxa. As bestas do pesadelo
tém grandes olhos vermelhos, que brilham
no escuro. Os dentes de uma besta do
pesadelo s3o muito longos, atingindo 20
centimetros de comprimento, e s3o
caninos afiados e pontiagudos, capazes de
cortar uma vitima em dois com facilidade.
Dois pares de dentes de uma fera pesadelo
sdo quase duas vezes mais longos que o
resto; um esta colocado na mandibula
inferior e o outro na superior. Esses dois
pares se estendem para fora da boca da
criatura e ficam expostos mesmo quando
sua boca estd fechada. O par inferior estd
mais proximo e cabe no par superior. As
feras do pesadelo tém grandes chifres em
forma de presas em suas cabegas, usados
pelas criaturas para dilacerar suas vitimas.
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+ BRAXAT «

HUMANOIDE, IMENSO E NEUTRO

TODOS OS AMBIENTES

Humanoide gigantesco, misto de mamifero e

ENCONTRO 102

réptil.

EXPERIENCIA 20xp

TESOURO V MOVIMENTO 13
DV [PV] CA P MO
10[50] 19 13 11

1 X ARMA +8 (2D10)

PSI: Invisibilidade, Escudo Cinético,
Barreira Mental, Telecinese (2° grau)
TS: Poder Camaledo, Controle do Som
Poderes: 10

Braxat é um enorme humanoide de
linhagem mista, principalmente uma
combina¢io de mamiferos e répteis. Eles
sao verdadeiros terrores do deserto,
geralmente atacam a noite em busca de
carne fresca.

Combate

Infravisido: 27 m

Arma de sopro: Cuspe de dcido de 3m de
comprimento, 2d10 de dano (JPC para
metade do dano)

Resisténcia a armas nio metalicas: Sofre
apenas 1 ponto de dano em armas
nao-metalicas ou nao-magicas.
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Ecologia

Braxats s3o encontrados por toda Athas,
vagando pelos desertos abandonados em
busca de presas. Eles geralmente s3o
criaturas solitdrias, mas raramente podem
ser encontrados casais (neste caso, os
jovens estio geralmente escondidos em
seguranga em uma caverna remota).

Os Braxats sio verdadeiros terrores do
deserto, geralmente atacando a noite em
busca de carne fresca. Embora eles comam
montarias de caravanas ocasionalmente
(com excegido de kanks), eles preferem
ragas inteligentes.

As conchas dos Braxats dio excelentes
escudos e armaduras (CA 2). Por causa
disso, as vezes sdo cagados por outras
criaturas que vivem perto deles. Mas
devido ao poder do braxat, os pretensos
cacadores muitas vezes se encontram num
jogo contra eles mesmos e acabam sendo
alvos de uma emboscada mortal.



+ BROGH «

HUMANOIDE, ENORME E CAOTICO
TODOS OS AMBIENTES

Gigantes humanoides magros, com quatro
bragos e duas pernas

ENCONTRO 1D12(1D20) EXPERIENCIA 575XP

TESOUROQ()) MOVIMENTO 12
DV [PV] CA P MO
5+3[28] 12 8 6

4 X SOCO +5 (1D8)

PSI: nenhum
TS: Saber Direcdo, Visdo Alheia
Poderes: 3

Eles s3o frequentemente cagados para
combate nas arenas de gladiadores de
Athas devido a sua forga, tamanho e
proeza de combate.

Combate

Defesa de varios bragos: Sempre que um
B'rogh nio estd atacando com nenhum par
de maos, ele ganha CA -2[+2] para cada
par.

Ataques Multiplos: B'rogh pode atacar até
quatro vezes, mas apds o segundo ataque,
cada ataque subsequente terd uma

penalidade de -2 em sua jogada de ataque.

Ecologia

Eles sdo cagadores e coletores ndmades
que continuam a viver em uma cultura
primitiva da “idade da pedra”,
principalmente devido a sua baixa
inteligéncia. Uma crianga brohg criada e

criada em uma comunidade humana é
incapaz de compreender nada além de
conceitos primitivos; sua falta de
inteligéncia o torna incapaz de se
destacar. Os Brohg vivem em pequenos
bandos compostos de 1 a 4 unidades
familiares chamadas cliques. As unidades
familiares consistem em um homem, uma
ou duas mulheres e geralmente nio mais
do que quatro descendentes no total. Os
homens s3o dominantes na estrutura
familiar, mas as tarefas num bando sio
realizadas pelo membro mais capaz,
independentemente do sexo. Os mais
fortes do bando s3o principalmente
cagadores, enquanto os membros mais
velhos e mais fracos e as criangas sdo
coletores e carregadores de dgua. Brohg
ainda n3o domina o fogo, mas nio tem
medo dele; na verdade, muitas vezes eles
se sentem atraidos por ele quando veem o
brilho distante. Brohg sdo necréfagos e
suas roupas muitas vezes testemunham
esse fato. Quando vestidos, eles
combinam peles de animais com pedagos
de roupas e armaduras “encontrados” ou
descartados.
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+CACTOARANHA «

PLANTA, MEDIO E NEUTRO

DESERTOS
O

4

Cactos inofensivos até que a vitima seja
banhada por suas agulhas.

ENCONTRO 0(2D4) EXPERIENCIA575XP
TESOURO NENHUM MOVIMENTO o

DV [PV] CA P MO
s+s[30] 12 8 N/D

1X ESPINHO +2 (1D4)

PSI:nenhum
TS: Detecgdo de Vida
Poderes: 2.

Os cactos-aranha se parecem com
qualquer cacto inofensivo até que a vitima
seja atingida por seus espinhos. A vitima é
entdo arrastada para o cacto, onde os
espinhos de alimenta¢io fazem um
banquete lento do ser infeliz.

Combate

Espinhos venenosos: Qualquer criatura
atingida por seus espinhos deve jogar JPC,
a falha causa paralisia no alvo por 1dé
rodadas. Uma vez atingido por seu
espinho, o alvo é levado lentamente até o
cacto, que comega a atacar com 1d8
espinhos extras (1d4 de dano por espinho.

Ecologia

O cacto-aranha cresce em manchas,
geralmente ao longo de estradas onde hi
comida. O cacto-aranha floresce quando
chove e, no mesmo dia, milhares de
sementes de oito folhas s3o liberadas.
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A primeira semente a atingir o solo é a
tnica a brotar, absorvendo rapidamente
qualquer liquido do ar. Isso significa que
um canteiro de cactos-aranha geralmente
ganha apenas uma nova planta para cada
tempestade. Um jovem cacto-aranha
cresce a uma taxa de trinta centimetros
por més até atingir o crescimento total.

Os cactos aranha tém poucos inimigos
naturais. E talvez a Ginica criatura que
consegue se alimentar de kanks.

Se as agulhas se tornarem ineficazes (o
fogo é a maneira provavel de fazer isso), o
cacto pode ser aproveitado para obter seu
liquido. Produz um liquido semelhante ao
mel, semelhante ao produto dos ovos de
erdlu. Até um galdo desse liquido pode ser
extraido de um cacto-aranha. Este liquido
fornece comida e dgua. Um galdo desse
liquido pode ser usado para substituir um
galdo de 4gua ou para fornecer nutri¢ao
para até quatro seres do tamanho de um
homem durante um dia.



+ CACTO CACADOR «

PLANTA, MEDIO E NEUTRO
DESERTOS

Cactos inofensivos até que a vitima seja
banhada por suas agulhas.

ENCONTRO 0(2D4) EXPERIENCIA 575XP
TESOURO NENHUM MOVIMENTO 9

DV [PV] CA P MO
5+530] 12 8 9

6-4 X ESPINHO +4 (1D4)

PSI:nenhum
TS: Detecgdo de Vida
Poderes: 2.

Os cactos cagadores s3o normalmente
encontrados sozinhos, embora
ocasionalmente sejam encontrados aos
pares. Eles ndo constroem nenhum covil,
descansando onde quer que estejam. Eles
geralmente descansam entre um grupo de
cactos normais, se houver algum
disponivel.

Combate

Espinhos venenosos: Qualquer criatura
atingida por seus espinhos deve jogar JPC,
a falha causa paralisia no alvo por 1dé
rodadas. Uma vez atingido por seu
espinho, o alvo é levado lentamente até o
cacto, que comega a atacar com 1d8
espinhos extras (1d4 de dano por espinho.

Ecologia

Os cactos cagadores preferem carne, mas
podem sobreviver indefinidamente nas
plantas. Embora os cactos considerem isso
uma forma de canibalismo, eles preferem
consumir plantas a fome.

Os cactos cagadores possuem uma
inteligéncia alienigena e, embora a
comunicagio através da psidnica seja
possivel, os cactos nao entendem que os
animais sao seres sencientes. Os cactos
consideram qualquer comunicagao como
proveniente de uma planta, recusando-se
a aceitar que uma “criatura de carne”
possa ter mais inteligéncia do que a
necessaria para comer, mover-se e
reproduzir-se. Os cactos cagadores tém
inteligéncia 15 (excepcional). Crescem a
uma taxa de 7 centimetros por més, a
partir de sua altura original de 15
centimetros. Sua expectativa de vida nio é
conhecida, pois nenhum deles foi mantido
em cativeiro com sucesso.

Os cactos cagadores nio fazem parte da
cadeia alimentar porque nio s3o nativos
de Athas. Eles comem tudo o que
conseguem pegar, mas nio sao predados
por nenhum animal Athasiano. Eles sdo
ocasionalmente atacados por viajantes
sedentos que esperam encontrar dgua
numa planta insensivel. Os espinhos dos
cactos cagadores podem ser usados como
dardos de zarabatana, com ou sem veneno
para os nervos.
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+ CACTODA AREIA »

PLANTA, ENORME E NEUTRO
DESERTOS

Os cactos de aveia sGo uma forma vil de vida que
se alimentam do sangue de suas vitimas.

ENCONTRO o(1) EXPERIENCIA 575xP
TESOURO NENHUM MOVIMENTO o
DV[PV] CA P MO
5[25] 12 8 N/D

4-8 X ESPINHO +4 (1D3)

PSI:nenhum
TS: Detecgdo de Vida
Poderes: 2.

Os cactos de areia estdo bem protegidos;
toda a planta (exceto os espinhos) fica
escondida embaixo da areia. O corpo tem
de1,5a3mlarguraecercade1,z2mde
espessura.

Combate

Planta Subterranea: Ele caga no subsolo,
tem CA 0 [20] quando seu corpo principal
esta enterrado, em tornode 1,2 m a2 mno
subsolo.

Ecologia

Quando uma agulha se aloja em seu corpo,
a vitima sente uma dor aguda e seu corpo
fica preso. Criaturas bipedes devem fazer
um teste de Destreza ou cairdo no meio do
cacto de areia. Isso sujeita a vitima a 0-5
(d6-1) ataques adicionais de outras
agulhas na drea. Quando a drenagem de
sangue atinge 50% dos pontos de vida da
vitima, a vitima deve fazer uma JPC a cada
rodada ou desmaiar devido a perda de
sangue.
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Uma vitima resgatada de um cacto da
areia apds desmaiar devido a uma perda
de sangue se recupera normalmente.
Todos os ataques, defesa e proficiéncias
sofrem uma penalidade de -2 até que a
vitima tenha a chance de descansar e se
recuperar, sendo que essa recuperagio
leva 2d4 dias. Este tempo de recuperagio é
reduzido em um dia para cada nivel de
magia de cura langado sobre a vitima. (ou
seja, quatro dias de fraqueza requerem
quatro curas para ferimentos leves ou uma
cura para ferimentos graves.)

O cacto é muito dificil de atacar j& que seu
corpo estd de 1a 3 m abaixo da areia. Se o
corpo estiver exposto, o cacto da areia é
facil de matar. A menos que seja
desenterrado por meios magicos,
entretanto, os escavadores est3o expostos
a ataques de o-5 (d6-1) agulhas para cada
rodada de escavagio.

O cacto da areia é uma criatura solitaria,
existindo onde quer que haja areia,
ingerindo qualquer alimento que apareca.
E incapaz de digerir o sangue kank; um
cacto libera um kank preso apés uma
rodada de drenagem de sangue.



+CILOP »

INSETO, GRANDE E NEUTRO

QUALQUER AMBIENTE
Po S

'
Cilops sdo cagadores implacaveis valorizados
pelos templarios de todas as cidades-estado por
suas habilidades inicas de rastreamento.

ENCONTRO 1D4(1D4) EXPERIENCIA 500XP

TESOURO NENHUM MOVIMENTO 15
DV [PV] CA P MO
5[25] 17 7 15

2 X MORDIDA +4 (2D6)

PSI: Levitacao, Telecinese, Precognicao,
Escudo do Pensamento, Esmagar a Vida
(3° grau)

TS: Detecgio de Vida, Visdo Alheia, Saber
Direcao

Poderes: 8

Cilops s3o centopeias gigantes de um olho
s6. Eles s3o comumente usados pelos
Templdrios para cagar fugitivos.

Combate

Sentido de perigo: No pode ser surpreso.
Téxico: Faz com que as vitimas fiquem
terrivelmente doentes por dez dias (JPC
para evitar o efeito), nenhuma atividade
fisica possivel, exceto o movimento de
meia velocidade.

Infravisio: 27 m

Perseguir: Sempre persegue a presa que
foge.

Ecologia

Os Cilops nio tém tocas ou areas de
nidificagdo consistentes, mas vagam
constantemente em busca de alimento.
Ocasionalmente, eles cagam em pequenos
bandos, mas parece nio haver uma
estrutura clara para o grupo. Os cilops
podem ser capturados e treinados. A
criatura parece se familiarizar com seu
manipulador e pode ser usada para cagar
individuos se for fornecida uma nova
trilha ou um objeto que tenha sido
manuseado pela vitima. Os Templarios
das cidades-estado geralmente tentam
encontrar cilops nas salinas, onde é mais
facil localiza-los. Os Cilops ji foram
usados para rastrear outros de sua
espécie.

Os Cilops seguirdo o rastro de suas presas
e rastrearao a vitima incansavelmente,
mesmo quando encontrarem alvos mais
vulneraveis e mais atraentes. Os cilops
fixardo um alvo especifico por até uma
semana antes de selecionar uma nova
trilha. Os Cilops se alimentam de
praticamente qualquer criatura em
movimento — eles preferem presas vivas.
Um cilop requer uma refei¢io do tamanho
de um ando por semana.
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+ CORREDOR DO SILTE «
HUMANOIDE, MEDIO E CAOTICO

MAR DE SILTE E ILHAS
O

vV

Esses pequenos homens parecidos com lagartos
sdo comuns em Athas

ENCONTRO 4D4(5D6+5) EXPERIENCIA 40XxP

TESOUROJ(4) MOVIMENTO 12
DV[PV] CA P Mo
2[10] 13 8 6

2 X GARRA +0 (1D3)

PSI: Clariaudiéncia(1°® grau)
TS: Visao Alheia, Poder Camaleio
Poderes: 3

Esses homens parecidos com lagartos s3o
comuns em Athas. Eles vivem geralmente
avida de invasores, embora
ocasionalmente se encontre um covil
deles.

Combate

Lider: Grupos de 15+ sdo liderados por um
Lider. O lider pode ter itens magicos: 5%
de chance por nivel para cada tabela de
itens magicos.

Correndo: Corredores do Silte tendem a
atacar ultrapassando seus oponentes, eles
podem correr para seus alvos a 36 m por
rodada até quatro vezes por dia.

Ecologia

Os corredores de silte s3o de natureza
tribal, vivendo em tocas de até 200
individuos. Essas tribos est3o geralmente
baseadas em ilhas préximas as costas do
Mar de Areia ou em um 04sis remoto no
deserto. Os Corredores do Silte
consideram os elfos uma iguaria e, em
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combate corpo a corpo, eles sempre
atacam primeiro os elfos presentes. Sua
velocidade natural geralmente facilita
isso.combate corpo a corpo, eles sempre
atacam primeiro os elfos presentes. Sua
velocidade natural geralmente facilita
isso.

Os corredores de silte habitam geralmente
os mesmos tipos de ilhas que os gigantes.
Os gigantes sdo geralmente deixados
sozinhos pelos corredores de silte (que
sabem quando s3o derrotados). Os
gigantes tendem a ver essas criaturas
como pragas ou vermes, invadindo suas
casas. Infelizmente, eles s3o rapidos
demais para eles os golpearem
corretamente.

Eles podem comer quase tudo, embora
sempre prefiram os elfos se conseguirem.
Os corredores de silte se reproduzem
botando ovos, e apenas os lideres podem
procriar.



+ CRODLU »

ANIMAL, GRANDE E NEUTRO

QUALQUER AMBIENTE
Vo

A\

Crodlu sdo grandes vépteis que vagam pelos
desertos e matagais em bandos

ENCONTRO o(5D6) EXPERIENCIA 40xP
TESOURO NENHUM MOVIMENTO 12
DV [PV] CA P MO
2+4[13] 16 8 6

1X MORDIDA +4 (1D8)
2 X GARRA +3 (1D6)
1X COLISAO +3 (2D8)

PSI: nenhum
TS: Visdo Alheia, Saber Dire¢ao
Poderes: 2

O crodlu é um grande lagarto que nio voa,
com antebragos fracos e com garras.
Alguns s3o criados e treinados para
suportar humanoides, mas mesmo esses
sdo agressivos e imprevisiveis. Uma versao
menor, o Erdlu, pode ser montada por
pequenos cavaleiros, mas é muito arisco
para ser treinado para a guerra.

Combate

Colisdo: Ele pode usar um ataque de
impacto se estiver sozinho ou carregando
um cavaleiro, mas precisa de 18 metros de
espago livre entre ele e seu alvo. A colisio
causa 2d8 pontos de dano. Se errar, o
crodlu corre por todo o seu movimento ou
até acertar alguma coisa. Se atingir um
objeto imével, o crodlu recebe 1d10 pontos
de dano por seu préprio impulso.

Ecologia

Um rebanho de crodlu tem em média 30
membros. O lider do rebanho é um macho

com 6 DV e CA 17. Os filhotes Crodlu
podem ser treinados como montarias.

Adultos capturados, exceto lideres, tém
10% de chance de serem treinados. Cada

fémea poe um ovo por ano. Os filhotes
conseguem correr e lutar em poucos
minutos. Crodlu come qualquer coisa.
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+ DEMONIO DA CISTERNA «
ANIMAL, GRANDE E NEUTRO

FONTES DE AGUA
D

vV

O demdnio da cisterna aparece como um verme
gigante que caga perto de fontes de agua.

ENCONTRO 1(1) EXPERIF:NCIA3ooo><P

TESOURO Acua MOVIMENTO 12
DV [PV] CA P MO
10+10[60] 20 14 11

4 X TENTACULO +10 (1D6)

PSI: Barreira Mental, Telecinese, Elo
Mental, Escudo do Pensamento, Esmagar
a Vida(3° grau)

TS: Detecgido de Vida, Visdo Alheia, Saber
Direcao

Poderes: 8

O demdnio da cisterna aparece como um
verme gigante, vagamente verde, mas
transliicido, com uma grande massa de
tentaculos rosados enrolados em torno de
uma boca hedionda. Ele caga perto de
fontes de dgua.

Combate

Absorgao de Vida: se um demoénio da
cisterna morder um alvo, a vitima terd que
fazer uma JPC, em caso de falha receba
4d8 de dano, sugados pelo Demoénio da
Cisterna.

Infravisio: 27 m

Mordida venenosa: Qualquer criatura
atingida por sua mordida deve fazer uma
JPC, a falha causa paralisia no alvo por 1dé
rodadas.
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Ecologia

O demonio da cisterna, ou verme d'agua,
se alimenta de duas maneiras diferentes.
Ele vive diariamente filtrando nutrientes
do abastecimento de 4gua em que habita.
Ele filtra a 4gua pelos poros da boca e se
alimenta das pequenas impurezas
biolégicas e minerais da dgua. Eles sdo
benéficos para o abastecimento de dgua de
qualquer comunidade. Os deménios da
cisterna s3o hermafroditas e se
reproduzem assexuadamente apenas uma
vez a cada 10 anos. A prole Gnica cresce no
tecido membranoso que compde o corpo
do deménio e emerge via uma erupgao na
camada externa da pele. Durante esse
periodo de entrega de 24 horas, a criatura
progenitora torna-se ddcil. Se o Gnico
filhote nio for removido da fonte de dgua
até o final do periodo de 24 horas, ele serd
morto pela criatura progenitora. O
dembonio da cisterna foi possivelmente
criado por algum rei hd muito falecido e
esquecido. A criatura foi originalmente
criada com o @nico propésito de guardar e
purificar depdsitos de dgua. Essas
criaturas as vezes sdo roubadas
(provavelmente como filhotes
recém-nascidos) e podem ser encontradas
em qualquer grande fonte de dgua.



+ DEMONIOID «

ANIMAL, GRANDE E NEUTRO

QUALQUER AMBIENTE
O

vV

O deméonio Id é um predador capaz de extrair
imagens dos medos de suas vitimas.

ENCONTRO1(2) EXPERIENCIA 475xP

TESOURO NENHUM(A) MOVIMENTO 12
DV [PV] CA P MO
5+5[30] 14 9 6

3 X GARRA+MORDIDA +4 (1D8)

PSI: Esmagar a Vida, Ajuste de Célula,
Invisibilidade, Proje¢io Telepatica(2° grau)
TS: Detecgio de Vida, Poder Camaledo
Poderes: 7

O demdnio id é um predador psiénico cuja
maior arma é a capacidade de extrair de
suas mentes imagens dos medos de suas
vitimas. Possui um corpo grande, grosso e
atarracado, sustentado por quatro pernas
musculosas. Todas as pernas dos
dembnios terminam em quatro dedos com
garras, trés apontando para frente e um
para tras.

Combate

Incitar panico: Uma vez por dia pode
incitar medo em até 1dé6 vitimas, se a
vitima falhar em uma JPS, ele fica com
medo por 1d6 rodadas e se torna incapaz
de agir corretamente.

Ecologia

Os demonios id podem ser encontrados
em praticamente qualquer terreno de
Athas.

Alguns vivem nas florestas e selvas
préximas a Cordilheira da Floresta,
enquanto outros vivem nos Planaltos
planos que cercam o Mar de Silte.

Embora ativos em todos os momentos do
dia, sio mais comumente encontrados a
noite do que durante o dia. Essas criaturas
aprenderam que sua habilidade natural de
induzir o medo é muito mais eficaz a noite
e, portanto, preferem perseguir suas
presas no escuro. Embora os lagartos nio
tenham infravisio, eles conseguem
enxergar adequadamente na escuridao
natural. Os demdnios Id acasalam-se
anualmente, e as fémeas geram seus
filhotes em ninhadas de um tnico filhote.
Um id recém-nascido consegue digerir
alimentos sélidos ao nascer, e a mae deixa
geralmente o filhote se defender sozinho.

O sangue seco do Deménio id é usado na
criagdo de uma pogao preparada por
pesquisadores psiénicos; a pogao aumenta
supostamente as habilidades psiénicas do
bebedor por breves periodos.
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+ DRAGONETE »

DRAGAO, IMENSO E NEUTRO
QUALQUER AMBIENTE

Monstros reptilianos gigantescos que usam
Athas como seu campo de caga pessoal.

PSI: Controle do Corpo, Ajuste de Célula,
Clariaudiéncia, Clarividéncia, Esmagar a
Vida, Escudo Cinético (4° grau)

TS: Visio Alheia, Detecgdo de Vida
Poderes: 18

Dragonetes s3o monstros reptilianos
gigantescos que usam Athas como drea de
caga pessoal. S3o um grupo de criaturas
muito poderosas e ndo inteligentes em
Athas. No entanto, eles n3o s3o estipidos.
Se o instinto, a astiicia e a ferocidade
fossem mensuraveis, os dragonetes
superariam muitas outras criaturas.

Combate

Padrio de ataque: Embora psidnicos
poderosos, a maioria dos dragonetes
prefere o combate fisico. Todos os
dragonetes tém ataques de
garra/garra/mordida/chicote de cauda,
psidnicos e uma arma de sopro (utilizavel
trés vezes por dia).

Armas de Sopro: Pode ser usado até trés
vezes ao dia. Salvo indicagdo em contririo,
todos pegos na area sofrem dano igual aos
pontos de vida atuais do dragao (JPC por
metade) nas seguintes formas:

% a.Nuvem: 15 m de comprimento, 12 m
delargura, 6 m de altura.

< b.Cone: 60 cm de largura na boca, 9 m
de largura na extremidade.

< c.Linha:1,5 m de largura ao longo de

todo o comprimento.

Ecologia
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Partes valiosas do corpo: As partes do
corpo de um dragonete podem ser usadas
para criar itens e equipamentos muito
duraveis, tornando-os muito valiosos.

Covil: O habitat de um dragonete é ditado
por seu plano elemental de origem. Os
dragonetes da terra, por exemplo, podem
encontrar um lar virtualmente em
qualquer lugar em Athas, mas preferem
areas rochosas e montanhas as areias
abertas. Os dragonetes do ar também tem
poucas limitagdes e podem cavalgar os
ventos das Montanhas Ressonantes até o
Mar de Areia e, além de seus covis,
geralmente ficarem no alto das
montanhas. Os dragonetes de fogo podem
viver nas areias dridas, mas estdo sempre
a procura de vulcdes ou fontes termais;
eles até colocam fogo em uma floresta
para se aquecer no conforto das chamas
por um tempo. Dragonetes de 4gua s3o os
mais limitados em Athas, preferindo
lagoas e outros corpos de dgua para fazer
suas casas.

Dragonetes sdo cobicadores e
colecionadores. O que e por que eles
coletam é conhecido apenas pelo dragio
individual. Um dragonete da terra pode
guardar metais preciosos. Um dragonete
do ar pode cobigar certos picos ou como
objetos que flutuam quando s3o levados
pela brisa. Um dragonete d'dgua pode
coletar coisas brilhantes ou que retém
agua. Ninguém sabe o que um dragonete
de fogo coleta, ja que eles destruirdo sua
cole¢do em vez de permitir que um
estranho veja o que ela contém. Um
homem desarmado que enfrenta um
dragonete ainda tem uma ltima chance:
oferecer ao dragonete algo que ele gostaria
de adicionar  sua colecio. E provavel que
um dragonete agradecido libere alguém
que apresente um pequeno tributo.



+DRAGONETE DA AGUA «
DRAGAO, IMENSO E NEUTRO

FONTES DE AGUA
D

v

Vivem perto de uma fonte de dgua profunda e
em aquiferos profundos abaixo do solo.

ENCONTRO 1(1) EXPERIF:NCIAsoooxp

TESOURO PARTES CORPO MOVIMENTO 12,18N
DV [PV] CA P MO
20+5[105] 21 16 12

4 X3 GARRAS + MORDIDA +14 (2D8 +2D10)

PSI: Geral + Porta Dimensional, Mentre
sobre o Corpo, Alteragdo de Forma,
Telecinese, Manipulagio Molecular

O mais esquivo de todos os dragonetes.
Eles vivem perto de uma fonte de dgua
profunda, se possivel; e em aquiferos
profundos abaixo do solo.

Combate

Esfera de Gelo: Eles conseguem langar
uma esfera de gelo de 9 m de didmetro por
1d1o rodadas. Qualquer um pego dentro
desta esfera deve fazer um JP contra sopro
ou ser congelado dentro dela. Individuos
sofrerdo 1d8 pontos de dano de frio por
rodada e sufocardo a menos que sejam
resgatados.

Armas de sopro: Linha de dgua fervente,
alcance de 30 m, diAmetro de 6 m.

Ecologia

Os dragonetes aqudticos s3o reclusos e
preferem o minimo de contato possivel
com a humanidade. Eles evitardo intrusos,
mas matardo sem hesitagdo aqueles
humanoides que invadirem seu covil.

Devido aos horrores que os humanoides
infligiram ao planeta, os dragonetes da
dgua nio tém absolutamente nenhuma
consideragdo por tal vida. Eles moram
perto de uma fonte de dgua profunda, se
possivel; muitas passagens de protegio
para filtros de d4gua presos nas
profundezas do solo. Dragonetes da dgua
podem sentir o cheiro de 4gua a uma
distancia de até 24 quildmetros, com 95%
de chance de determinar a quantidade de
dgua disponivel. Seus quatro pés
palmados os ajudam a mover abundincia
de areia. Todas as quatro patas possuem
garras afiadas e triangulares, projetadas
para cavar e segurar a presa ou para
varrer.

Embora os dragonetes da dgua prefiram
alimentos que tenham sido lavados ou
armazenados em dgua por um longo
periodo, eles n3o hesitardo em comer
humanoides recém-mortos. Dragonetes
da dgua podem ser encontrados por toda
Athas, embora a maioria viva nas Terras
Agrestes.
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+ DRAGONETE DATERRA »
DRAGAO, IMENSO E NEUTRO

MONTANHAS, COLINAS E DESERTOS

Muitas vezes confundido com um afloramento
derocha

ENCONTRO 1(1) EXPERIF:NCIAssooxp

TESOURO PARTES CORPO MOVIMENTO 15, 9C
DV [PV] CA P MO
20+20[120] 24 16 12

4 %3 GARRAS + MORDIDA +14 (3D8 +1D12)

PSI: Geral + Agitagao Molecular,
Manipulagio Molecular, Telecinese, Porta
Dimensional.

Muitas vezes confundido com um
afloramento de rocha, é coberto por
milhares de pequenas escamas
espinhosas.

Combate

Modelagem da Terra: Uma vez por dia,
eles conseguem criar 15 metros ctbicos de
matéria sélida na forma de terra, pedras e
pedregulhos do plano elemental da terra,
causando 3d10 de dano (JPD por metade
do dano).

Armas de Sopro: Uma longa linha de
rocha de 30 m sai de suas bocas.

Ecologia

Quer eles cavem na rocha sob as areias do
deserto de Athas ou em uma encosta, os
dragonetes da terra sempre cobrem a
frente de seu habitat com terra solta. Isso
cria uma entrada frontal dobravel que o
dragdo da terra usa para defender seu
covil.
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Os Dragonetes da Terra se ressentem das
invasdes da humanidade e ndo gostam
especialmente de qualquer tipo de
construgio permanente. Um dragonete da
terra ndo hesita em viajar muitos
quilémetros para destruir assentamentos
feitos pelo homem.

Os dragonetes da terra gostam de uma
batalha antes da refei¢io. Quanto mais
luta uma criatura resistir, mais o
dragonete vai gostar de comé-la.
Dragonetes da Terra s3o conhecidos por se
aprofundarem nas rotas comerciais em
busca de oportunidades de batalhar e
comer mekillots.



+ DRAGONETE DO AR «

DRAGAO, IMENSO E NEUTRO

QUALQUER AMBIENTE
Po S

vV

Eles passam a maioria do tempo voando pelos
céus athasianos.

ENCONTRO 1(1) EXPERIF:NCIAsoooxp

TESOURO PARTES CORPO MOVIMENTO 12, 18V
DV [PV] CA P MO
20+9[109] 22 16 12

4 x3 GARRAS + MORDIDA +14 (2D8 +1D10)

PSI: Geral + Levitagdo e Telecinese

Os dragonetes do ar nao mantém uma
tnica residéncia. Eles preferem cerca de
uma ddzia de dreas “seguras”. Por se
movimentarem tanto, os dragonetes do ar
reinem e acumulam poucos bens e
tesouros.

Combate

Ataque de Vento: Eles conseguem langar
uma bolha circular de 36 m de didmetro de
ventos semelhantes a tornados. Qualquer
um pego na drea serd atingido por 3dio
pontos de dano (JPC para metade do
dano). Isso conta como seu Sopro.

Ataque de mergulho: Se o Dragonete de Ar
estiver voando, ele pode mergulhar direto
em dire¢do a um alvo e entdo atingi-lo
com um ataque de arma corpo a corpo, o
ataque causa 2d8 de dano extra ao alvo.

Ecologia

Os dragonetes do ar preferem a comida
bem amolecida antes de comé-la. Para
conseguir isso, um dragao ird atacar,
agarrar sua presa, voar alto e soltd-la.

Os dragonetes do ar costumam escolher
penhascos ou afloramentos rochosos para
amaciar sua carne. Se a presa puder voar,
elalevard a vitima paraoaltoe
mergulhard direto no ch3o, liberando sua
presa e puxando-a para cima no tltimo
minuto. A maioria das criaturas é incapaz
de se recuperar com rapidez suficiente
para se salvar dessa fuga fatal.
Conjuradores, certos psidnicos e criaturas
que possuem habilidades méagicas de voo
recebem uma rodada de agdo antes do
impacto. Criaturas com mais de 12 m de
voo podem tentar diminuir a velocidade
do ar; se tiverem sucesso, eles sofrem
metade do dano.

Um dragonetes do ar adulto médio pode
levantar 500 quilos sem dificuldade.
Objetos mais pesados diminuem a
velocidade do dragonete a critério do
mestre.
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+ DRAGONETE DO FOGO «
DRAGAO, IMENSO E CAOTICO

CAVERNAS, VULCOES e MONTANHAS
Po S

vV

Gostam de infligir dor pelo prazer de ver suas
vitimas se contorcendo em agonia.

ENCONTRO 1(1) EXPERIF:NCIAsoooxp

TESOURO PARTES CORPO MOVIMENTO 13
DV [PV] CA P MO
20+5[109] 23 16 12

4 x3 GARRAS + MORDIDA +14 (2D8 +2D10)

PSI: Geral + Elo Mental, Dominagdo em
Massa, Telecinese, Agitagao Molecular.

Eles gostam de infligir dor pelo prazer de
ver suas vitimas se contorcendo em
agonia. O maior deleite de um dragdo de
fogo vem de torturar uma refeigio em
potencial.

Combate

Invocagio de Fogo: capaz de langar uma
esfera de fogo de 15 m de didmetro. O fogo
queimard por 1d6 +4 rodadas. Uma pessoa
desprotegida recebe 4d10 de dano de fogo
por rodada que estiverem queimando (JPD
para metade do dano).

Armas de Sopro: Cone de fogo de 27 m de
comprimento.

Ecologia

Os dragonetes do fogo preferem viver
perto da agdo vulcinica natural ou em
areas onde possam aproveitar o sol quente
de Athasiano o dia todo. A noite, eles se
retiram para uma area segura ou se
enterram sob a areia quente. Eles fazem
isso para se isolarem do ar fresco da noite.
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Dragonetes de fogo parecem igualmente a
vontade no calor imido das Terras
Interiores e nos desertos secos. Suas
escamas sao componentes magicos
valiosos para magia baseada em fogo.

Dragonetes de fogo sio carnivoros,
alimentando-se principalmente de
humanoides, kanks e outros animais. Eles
comerio erdlu somente depois que a
criatura for queimada. O couro do
dragonete de fogo é a mais valorizada de
todos os dragonetes, por tender a tornar o
usudrio imune a alguns dos efeitos
devastadores do sol. Qualquer pessoa
protegida por um couro de dragonete de
fogo (seja usando-a ou andando em um
veiculo coberto por ela) precisa de apenas
metade da quantidade de 4gua por dia,
dependendo de sua atividade. Embora nio
seja mégica, o couro de dragonete de fogo
adiciona +2 aos testes de resisténcia
relacionados ao fogo para o usudrio. Ela
n3o queimard se exposta a chamas
nao-magicas.






+DRAGAODETYR «

DRAGAO, COLOSSAL E ORDEIRO
QUALQUER AMBIENTE

A criatura mais temida em toda Athas.

ENCONTRO 7(1) EXPERIENCIA 5000XP

TESOURO PARTES(H) MOVIMENTO 18, 18V
DV [PV] CA P MO
40[200] 25 18 12

4 X 2 GARRAS+CAUDA+MORDIDA +19
(2D10+15+3D10+3D10)

PSI: Movimento Acelerado, Telecinese,
Ajuste de Célula, Dominagio em Massa,
Hipnose, Controle do Corpo, Escudo do
Pensamento, Esmagar a Vida, Agitacao
Molecular, Barreira Mental, Rearranjo
Molecular, Precognigao, Teleporte,
Invisibilidade, Clariaudiéncia,
Clarividéncia, Detectar Magia, Proje¢io
Astral (4° grau)

TS: Visao Alheia, Controle do Som, Visio
Geral, Detecgdo de Vida, Enviar
Pensamentos, Controle de Luz, Saber
Diregdo, Animar Sombra

Poderes: 25

Combate

Infravisdo: 90 m

Imunidade ao fogo: Imune pelo fogo.
Imunidade a dano mundano: S6 pode ser

ferido por ataques mégicos.

Resisténcia Psionica: Afetado apenas por
poderes de 4° nivel ou maior

Poderes Arcanos: Pode lancar magias
como um Profanador de nivel 14.

138 OLDDRAGON ) GUIADE SOBREVIVENCIA ¢ DARK SUN

Magias conhecidas:

&  (1° circulo): Aterrorizar, Detectar
Psionismo, Enfeiti¢car Pessoa, Escudo
Arcano, Ler Idiomas, Toque Sombrio

% (2°circulo): Detectar Invisibilidade,
For¢a Arcana, Ilusio Melhorada,
Invisibilidade, Percep¢io
Extrassensorial

< (3°circulo): Bola de Fogo, Dissipar
Magia, Drenar Vida, Imobilizar
Pessoas, Lentiddo, Relimpago,
Velocidade

% (4°circulo): Confusio, Enfeiticar
Monstros, Medo, Porta Dimensional,
Tempestade Glacial

% (5° circulo): Criar Passagem,
Metamorfosear, Magia da Morte,
Névoa Mortal

% (6° circulo): Controlar Clima,
Desintegrar, Visao da Verdade

«» (7° circulo): Barreira Mental, Reverter
Gravidade, Simulacro

% (8°circulo): Clone, Portal

% (9° circulo): Chuva de Meteoros,
Palavra do Poder: Matar

Levitar: O dragio pode levitar a vontade
sem restricoes.



Arma de sopro: Ele pode usar trés vezes
por dia um cone de areia ardente de 15 m
de comprimento. Ele causa dano igual aos
seus pontos de vida atuais (JPD para
metade do dano).

Felizmente, hd apenas um dragio na
regido de Tyr, e talvez em todo o mundo de
Athas. E alto e magro, com uma estrutura
4ssea retorcida e articulagOes inchadas e
bulbosas. Sua aparéncia é reptiliana de
varias maneiras: tem um pescogo longo e
semelhante a uma cobra, cauda
semelhante a um chicote e pele escamosa.
No entanto, ele anda sobre duas pernas,
suas mios tém dedos e polegares longos e
bem desenvolvidos, sua estrutura dssea
parece levemente humanoide e sua cabega
élonga e estreita, com uma aparéncia
distintamente mamifera.

Ecologia

Trés vezes por dia, o dragio pode soprar
um cone de areia superaquecida durante
uma rodada em vez de usar seus poderes
psidnicos e lancar uma magia. Este cone
tem um metro e meio de largura na base,
quatro metros e meio de comprimento e
trinta metros de didmetro na
extremidade. O cone causa 25d12 de dano,
tratado como dano por calor e abras3o.

O dragdo pode ser atingido apenas por
armas mégicas +2 ou melhores. Se estas
n3o forem feitos de metal, o dragio sofre
apenas % dano do ataque. A cada rodada,
o dragdo regenera automaticamente 10
PV. O dragio tem 80% de resisténcia
magica a todos as magias lancadas contra
ele.

O dragio geralmente ataca como um
cagador, primeiro espreitando e depois

perseguindo sua presa. Em seguida, se seu

oponente consiste em um grande grupo de
individuos, ele ataca com seu poder

psidnico campo mortal, mas se 0 oponente
for apenas um punhado de individuos, ele
os ataca individualmente com seu poder
de drenar vida.

O dragdo usa seu sopro apenas como
tltimo recurso, por ser tao destrutivo que
geralmente nada resta de qualquer presa
que ele atinja. O dragdo vagueia por todas
as partes de Athas, geralmente sozinho.
Ocasionalmente, ele visita um
rei-feiticeiro, deixando desastre e caos em
seu rastro.
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+ELFO

HUMANOIDE, MEDIO E CAOTICO
QUALQUER AMBIENTE

Corredores, eles sdo invasores tribais e
nomades.

ENCONTRO 1D6(2D12) EXPERIENCIA 15XP

TESOURO T(E) MOVIMENTO 12

DV [PV] CA P MO
1+1[6] 14 8 6

1X ARMA +1 (1D8 OU ARMA)

PSI: Um poder aleatdrio (1° grau)
TS: Enviar Pensamentos, Queda Lenta
Poderes: 2.

Elfos Athasianos medem 1,8 m - 2,1 m de
altura. Eles s3o invasores tribais, némades
e comerciantes em todas as dunas e
estepes de Athas.

Combate

Corrida Elfica: Ele pode correr 50 m por
2d6 rodadas uma por dia.

Lider: Grupos de 15+ sio liderados por um
elfo de nivel 1d6 + 1. O lider pode ter itens
magicos: 5% de chance por nivel para cada
tabela de itens magicos.

Ecologia

Os Elfos compartilham uma unidade
tribal intensamente forte que nio se
estende além das fronteiras tribais. Elfos
estrangeiros s3o inimigos em potencial
tanto quanto qualquer outra criatura.
Com um esforgo consideravel, os
estrangeiros podem obter a aceitagdo de
um individuo ou de uma tribo inteira, mas
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apenas mediante grande servigo, sacrificio
e bravura. Em casos muito mais raros,
mesmo essas agdes nobres nio sio
suficientes. H4 muitas histérias nas
tavernas que falam de lideres tribais que
ordenam ferimentos autoinfligidos, como
tatuagens desenhadas com adagas ou
marcas de ferro quente. A chance dessa
confianga conquistada ndo aumenta
porque o recém-chegado é um elfo.

Anos de condicionamento incutiram nos
elfos a capacidade de correr rapidamente
em terrenos arenosos e rochosos. Elfos
tém maior resisténcia ao calor e ao frio.
Eles permanecem inalterados em
temperaturas t3o altas quanto 45 graus ou
tao baixas quanto o graus. (Isso se aplica
apenas a temperaturas causadas
naturalmente; mudangas magicas ainda
afetam os elfos como fazem com outras
ragas.)

Devido a sua expectativa de vida mais
curta em Athas, os elfos precisam dormir.
A maioria dos elfos ganha uma vida
respeitdvel como pastores, mas alguns
escolhem a lucrativa profissio de
comerciante ou a mais perigosa invasao e
roubo. O elfo é versado em uma variedade
de paisagens e consegue transportar
muita carga por vastos territrios em
pouco tempo. O inimigo natural do elfo é
um thri-kreen, que provavelmente verd o
elfo como uma refei¢ao em potencial. Um
elfo raramente vive além dos 140 anos.



+ ERDLU «

ANIMAL, GRANDE E NEUTRO
QUALQUER AMBIENTE

Eles sdo usados como montarias e gado.

ENCONTRO 5D70 EXPERIENCIA 35XP

TESOURO NENHUM MOVIMENTO 27

DV [PV] CA P MO
3[15] 14 8 6

2 X GARRA+MORDIDA +2 (1D4+1D6)

PSI: nenhum
TS: Visdo Alheia, Saber Dire¢ao
Poderes: 2

Erdlus s3o passaros que nio voam e nio
tém penas, cobertos com escamas cinza.
Eles pesam até 90 quilos e chegam a medir
2,1 metros de altura. Eles s3o usados como
montarias e gado.

Combate

Carregamento maximo: Carregam até
4.500 moedas em velocidade normal; até
9.000 em meia velocidade.

Ecologia

O erdlu é uma versao menor do crodlu.
Seu corpo é coberto por escamas duras e
seus membros anteriores dobrados geram
asas intteis. Resistente e rdpida, esta
criatura semelhante a um dragio é um
excelente animal de montaria para um
cavaleiro pequeno. No entanto, é muito
arisco para ser treinado para a guerra.

Erdlus s3o passaros que nio voam e nio
tém penas, cobertos por escamas
escamosas de cinza a vermelho.

Eles pesam até 90 quilos, com até dois
metros de altura. Eles tém pernas
poderosas e esguias terminando em pés
de quatro dedos com garras afiadas e
podem correr em grandes velocidades em
distincias curtas (nio mais do que
oitocentos metros). Seus corpos sao
enormes e redondos, com um par de asas
intteis dobradas ao lado do corpo. Presas
a0s seus pescogos amarelos em forma de
cobra estdo pequenas cabegas redondas
com enormes bicos em forma de cunha.

Erdlus s3o animais de rebanho ideais, ao
poderem comer muitas formas de
vegetagdo resistente, bem como cobras,
lagartos e outros pequenos répteis. Eles
instintivamente se unem em bandos para
protegio. Quando ameagados, o seu
primeiro impulso é fugir. Se isso n3o for
possivel, todo o rebanho se virard e lutarad
em grupo. Quando lutam, atacam os
atacantes com seus bicos afiados e depois
os atacam com suas garras. Os ovos de
Erdlu s3o um excelente alimento,
contendo todos os nutrientes que um
humano ou semi-humano precisa para
sobreviver por meses a fio. Se consumidos
crus, podem até substituir a 4gua (1 galdo
por ovo) por periodos de até uma semana.
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+GAJ»

INSETO, GRANDE E NEUTRO
MONTANHAS, COLINAS E DESERTOS

Uma criatura-inseto predador que se alimenta
drenando a mente de criaturas.

ENCONTRO 102 EXPERIENCIA 1250%P
TESOURO NENHUM MOVIMENTO 78

DV [PV] CA P MO
7[35] 18 10 9

2 X GARRA +2 (1D6+2)

PSI: Barreira Mental, Dominag3o,
Hipnose, Elo Mental, Escudo do
Pensamento, Esmagar a Vida (2° grau)
TS: Detecgio de Vida, Visio Alheia, Visio
Geral, Enviar Pensamentos

Poderes: 7

O gaj é um horror psidnico. Fisicamente,
ele surge como um grande réptil
semelhante a um besouro na aparéncia.
Seu corpo é coberto por uma concha
escamosa laranja-ferrugem com cerca de
1,80 m de didmetro. De baixo desta concha
se projetam seis pernas de quatro
articulagbes que terminam em pés
palmados com garras longas e afiadas.

Combate

Mandibula Garra: A vitima deve fazer JPD
ou ser segurado pelas mandibulas por 1dé
rodadas.

Consumo Mental: Quando segura sua
vitima, usa suas antenas para se alimentar
de sua mente. A vitima perde 1d4 pontos
de INT ou SAB, se qualquer uma dessas
duas estatisticas cair para o, a vitima
morre.
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Ecologia

Os gaj sio cagadores solitirios que atacam
outras formas de vida inteligentes. Eles
preferem viver em dreas rochosas onde
suas conchas servem de camuflagem, ou
em 4reas arenosas onde podem se
esconder de predadores em uma toca rasa.
Na maioria das vezes, eles sao
encontrados sozinhos, mas sio
ocasionalmente encontrados em casais.

Como todos os carnivoros, os gaj comem
carne para fornecer energia fisica a seus
corpos. Todavia, ao contrario da maioria
dos outros animais, os gaj derivam sua
energia mental dos pensamentos de
outros seres através dos efeitos de seus
poderes de sonda. Nio importa onde eles
vivam, os gaj estdo constantemente
usando suas antenas de penas para
vasculhar o horizonte com seus poderes
psidnicos de detecgdo de vida em busca de
sinais de suas presas favoritas — outras
ragas inteligentes.



+ GATO PSIONICO «

ANIMAL, MEDIO E NEUTRO

MONTANHAS, COLINAS E VALES
O

1%
Esses grandes felinos sio dotados de poderes

psidnicos que usam para perseguir Suas presas.

ENCONTRO 1(1D4) EXPERIF:NCIA575XP

TESOURO NENHUM MOVIMENTO 15
DV [PV] CA P MO
4+2[22] 14 7 7

3 X GARRA +2 (1D4)
1X MORDIDA +2 (1D10)

PSI: Dominag3o, PES, Invisibilidade (2°
grau)

TS: Detecgdo de Vida, Visdo Alheia, Saber
Direcao

Poderes: 10

Criaturas felinas de cor verde-escura e
listras verticais pretas ou marrom
amareladas. Crescendo até um
comprimento de 2,1 m, eles podem pesar
mais de 115 kg.

Combate

Perseguir: Sempre persegue a presa que
foge.

Presa Favorita: Frequentemente
desenvolvem um gosto por um certo tipo
de carne (isso pode incluir humanos!),
cagando essa criatura com preferéncia.
Infravisio: 27 m

Ecologia

Esses predadores ilustram a regra de vida
somente os fortes sobrevivem em Athas.

Animais de rebanho lentos, doentes ou
feridos s3o as vezes abandonados pelos
pastores para que o gato nio ataque o
rebanho ou rebanho principal. Usam uma
mistura de furtividade e poder psi6nico
para matar inimigos e presas.

Nativos do interior, sabe-se que os gatos
psidnicos vagam pelas Montanhas
Ressonantes. Eles sio predadores temiveis
e atacardo quase qualquer criatura que
viole seu territério. Devido a sua
coloragdo, é quase impossivel ver um
quando mantido perfeitamente imével na
vegetagio rasteira. Eles também se
movem silenciosamente por qualquer
terreno. Eles ndo gostam de ambientes
quentes e logo morrem se forem for¢ados
air para o deserto.

S3o muito procurados para jogos de
gladiadores, a maioria dos gatos nio
sobrevive a viagem através do deserto.
Eles tém um prego considerdvel se
transportados com sucesso para a cidade
de um rei feiticeiro. Os halflings valorizam
0s gatos como parceiros de caga devido a
seu rastreamento psidnico e habilidades
de caga.
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+ GIGANTE DE ATHAS »

HUMANOIDE, ENORME E NEUTRO
MONTANHAS, COLINAS E VALES

Os Gigantes de Athas sdo criaturas enormes e
pesadas que habitam as ilhas do Mar de Silte

Gigantes humanoides n3o conseguem
empregar poderes psidnicos. Devido a sua
enorme massa cerebral, os gigantes
humanoides sao resistentes a todas as
formas de psidnicos. S6 é possivel pelos
gigantes com cabeca

Os gigantes athasianos vém em apenas
duas variedades basicas: humanoides e
com cabega de besta.

Gigantes humanoides se assemelham a
humanos macigos com 6 a 9 metros de
altura e pesando entre quatro e oito
toneladas. Eles tém caracteristicas
exageradas e as vezes cdmicas, como
narizes enormes, orelhas, bocas e assim
por diante. Sua pele é geralmente de cor
vermelha escura a preta, e seu cabelo é
grosso e resistente (cordas de cabelo
gigantes s3o as melhores em Athas).

Gigantes com cabeca de besta se
assemelham a gigantes humanoides em
muitos aspectos, exceto que eles sio um
pouco menores (4,5-6 metros). No lugar da
cabe¢a de um homem ou mulher, eles tém
a cabega de algum animal, e sua pele é
geralmente de uma cor extremamente
palida, como rosa ou alabastro. Gigantes
com cabega de besta s3o raramente vistos
nos Planaltos, ao serem baixos o suficiente
para tornar a travessia do Mar de Silte
perigosa para sua seguranca.

Combate

Gigantes lutam em dois modos basicos:
defensiva ou ofensivamente. Ao lutar
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defensivamente, como quando protegem
suas casas na ilha, de visitantes
indesejados, sua tatica favorita é
arremessar rochedos no inimigo do maior
alcance possivel (até 250 metros),
causando 2d10 de dano a qualquer um ou
qualquer coisa que atinjam.

Ofensivamente, os gigantes gostam de
chegar ao cerne da questio, corpo a corpo,
o mais rapido possivel. Eles vao entrar na
briga balan¢ando seus enormes tacos.
Quando atingido por um gigante,
qualquer ser do tamanho de um homem
ou menor deve fazer um JPD, ou serd
derrubado e voar 1 metro por ponto de
dano infligido.

Ecologia

Geralmente, os gigantes humanoides s
sao destrutivos quando querem algo, ou
quando um estranho desembarcou em sua
ilha sem ser convidado. Caso contrario,
eles s3o bastante simpdticos e amigaveis.

Gigantes com cabega de besta tendem a
ser mais hostis e tratam todos os nao
gigantes como vermes. Eles s3o mutagoes
magicas de gigantes normais, sendo
tratados por seus irmaos como seres
inferiores. Como os gigantes com cabega
de besta s3o, em geral, um pouco mais
sabios e inteligentes do que os gigantes
humanoides, isso os torna
compreensivelmente amargos.

A majoria dos gigantes se alimenta de
pastoreio de ovelhas, kanks, erdlus e
outros animais. Eles muitas vezes
complementam esse estilo de vida simples
mediante formas simples de comércio
(como vender seus cabelos para
fabricantes de cordas) e, ocasionalmente,
contratando-se como mercenarios
(embora isso seja considerado bastante
desonroso pela maioria dos gigantes).



+ GIGANTE CABECA DE FERA «
HUMANOIDE, ENORME E NEUTRO

ILHAS DO MAR DE SILTE

Eles tém um corpo de aparéncia humana e a
cabega de uma fera.

ENCONTRO 1D4+(2D6) EXPERIENCIA 1100xP

TESOURO O(C) MOVIMENTO 18
DVIPVI CA 1P Mo
15[75] 17 12 10

2 X PUNHO +14 (2D8+4)

PSI: Barreira Mental, Clarividéncia,
Esmagar a Vida, Punho Cinético (2° grau)
TS: Detecgdo de Vida, Saber Dire¢io
Poderes: 5

Embora um pouco menores que os
gigantes humanoides, os gigantes
cabega-de-fera s3o realmente mais
perigosos. Eles tém um corpo de

aparéncia humana e a cabega de uma fera.

Combate

Resisténcia Psi6nica: Afetado apenas por
poderes de 2° nivel e em diante.

Cabeca de besta: A cabega tem o formato
de uma fera, podendo realizar um ataque
semelhante a essa criatura, conforme
listado abaixo:

% Aguia, cabra1d8+4

« Lobo1dio+2

< Dembénio Id 1d6+6

% Kirre 1d10 (2 ataques)

Ecologia

Gigantes Cabec¢a-de-Fera se reinem em
clas menores do que outros parentes
gigantes, geralmente com trés a seis
membros em cada. Clis de gigantes
cabega-de-fera geralmente terdo todos o
mesmo tipo de cabega, embora alguns clis
tenham membros de mais de um tipo.

Gigantes Cabega-de-Fera se alimentam
principalmente de animais, preferindo
animais de rebanho como seus
equivalentes gigantes humanoides.

Sendo mutagdes magicas de gigantes
Athasianos normais, os gigantes
cabega-de-fera s3o uma boa fonte de
componentes de magia tanto para magos
quanto para sacerdotes. O sangue de uma
cabega-fera pode ser usado em muitos
tipos de magias, mas apenas nos de
preservadores ou druidas. Além disso, os
gigantes cabega-de-fera fornecem
componentes magicos exclusivos
dependendo do tipo de cabega de besta.
Por exemplo, as penas de uma cabega de
dguia podem ser usadas em queda lenta e
outras magias orientadas para o voo.
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+ GIGANTE DO DESERTO «
HUMANOIDE, ENORME E NEUTRO

ILHAS DO MAR DE SILTE
P
Y%
Sdo humanoides na aparéncia e vivem em ilhas
desertas.
ENCONTRO 2D6(3D6) EXPERIENCIA 1000xP
TESOUROJ(C) MOVIMENTO 12
DV [PV] CA P MO
13[65] 16 11 8

2 X PUNHO +11 (1D8+4)

PSI: nenhum
TS: Detecgdo de Vida, Saber Dire¢io
Poderes: 3

Gigantes do deserto sio humanoides na
aparéncia e vivem em ilhas desertas.

Combate

Resisténcia Psi6nica: Afetado apenas por
poderes de 2° nivel e em diante.

Atire pedras de arremesso: Quando em
combate, eles podem atirar pedras que
causam 2d10+5 de dano. Eles podem fazer
isso trés vezes por dia.

Arremesso de pedra: Até 60 m

Fortaleza: Em ilhas desertas. Esse clima é
quase idéntico ao dos desertos de Athas,
exceto que essas ilhas sdo cercadas pelo
Mar de Areia.

Ecologia

Gigantes do deserto vivem em ilhas
desertas. Este clima é quase idéntico ao
dos desertos de Athas, exceto que
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estas ilhas s3o cercadas pelo Mar de Silte.
Os gigantes do deserto vivem em clis,
cada um com 5 a 10 membros. Tanto
machos quanto fémeas estdo presentes
nos clas de gigantes do deserto. Os
gigantes do deserto vivem em enormes
cavernas localizadas nas formagoes
rochosas encontradas na maioria das ilhas
do Mar de Areia. Cada caverna pode
abrigar dois ou trés gigantes, e cada cla
estard espalhado entre quatro ou cinco
cavernas.

Os gigantes do deserto comem quase
tudo, preferindo carne a plantas e
vegetais. Muitos clas domesticam
rebanhos de erdlus, kanks e outras
criaturas. Como as suas ilhas tém
vegetacdo limitada, os gigantes do deserto
comem pouco em termos de vida vegetal.

Os gigantes do deserto conseguem cruzar
0 Mar de Lodo caminhando ao longo das
margens do mar, onde o silte ndo é muito
profundo. Gigantes do deserto viajam
raramente para as terras principais de
Athas.

Os gigantes do deserto costumam vender
seus cabelos para fabricantes de cordas.



+ GIGANTE DA PLANICIE «
HUMANOIDE, ENORME E NEUTRO

ILHAS DO MAR DE SILTE
Fo

N\

Os gigantes das planicies vivem em ilhas
semelhantes ds planicies de Athas.

ENCONTRO 2D6+2(3D6+4) EXPERIENCIA 1000xP

TESOUROJ(C) MOVIMENTO 12
DV [PV] CA P MO
10[50] 15 10 7

2 X PUNHO +9 (1D6+4) OU ARMA

PSI: nenhum
TS: Detecgdo de Vida, Saber Dire¢io
Poderes: 3

Os gigantes das planicies tém
caracteristicas faciais mais parecidas com
um elfo do que com um humano. Os
gigantes das planicies vivem em ilhas
semelhantes as planicies de Athas.

Combate

Resisténcia Psi6nica: Afetado apenas por
poderes de 2° nivel e em diante.

Atire pedras de arremesso: Quando em
combate, eles podem atirar pedras que
causam 2d10+5 de dano. Eles podem fazer
isso trés vezes por dia.

Arremesso de pedra: Até 60 m

Fortaleza: Nas dreas de vegetagio mais
densa de suas ilhas, fazendo suas casas no
meio dessas dreas de mato.

Ecologia

Os gigantes das planicies vivem em ilhas
que possuem terreno semelhante as

planicies arbustivas de Athas. Os gigantes
das planicies vivem nas dreas com maior
vegetagio, construindo suas casas no meio
dessas dreas de mato. Os gigantes das
planicies vivem em clds de 5 a 10
membros. Um cli geralmente reivindica
um pedaco inteiro de mato como sua drea
de origem, e muitas vezes ocorrem
escaramugas quando mais de um cla
deseja o mesmo pedago de mato.

Gigantes das planicies sdo mais comuns
nas terras principais de Athas, pois sua
disposi¢do neutra os torna mais
compativeis com membros de outras ragas
Athasianas. Embora seja considerado
desonroso, alguns gigantes das planicies
viram mercendrios. Alguns encontram
trabalho como construtores de cidades,
castelos ou como trabalhadores de
salvamento e equipes de demoligdo.

O cabelo dos gigantes das planicies
também é usado na fabricagio de cordas;
na verdade, é mais valioso do que o dos
gigantes do deserto. Seu comprimento
maior e textura mais fina tornam as
cordas feitas de cabelos de gigantes das
planicies mais leves e ficeis de manusear.
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+GITH »

HUMANOIDE, MEDIO E CAOTICO
FLORESTAS, COLINAS E DESERTOS

Humanoides grotescos que parecem uma
mistura peculiar de elfos e répteis.

ENCONTRO 2D6(3D6) EXPERIF:NCIA3OXP
TESOURO T(M) MOVIMENTO 12

DV [PV] CA P MO
2[10] 12 7 6

3 X GARRA +6 (1D4+2)
1X MORDIDA +6 (1D10)
1X CHIFRES +6 (1D8)

PSI: Clarividéncia, Clariaudiéncia,
Esmagar a Vida, Punho Cinético,
Telecinese (1° grau)

TS: Detecgio de Vida, Saber Dire¢do
Poderes: 5

Os gith s3o uma raga de humanoides
grotescos que parecem uma mistura
peculiar de elfos e répteis. Eles tendem a
organizar sua sociedade mais conforme as
linhas de um cla de cagadores ndmades.

Combate

Lider: Um lider de nivel 1d6 + 2 estd
presente para cada 20 Gith. O lider pode
ter equipamentos valiosos: 5% de chance
por nivel.

Ecologia

Eles s30 extremamente esqueléticos e
esguios, com longos bragos e pernas finas.
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Suas m3os tém trés dedos sem polegar
opositor, mas conseguem usar
ferramentas e manejar armas. Ambos os
dedos das m3os e pés terminam em garras
afiadas. Se alguém pudesse fazer um gith
ficar em pé, ele mediria quase dois metros
de altura. No entanto, a maioria dos gith
parece nio ter mais de um metro e meio
de altura por ficarem curvados nos
ombros.

Os gith vivem em organizagdes tribais. O
individuo com os poderes psidnicos mais
poderosos geralmente atua como lider.
Todas as outras posig¢des sociais sio
distribuidas a seu bel-prazer.

Os giths das montanhas vivem em covis
subterrianeos, reivindicando um
desfiladeiro ou vale em particular como
seu territdrio. Os Gith que habitam os
Planaltos tendem a organizar sua
sociedade mais ao longo das linhas de um
cld de cagadores némades, indo aonde
quer que o jogo os leve. Eles nao hesitam
em atacar grupos humanos ou
semi-humanos.



+ HALFLING

HUMANOIDE, PEQUENO E ORDEIRO

QUALQUER AMBIENTE
Fo S

vV

Sdo xendfobos cagadores e canibais que cagam e
matam invasores em suas terras.

ENCONTRO 2D8(3D10) EXPERIENCIA 20xpP

TESOURO V(E) MOVIMENTO 9
DV[PV] CA P MO
1[5] 13 7 6

1X ARMA +0 (1D4+2)

PSI: Telecinese, Onda Cinética, Escudo do
Pensamento, Elo Mental (1° grau)

TS: Queda Lenta, Enviar Pensamentos
Poderes: 4

Em pé nio mais do que 1 m de altura, e ao
contrario de seus homologos de outros
mundos, Halflings Athasianos sdo
xen6fobos cagadores e canibais que cagam
e matam invasores em suas terras.

Combate

Lider e milicia: As tribos s3o lideradas por
um halfling de nivel 1d6 + 1. Uma milicia
de guerreiros 5d4 2 DV também esta
presente.

Tesouro escondido: Tenha apenas o tipo
de tesouro E quando encontrado no
deserto.

Ecologia

A maioria dos halflings, exceto os
renegados cadticos e mais brutais
préximos as Montanhas Ressonantes,
compartilham uma visdo comum da vida.

Halflings sdo extremamente conscientes
do ambiente circundante. Eles veem a
terra em ruinas das paisagens e ficam
enojados. Eles tentam desesperadamente
evitar que circunstincias semelhantes
devastem as suas terras natais. Isto nio
significa que o campo seja inalteravel, mas
simplesmente que é preciso ter cuidado
para compreender e respeitar o que a
natureza significa para a vida em Athas.

A dieta baseada apenas em carne dos
halflings significa que os halflings veem
todas as criaturas vivas mais como
alimento do que como iguais. Essa
percepgdo os leva a esperar que outras
ragas sintam o mesmo. Como resultado,
em nenhum momento é provivel que um
halfling confie em qualquer outro membro
de qualquer outra espécie. Halflings
tendem a viver até 140 anos.
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+ HEJ-KIN o

HUMANOIDE, PEQUENO E ORDEIRO
QUALQUER AMBIENTE

Hej-kin sdo uma raga de humanoides de
aparéncia vil que habitam as cavernas naturais
e 0s tineis de Athas.

ENCONTRO 1D10(2D8) EXPERIENCIA 30xP

TESOURO O(C) MOVIMENTO 12
DV [PV] CA P MO
2[10] 10 6 6

2 X ARMA +0 (1D4)

PSI: Equilibrio Corporal, Escudo do
Pensamento (1° grau)

TS: Detecgdo de Vida, Enviar Pensamentos
Poderes: 4

Esta criatura atrofiada tem orelhas
pontudas, garras enormes nas mios e nos
pés e uma pelagem irregular e
desgrenhada. Seu corpo é distorcido,
como se alguns ossos fossem muito
grandes e outros muito pequenos.

Combate

Desliza na Terra: Ele pode se mover por
meio da terra ou pedra nao magica sem
ser percebido.

Ecologia

A maioria dos clis faz suas casas em
cavernas adjacentes a riachos
subterrineos, proporcionando ao cli um
suprimento adequado de dgua. Ao
contrario de muitos outros tipos de
habitantes subterrianeos, os hej-kin nio
cavam tneis ou cavernas, pois isso
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perturbaria a terra, que consideram
sagrada.

O cla hej-kin médio contém de quatro a
cinco familias, cada uma composta de trés
a seis membros. A drea de moradia de
uma familia geralmente é uma caverna
menor conectada por um tdnel a caverna
ocupada pelo resto do cla. Os Hej-kin
marcam suas moradias com runas nas
paredes externas da caverna.

Hej-kin s3o onivoros, dependendo tanto
da carne quanto dos vegetais como fontes
de alimento. A maioria de sua alimenta¢io
vem de plantas subterraneas e pequenas
criaturas subterraneas.Hej-kin vive em
média 40 a 45 anos. A maioria dos clas
permanece no mesmo local por periodos
de até dez anos, quando entdo migram
para uma nova area.

A poeira dos globos oculares murchos dos
hej-kin mortos pode ser usada por
sacerdotes adoradores da terra como
componentes materiais para muitas
magias terrestres.



+ HORROR DO SILTE «

ANIMAL, ENORME E NEUTRO

MAR DE SILTE
Po S

v

Poucas sdo as criaturas que escapam depois que
um horror do silte chega ao seu redor.

ENCONTRO 1 EXPERIENCIA 7000xP
TESOURO NENHUM MOVIMENTO 18

DV [PV] CA P MO
18[180] 12 15 7

10 X TENTACULO+0 (1D4+2)

PSI: Escudo do Pensamento, Precognigio,
Dominacao (2° grau)

TS: Criar Som, Visio Geral

Poderes: 6

Horror do Silte é o nome dado a um grupo
de predadores que habitam o mar de
areia. Embora variem em tamanho e cor,
todos sdo caracterizados por indmeros
tentdculos e uma fome sem fim. Poucas
s30 as criaturas que escapam depois que
um horror do lodo chega seus tenticulos
ao seu redor.

Combate

Recrutamento: Trés vezes por dia, um
Horror do Silte pode agarrar uma vitima e
causar 1d8 de dano a cada rodada que o
segurar. Uma verificagio de abrir portas
permitir que a vitima se liberte do
dominio de um Horror do Silte.

Rajada de ar: Nas raras ocasides em que
um Horror estd perdendo uma luta, ele
usa seu jato de ar para escapar. Ele se
move lancando uma grande rajada de ar,
deslizando para trds através do lodo a uma
taxa de 50 metros por rodada.

Afundar: Trés vezes ao dia, quando ataca,
tenta agarrar um oponente com seus
tentaculos e arrastd-lo para baixo do Silte.
Ao ser arrastada para dentro do Silte, a
vitima pode sobreviver por 1d4 rodadas.
Uma verificagdo de abrir portas permite
que a vitima se liberte do dominio do
Horror Silte.

Muiltiplos Tentaculos: Um Horror do Silte
tem até 10 tenticulos para atacar, cada
tentdculo conta como sua criatura.

Tenticulo do Horror: CA 15, DV 2(10 PV)
Ecologia

O horror do silte come qualquer coisa,
exceto outros horrores. Ele estd sempre
com fome e geralmente ataca qualquer
coisa que esteja ao seu alcance. Pode
existir durante anos com uma tnica
refeigdo, permanecendo adormecido sob o
silte. Vive cerca de 40 anos, geralmente
acasalando apenas uma vez na vida. Isso
ocorre somente ap4s uma chuva e
somente se houver um par
homem/mulher na drea. Se um horror
tiver tentdculos cortados, outros crescerio
em cerca de um més.
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+INIX »

ANIMAL, ENORME E NEUTRO
FLORESTAS, COLINAS E DESERTOS

Eles sdo amplamente utilizados como
montarias.

ENCONTRO1(2) EXPERIENCIA 500xP

TESOURO NENHUM MOVIMENTO 77
DV[PV] CA P MO
6[30] 14 8 30

2 X GARRA +4 (1D6)

PSI: nenhum
TS: Visao Alheia, Saber Dire¢ao
Poderes: 2

Um inix é um grande lagarto que fica
entre os kanks e os mekillots pelo seu
tamanho. Pesa cerca de duas toneladas e
chega a atingir 6 metros de comprimento.
O dorso do inix é protegido por uma
casca-grossa, enquanto escamas flexiveis
cobrem sua parte inferior.

Combate

Carregamento maximo: Carregue até
3.500 moedas sem 6nus; até 7.000 na
metade da velocidade.
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Ecologia

Inixes fazem montarias espirituosas. Eles
se movem em um ritmo constante durante
um dia e uma noite inteiros, sem precisar
descansar. Os cavaleiros do Inix costumam
viajar em howdahs, pequenas carruagens
em formato de caixa amarradas as costas
do lagarto. A principal desvantagem do
inix é que ele precisa de abundincia de
vegetagdo e precisa forragear a cada
poucas horas para manter sua forga. Se
um inix nio conseguir o suficiente para
comer, torna-se quase impossivel
controla-lo. Por esta razio, estes lagartos
n3o sio utilizados em viagens onde a terra
forrageira é escassa. Os Inix também s3o
colhidos por suas conchas e escamas
flexiveis na barriga para fazer armaduras

de qualidade.



+JOZHAL «

ANIMAL, PEQUENO E CAOTICO
PLANALTOS E COLINAS

Habeis em psionismo e interessados em magia.

ENCONTRO 1D6(1D10+4) EXPERIENCIA 500XP

TESOURO S(U) MOVIMENTO 9
DV[PV] CA P MO
3[15] 17 7 6

1X GARRA +6 (1D6)

PSI: Salto Cinético, Escudo Cinético,
Barreira Mental, Telecinese (2° grau)
TS: Poder Camaledo, Controle do Som
Poderes: 8

Réptil de mais de um metro de altura que
vive em clds no deserto. Eles sio muito
hibeis em psionismo e interessados em
magia.

Combate

Magias: Eles conseguem langar magias
como um clérigo de 3° nivel.

Detectar Magia: Pode detectar magias
como um mago 2 vezes ao dia.

Magias Conhecidas: Curar Ferimentos
Leves, Escuridio, Imobilizar Pessoa

Cleptomania Magica: Eles tendem a
sempre procurar roubar itens magicos dos
outros.

Ecologia

Jozhals s3o atraidos por magia de todos os
tipos, e sempre que veem humanos ou
semi-humanos passando, eles rastreiam o
grupo e tentam detectar magia no grupo.
Se a magia revelar algum item magico,
eles tentardo entrar no acampamento e
rouba-los. Jozhals forrageiam por comida
(raizes e tubérculos) e comem quase
qualquer tipo de pequeno réptil, cobra ou
inseto. Sua magia é semelhante a dos
clérigos elementais e, portanto, ndo é
destrutiva para o ambiente ao seu redor.

O intelecto do cl3 jozhal é melhor refletido
em seu relacionamento com o mundo ao
seu redor. Eles sio muito cuidadosos para
nunca destruir o mundo em que vivem,
sempre aproveitando cada pedago de
sucata e refugo que encontram. Eles levam
isso ao extremo, praticando até mesmo o
canibalismo e usando os ossos de seus
IMOItos para construir armas e
ferramentas.
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+ KANK «

INSETO, GRANDE E NEUTRO
PLANALTOS E COLINAS

Eles sio frequentemente usados como montarias

e gado.
ENCONTRO 0(5D6) EXPERIENCIA 50xp
TESOURO NENHUM MOVIMENTO 36
DV [PV] CA P MO
2[10] 15 6 6

1 X GARRA +0 (1D6)

PSI: nenhum
TS: Visao Alheia, Saber Dire¢ao
Poderes: 2

Kanks s3o insetos ddceis que formam
colmeias. Ele pode ser treinado para
cavalgar e para a guerra. Facilmente
domesticados, sdo valorizados pelo néctar
que produzem, que pode ser fermentado
para produzir o Broy, uma bebida
alcodlica barata e desagradavel.

Combate

Carregamento maximo: Carregam até
4.000 moedas sem 6nus; até 8.000 na
metade da velocidade.

Ecologia

Kanks sdo frequentemente usados como
suportes de caravanas, por poderem viajar
por um dia inteiro em sua velocidade
maxima, carregando um passageiro de
noventa quilos e noventa quilos de carga.
Eles também s3o animais de rebanho
decentes e s3o especialmente valorizados
pelos elfos. Como eles podem digerir
quase qualquer tipo de matéria organica,
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esses animais resistentes prosperarao em
quase qualquer ambiente. Além disso, eles
exigem pouca atengao, pois uma colmeia

kank se organiza instintivamente em
produtores de alimentos, soldados e
rainhas de ninhada. Os produtores de
alimentos secretam glébulos de mel verde
do tamanho de um meldo que armazenam
no abdémen para alimentar os filhotes e,
quando a comida é escassa, o resto da
colmeia. Humanos e semi-humanos
podem viver apenas deste néctar por
periodos de até trés semanas, mas devem
complementar suas dietas com carne e/ou
vegetagio apds periodos mais longos. O
sabor doce deste néctar o torna muito
valioso, e é isso que fez com que o kank
fosse domesticado. Deve-se notar que 0s
kanks selvagens produzem muito menos
glébulos do que seus primos
cuidadosamente criados. Quando a tribo
para em uma area que parece haver uma
quantidade consideravel de vegetagao, as
rainhas da ninhada pdem de vinte a
cinquenta ovos. Os soldados kanks, com o
resto da colmeia, defendem esta drea de
todos os predadores, e nio sairdo até os
ovos eclodirem.



+ KIRRE «

ANIMAL, MEDIO E NEUTRO

FLORESTAS, COLINAS E DESERTOS
O

vV

O kirre é um dos animais mais cruéis das
flovestas e selvas de Athas.

ENCONTRO 1(1) EXPERIENCIA 700xP

TESOURO NENHUM MOVIMENTO 17
DV [PV] CA P MO
4+2[22] 14 8 9

3 X GARRA +6 (1D4+2)
1X MORDIDA +6 (1D10)
1X CHIFRES +6 (1D8)

PSI: Levitagdo, Telecinese, Salto Cinético,
Escudo do Pensamento, Invisibilidade,
Esmagar a Vida (3° grau)

TS: Detecgido de Vida, Visio Alheia, Saber
Diregao

Poderes: 12

O kirre tem quase dois metros e meio de
comprimento e oito pernas, cada uma
terminando em patas que ostentam garras
muito afiadas. O kirre também tem
chifres grandes em ambos os lados da
cabega e uma cauda afiada e farpada,
frequentemente usada como arma.

Combate

Perseguir: Sempre persegue a presa que
foge.

Presa Favorita: Frequentemente
desenvolvem um gosto por um certo tipo
de carne (isso pode incluir humanos!),
cagando essa criatura com preferéncia.

Infravisio: 27 m

Surpresa: Com 1-4 em 1d6, em floresta ou
deserto, devido a camuflagem.

Ecologia

Os Kirres s3o normalmente criaturas
solitarias, até que a época de
acasalamento se aproxime, altura em que
um macho e uma fémea se juntario e
produzirdo descendentes. As ninhadas
Kirre sio de trés a cinco filhotes. Durante
0s primeiros cinco meses apds o
nascimento, tanto o macho como a fémea
protegem ferozmente os seus covis,
tentando matar qualquer criatura que
ameace os seus filhotes.

Kirre é 0 jogo favorito de muitas tribos de
ragas cagadora. A carne de kirres é uma
das melhores de Athas e é procurada por
muitos. Além de fonte de alimento, o kirre
também tem outros usos quando morto.
Os chifres da criatura podem ser cortados
e usados como pontas de langa; em alguns
casos, eles podem ser esculpidos em
adagas ornamentadas. Além disso, a
cauda de um kirre tem uma ponta 4ssea
afiada em sua extremidade que pode ser
transformada em uma ponta de flecha ou
em um dardo.
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+ MEGAPEIA «

INSETO, COLOSSAL E NEUTRO

DESERTO

7o
\%

Megapeia sio centopeias colossais que vagam
pelos desertos arenosos de Athas.

ENCONTRO 1D4(1) EXPERIENCIA 2300XP

TESOURO NENHUM MOVIMENTO 72
DV [PV] CA P MO
10[50] 17 10 6

5X GARRA +8 (1D6)

PSI: Elo Mental, Escudo do Pensamento,
Redugio, Ajuste de Célula(2° grau)

TS: Poder Camaleao, Visao Alheia
Poderes: 6

Megapeias s3o centopeias colossais que
vagam pelos desertos arenosos de Athas.
Eles tém um corpo segmentado muito
longo (30 a 45 m) que ostenta um par de
pernas quase a cada 0,6 m.

Combate

Mordida Venenosa: Megapeias tem presas
venenosas. A vitima, que deve realizar
uma JPC e receber 3d6 de dano venenoso
em caso de falha.

Ecologia

As megapeias de Athas s3o, com excegio
do Dragio e das Feras do Pesadelo, a
caracteristica mais perigosa de se viajar
através dos desertos deste mundo
inéspito. Devido ao seu tamanho, as
megapeias normalmente nio conseguem
esconder a sua presenca. A maioria, no
entanto, vive sob as areias do deserto,
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apenas voltando a superficie para se
alimentar de transeuntes infelizes.
Manadas de erdlus e até de kanks estao
entre os alimentos favoritos, embora
muitas vezes sobrevivam apenas com
vegetagiao durante semanas.

Quando uma megapeia estiver pronto
para botar ovos, ele encontrard uma area
isolada, se possivel nos dridos rochosos
dos Planaltos, e comegard a fazer um
casulo para colocar seus ovos. Até trés ovos
podem ser colocados num casulo, que
geralmente atinge cerca de 18 metros de
comprimento. Um casulo permanecera
por quatro a cinco semanas antes de gerar
jovens megapeias. Ao nascer, uma
megapeia tem de 6 2 9 metros de
comprimento, atingindo seu tamanho
maximo trés meses apds o nascimento. As
garras de uma megapeia podem ser
usadas como flechas/cabegas de combate
de natureza muito eficaz. Flechas e brigas
com garras de megapeia adicionam +1 as
jogadas de dano (observe que isso ndo
implica que essas armas sejam magicas de
alguma forma). Além disso, os sacos de
veneno de uma megapeia podem ser
removidos da criatura e salvos. O veneno
permanece potente por cerca de um més,
apds o qual seca e se torna inatil.



+ MEIO-GIGANTE «

HUMANOIDE, GRANDE E NEUTRO
QUALQUER AMBIENTE

Altamente valorizados como guardas e
mercendrios

ENCONTRO 1D4+1(1D10) EXPERIF:NCIA3OXP

TESOURO T(M) MOVIMENTO 12
DV[PV] CA P MO
2 12 8 6

2 X PUNHO+2 (1D4+2) OU ARMA

PSI:nenhum
TS: Queda Lenta, Visio Geral
Poderes: 2.

Altamente valorizados como guardas e
mercendrios, meio-gigantes podem ser
encontrados por toda Athas.

Combate

Mudanga de Alinhamento: Meio-gigantes
mudam seus alinhamentos para combinar
com qualquer situagio que mais os
influenciou ultimamente.

Ecologia

Altamente valorizados como guardas e
mercendrios, meio gigantes podem ser
encontrados de uma ponta a outra de
Athas. Esta diversidade geografica
levou-os a congregar-se nas suas proprias
comunidades. Uma raga relativamente
jovem, os meio-gigantes possuem muito
pouca identidade cultural prépria e por
isso sdo conhecidos por adotarem os
costumes e crengas de outras culturas.
Meio-gigantes tendem a ser grandes
consumidores.

Eles exigem o dobro dos materiais para
qualquer bem que desejem adquirir,
incluindo armas e armaduras, levando a
um aumento de custos proporcional. Eles
também tendem a destruir mais objetos
apenas por acidente de tamanho.
Meio-gigantes atenciosos acampam fora
dos muros da cidade para evitar danificar
qualquer coisa dentro dela. Ao contrario
dos muls, os meio-gigantes podem se
reproduzir, mas foram originalmente
cruzados intencionalmente por meios
artificiais para fins escusos.
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+ MEKILLOTH »

ANIMAL, ENORME E NEUTRO

DESERTO
O

'
Eles sdo usados para puxar vagaes de

caravanas.
ENCONTRO 2(1) EXPERIENCIA 2600xP
TESOURO NENHUM MOVIMENTO 12
DV [PV] CA P MO
11[55] 17 11 6

1x LINGUA +8 (1D6)
1X ESMAGAMENTO +8 (2D12)

PSI: Elo Mental, Escudo do Pensamento,
Redugido, Ajuste de Célula(2° grau)

TS: Poder Camaleio, Visiao Alheia
Poderes: 6

Mekillot s3o criaturas enormes que
servem como animais de trag¢io, s3o
animais agressivos que podem facilmente
se voltar contra seus tratadores.

Combate

Engolir: Com um 20 natural em sua
jogada de ataque, o Mekillot pode agarrar
sua vitima com sua lingua e puxa-la para
dentro de sua boca. As vitimas devem
realizar uma JPD, se falhar, é engolido
pelo Mekillot e morre imediatamente,
esmagado pelas entranhas do Mekillot.

Ecologia

Mekillots s3o lagartos poderosos que
pesam até seis toneladas, com corpos
enormes em forma de monticulo de até 9
metros. Suas costas e cabegas s3o cobertas
com uma casca-grossa que serve tanto
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como guarda-sol quanto protegdo contra
ataques de outras criaturas grandes. Suas
partes inferiores sio cobertas com
escamas muito mais suaves (CA 12).

Apesar de suas disposigdes cruéis, os
mekillots s3o frequentemente usados
como feras de caravanas. Um par
engatado pode puxar um vagio pesando
10-20 toneladas em um ritmo lento e
penoso. No entanto, os Mekillots nunca
sdo realmente mansos; mesmo quando
estdo atreladas a uma carroga, sabe-se que
as criaturas teimosas saem da estrada e
ficam vagando por dias — sem qualquer
motivo aparente. Eles também s3o
conhecidos por fazer lanches de seus
condutores. Devido as dificuldades de
controlar essas feras, a maioria das
caravanas conta com psionicos com os
poderes apropriados para conduzi-las.

Mekillots protegem suas partes
vulnerdveis inferiores caindo
instintivamente de barriga quando algo
rasteja sob eles. Isso causa 2d12 pontos de
dano a criatura sobre a qual eles caem e
pode ferir o mekillot, dependendo do que
ele esta tentando esmagar.



+MUL

HUMANOIDE, MEDIO E CAOTICO

TODOS OS AMBIENTES
Po S

vV
Mul sdo um cruzamento de andes e humanos
criados para os jogos de gladiadores em Athas.

ENCONTRO 1D6+(2D6+2) EXPERIENCIA 60xP

TESOURO L(C) MOVIMENTO 72
DVIPVI CA 1P Mo
3+4[19] 12 7 7

1X LANCA +4 (1D8)

PSI: Salto Cinético, Controle do Corpo (1°
grau)

TS: Visio Geral, Controle do Som
Poderes: 6

Mul s3o um cruzamento de andes e
humanos criados para os jogos de
gladiadores em Athas. Enquanto todos
nascem em cativeiro, alguns escapam e
fazem suas casas nas planicies e odsis dos
desertos Athasianos.

Combate

Lider: Um lider de nivel 1d6 + 2 esta
presente a cada 10 Mul. O lider pode ter
equipamentos valiosos: 5% de chance por
nivel.

Ecologia

Os muls selvagens raramente formam
grupos grandes, preferindo se reunir em
pequenos clis (variando em tamanho de
dois a sete membros). Esses clis
geralmente consistem em muls que
conseguem escapar juntos e permanecem
juntos para prote¢io matua. Clas de muls
selvagens geralmente se estabelecem nas

areas dridas e rochosas de Athas, perto de
onde as planicies e os desertos dos
Planaltos se encontram. Com a vida
vegetal sendo t3o escassa, muitos muls
recorreram aos animais, e até mesmo a
outras ra¢as humanoides, como fonte de
alimento.

Assim como os muls ocasionalmente
cagam e comem outras ragas humanoides,
eles préprios sio cagados. Algumas tribos
thri-kreen cagam muls selvagens,
servindo para fomentar uma animosidade
entre essas duas ragas.
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+ NOIVADA AREIA «

MORTO-VIVO, MEDIO E CAOTICO

DESERTOS
Fo S

\'4

A noiva de areia é uma criatura do plano
material negativo presa em Athas.

ENCONTRO1 EXPERIENCIA 725XP
TESOURO C MOVIMENTO 18
DV[PV] CA P Mo
6[30] 20 10 9

2 x BRACO +6 (1D10)

PSI: nenhum
TS: Poder Camaledo, Detecgio de Vida
Poderes: 4

A noiva de areia é uma criatura do plano
material negativo presa em Athas. Ele usa
seus poderes de ilus3o para atrair as
vitimas para uma morte fria. A noiva de
areia costuma criar a ilusio de um odsis,
consigo mesma como uma bela mulher
(ou mais raramente, um homem).
Alimenta-se da forga vital de seres
inteligentes.

Combate

Ilusdo: Duas vezes por dia, uma Noiva de
Areia pode criar a Ilusdo de um Odsis no
deserto e usar a forma de um belo homem
ou mulher para enganar um viajante
sedento.

Imunidade a dano mundano: S6 pode ser
ferido por ataques mégicos.
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KA N

Ecologia

A noiva da areia tem um 6dio ardente por
criaturas inteligentes, mas é temperado
com um alto grau de astiicia. Uma noiva
da areia é inteligente o suficiente para
reconhecer humanoides com problemas
de 4gua. E quase certo que tal partido sera
o alvo. Uma das manobras favoritas da
noiva da areia é esperar até que alguém
fique para tras na festa. Este ser entdo
chega a um odsis onde nio esperava
encontrar nenhum. Isto pode parecer
suspeito, mas para um homem que estd
morrendo de sede, uma poga d'dgua
supera muitas davidas. As noivas da areia
nao sao dtimas em manter conversas
educadas quando atraem criaturas para a
morte. A maioria de suas informagdes estd
desatualizada ou simplesmente errada.
Porém, a primeira sugestio de uma noiva
da areia é quase sempre “tome um drink,
depois conversamos”. Ele tenta atacar
enquanto a vitima desavisada enche a
boca de areia. As noivas da areia sio
criaturas solitdrias, presas aqui quando
um profanador abriu uma fenda para o
plano material negativo. Embora sem
utilidade para elas, as noivas da areia
cobigam as posses dos homens.



+ PREGUICA DE ATHAS »

ANIMAL, GRANDE E NEUTRO

FLORESTAS E PLANICIES
Fo S
%
A preguica athasiana é rapida, astuta e muito
sanguindria.
ENCONTRO 0(1D4) EXPERIENCIA 1700xP
TESOURO NENHUM MOVIMENTO 12
DV[PV] CA P Mo
11[55] 15 12 6

3 X GARRA +12 (2D8)

PSI: nenhum
TS: Poder Camaledo, Detecgio de Vida
Poderes: 4

A preguica athasiana é uma criatura
grande com pelo marrom. Geralmente
tem manchas castanhas claras ou
caixa-clara e verdes, facilitando a mistura
da preguica com a folhagem.

Combate

Resisténcia a veneno:+4 em JP.

Mordida Poderosa: Seus dentes causam
2d10 de dano. Se a vitima falhar em uma
JPC, a preguica crava seus dentes em sua
presa e a segura, causando 1d10 de dano

adicional por rodada.

Preferéncia dos Halflings: Atacard
primeiro os halflings a vista.

Ecologia

A preguiga athasiana tem um inimigo
natural: os halflings. Coincidentemente,

também tem uma comida favorita -
novamente, halflings. Um halfling tem
90% de probabilidade de ser atacado em
preferéncia a qualquer outro membro de
um grupo de aventureiros. Na verdade,
quando uma preguica atinge a idade
adulta, é quase certo que j4 matou e
comeu muitos dos pequenos. Por esse
motivo, entre outros, a preguica é cagada
por halflings sempre que ha relato de
alguma na regiio.

As tribos halflings também cagam
preguicas. Uma tnica pregui¢a também
pode fornecer mantos quentes para uma
familia inteira. As garras curvas so
montadas em punhos e formam adagas
eficazes. Um halfling que mata sozinho
uma preguica athasiana é aclamado como
um heréi por sua tribo. Até mesmo fazer
parte de um grupo que matou uma
preguica é uma forma segura de ser
homenageado entre o pequeno povo.
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+ PTERRAN «

HUMANOIDE, MEDIO E NEUTRO

QUALQUER AMBIENTE
O

v

Pterrans sio uma raga de homens lagartos que
habitam as Terras Agrestes perto das
Montanhas Ressonantes.

ENCONTRO 1D10(2D10+5) EXPERIENCIAssxp

TESOUROJ(C) MOVIMENTO 72
DV[PV] CA P MO
3[15] 12 7 6

1X GARRA +2 (1D6)

PSI: PES, Escudo do Pensamento (1° grau)
TS: Saber Diregio, Detec¢io de Vida
Poderes: 4

Esta raga de humanoides semelhantes a
pterodontes habita principalmente o
interior das Montanhas Ressonantes, com
alguns clas menores, e até certo ponto
mais primitivos, tendo fixado residéncia
nas densas selvas.

Combate

Armas venenosas: Os Pterran colocam
veneno em suas armas, as vitimas fazem
uma JPC, e em caso de falha perde 1 FOR
ou CON por 1d20 dias. Se qualquer uma
dessas estatisticas cair para zero, a vitima
morre.

Ecologia

Os Pterrans se reinem em tribos,
variando em tamanho de 10 ou 12
membros, em tribos pequenas, a mais de
cem membros em tribos maiores. Uma
tribo pterran se estabelecerd em aldeias
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geralmente localizadas nas profundezas
da selva. Uma aldeia pterran é composta
por muitas residéncias familiares
menores, todas situadas perto ou ao redor
do centro da aldeia, onde a area
cerimonial estd localizada. A sociedade
Pterran é baseada principalmente em
cerimodnias e celebragdes. Cada tribo
geralmente tem diversas celebragoes de
agradecimento pelo seu mundo. Os
Pterrans acreditam que sua raga se
originou da prépria terra e que Athas é sua
M3e Terra. A cada celebragio, as tribos
Pterrans refor¢am suas crengas e fé. Como
seria de esperar, os sacerdotes da
sociedade pterran sdo druidas.

Pterrans sio onivoros, comendo carne e
vegetais. Vivendo principalmente nas
florestas e selvas, a sua dieta consiste na
maioria de animais de caga. Os grupos de
caca Pterran passam muitas horas por dia
em busca de comida para a tribo. A carne
de um kirre é a comida favorita dos
pterrans, assim como a de um demoénio
id. Quando os grupos de caga se
aventuram em dire¢3o as planicies
rochosas, ocasionalmente apanham um
Flutuador, também um alimento
preferido.



+ PTERRAX ¢

HUMANOIDE, MEDIO E NEUTRO

PLANICIES, VALES E MONTANHAS
Po S

vV

Pterrax sdo grandes criaturas semelhantes a
pteranodontes que conseguem voar.

ENCONTRO 106(1D6) EXPERIENCIA 225XP

TESOURO NENHUM MOVIMENTO 72, 18V
DV [PV] CA P MO
5[25] 13 9 9

2 X GARRA +2 (1D8)
1X MERGULHO +2(2D6)

PSI: Escudo do Pensamento (1° grau)
TS: Saber Diregao, Visao Alheia
Poderes: 2.

Eles ocupam as planicies estéreis e
rochosas de Athas. Pterrax as vezes so
encontrados perto das bordas do Cinturio
Verdejante perto das Montanhas
Ressonante, onde s3o comumente usados
por Pterrans como montarias voadoras.

Combate

Ataque de mergulho: O Pterrax mergulha
em seu alvo e o morde, causando 2d6 de
dano extra.

Ecologia

Pterrax sio mais comumente encontrados
nos aridos rochosos dos Planaltos
Athasianos. Eles fazem ninhos nas fendas
de terreno rochoso nas planicies deste
mundo desértico. A maioria é solitaria,
mas ocasionalmente retine-se em grupos
de até seis membros. Seus ninhos sio
feitos de galhos mortos e gravetos
encontrados nas florestas

préximas e em odsis espalhados pelos
desertos. Um casal de pterrax acasala no
outono, e a fémea pde geralmente de trés a
quatro ovos. Os ovos s3o incubados pela
mae por um periodo de trés meses. Os
jovens pterrax sao cuidados pela mae por
mais dois meses antes de serem expulsos
por conta propria.

Como afirmado acima, os pterrax sio
frequentemente usados pelos pterrans
como montarias voadoras. Quando um
pterrax completa dois anos, ele é forte o
suficiente para ser usado como montaria.
A captura e o treinamento de uma
montaria pterrax fazem parte de um dos
rituais mais importantes do Caminho de
Vida entre os pterrans.

Os ovos de pterrax sio uma fonte de
alimento muito valiosa, e cada um, com a
dgua, pode sustentar um homem por um
periodo de dois dias sem dificuldade. Os
dentes do pterrax s3o usados pelos
pterrans na criagio do thanak, uma arma
usada por muitos guerreiros daquela
espécie. Além disso, a pele do pterrax as
vezes é usada na fabricag¢do de tambores
cerimoniais empregados pelos pterrans
em muitos rituais e celebra¢des anuais.
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+ PYREEN «

HUMANOIDE, MEDIO E NEUTRO
QUALQUER AMBIENTE

DPyreens sdo seres misteriosos que vagam pelo

mundo de Athas.
ENCONTRO1 EXPERIENCIA 6000xP
TESOUROV MOVIMENTO 18
DV [PV] CA P MO
16[90] 20 15 9

1X ARMA +2 (1D8+2)

PSI: Ajuste de Célula, Barreira Mental, Elo
Mental, Teleporte, Esmagar a Vida,
Rearranjo Molecular, Agitagio Molecular,
Porta Dimensional, Telecinese, Controle
de Densidade, Escudo do Pensamento,
Hipnose, Proje¢do Astral, Movimento
Acelerado, Levitagio, Armamento
Corporal, Clarividéncia, Clariaudiéncia
(4° graw)

TS: Visio Geral, Poder Camale3o
Poderes: 18

Eles s30 poderosos psidnicos e druidas
muito poderosos. Eles viajam por Athas
tentando consertar as coisas, embora
parega uma batalha sem esperanga.
Poucos sabem de sua existéncia, e menos
ainda ja conheceram um. Eles sdo
inimigos jurados dos profanadores, e suas
acoes indicam que eles estdo empenhados
na destrui¢do dos reis-feiticeiros.

Pyreens s3o humanoides, embora ndo
sejam identificiveis como nenhuma das
racas humanoides ou semi-humanas
atuais, ao contrario, eles tém
caracteristicas de todos eles.
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Combate

Magia Divina: Pyreens tém acesso a
magias de todas as esferas elementais.
Eles langam magia semelhante a um
Druida de 14° nivel.

Restauragio: Trés vezes por dia eles
conseguem langar a magia Restauragdo
nas Terras Corrompidas.

Transformagdo Animal: Pyreens sio
capazes de se transformar em qualquer
animal que desejarem a vontade.

Imunidade a Fome e & Sede: Pyreen
conseguem sobreviver sem comer ou
beber dgua.

Resisténcia Psidnica: Eles sio afetados
apenas por poderes psidnicos de nivel 4.

Conhecimento do idioma: Pyreens sabem
todas as linguas humanoides em Athas.

Fale com plantas e animais: Pyreens
conseguem falar com todas as plantas e
animais.

Equipamento magico: Pyreens tendem a
possuir pelo menos 3 itens magicos,
geralmente armas, anéis e varinhas.

Ecologia

Os Pyreens sdo criaturas solitarias,
mesmo no meio de uma cidade. Eles
geralmente tém uma miss3o a cumprir,
algo relacionado com restaurar a terra ou
derrotar um profanador (os profanadores
finais, é claro, s3o os reis-feiticeiros). A
missdo atual de Alar ChAranol é a
destruigio final do dragio de Tyr. Embora
Alar seja muito poderoso, ele sabe que nio
é pareo para o Dragdo. Entio, ele estd
tentando fazer com que bons aventureiros



sobrevivam para alcangar niveis de poder
ainda maiores que os seus. Grande parte
de seu tempo é gasto auxiliando a terra a
se recuperar das visitas do Dragao,
ajudando humanos e semi-humanos
escravizados e fazendo o que pode para
evitar uma maior destrui¢do da terra. Esta
tem sido a sua missdo hd quase mil anos e
parece que ainda poderd demorar muito
mais. Ele sabe que a sua missdo é
virtualmente impossivel, mas também
sabe que com tempo suficiente, tudo pode
ser realizado.

N3o se sabe se sua expectativa de vida
extremamente longa é uma caracteristica
racial ou se se deve aos seus incriveis
poderes druidas. Nio hd registro de um
pyreen morrendo de velhice. Ja houve
muitos mais deles.

Os Pyreens sio capazes de se sustentar
sem dgua ou comida em qualquer lugar de
Athas, assim como um druida de alto nivel
em suas terras protegidas. Eles podem
comer e desfrutar de bons vinhos e
comidas.

Os pacificadores usam os seus poderes
para auxiliar a terra e as pessoas que nela
vivem. As lendas contam que um homem
morrendo de sede no deserto encontrou
uma garrafa de dgua fresca e fria. A
maioria das pessoas atribui isso a uma
histéria de “elfos antigos”, mas o homem
em questdo foi, na verdade, ajudado por
um pyreen. Em geral, se um pyreen puder
ajudar sem se revelar, e se sentir que isso
beneficiard a terra, ele ajudard. Um truque
favorito é mudar para a forma humana ou
meio-elfa e abordar o grupo que afirma
ser um druida de baixo nivel. O pyreen
tem muito cuidado para nunca revelar
nenhuma de suas magias poderosas, até
mesmo moderando os efeitos de suas
magias, se necessario. Assim, ele pode
usar uma agua de criagdo que crie apenas

dois ou trés galdes de dgua, em vez dos
oito a dez que ele normalmente poderia
criar. Um pyreen nunca se envolve muito
com qualquer individuo ou grupo de
aventureiros; se precisarem de ajuda mais
de uma vez navida, eles nio s3o o tipo de
aventureiro que um pyreen procura para
ajudar em sua grande miss3o.

Um aventureiro que luta contra um
profanador pode nio conseguir fazer nada
arespeito da destruigao causada pelo
profanador. No entanto, se ele retornar ao
local da batalha alguns meses depois,
poderd encontrar grama e arvores
crescendo onde n3o deveriam. Se eles
realmente testemunharem um mago ou
sacerdote lancando uma magia de
restauragio, é provavel continuarem na
forma animal por algum tempo. Eles
procuram ajudar e proteger alguém que
pode fazer quase tanto quanto eles para
restaurar a terra. Apesar desta ajuda, o
mundo é t3o grande e os promotores da
paz sdo tao poucos que um humano pode
aventurar-se durante toda a suavida e
nunca encontrar um pyreen.
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+SO-UT

ANIMAL, GRANDE E CAOTICO

PLANICIES E PLANALTOS
O

%
Eles ndo conhecem o medo e odeiam as coisas
dos homens, como armas e edificios.

ENCONTRO 1 EXPERIENCIA 225xp
TESOURO NENHUM MOVIMENTO 12,
DV [PV] CA P MO
14[120] 24 14 12

2 X GARRA +2 (1D8)
1X MERGULHO +2(2D6)

PSI: Escudo do Pensamento (1° grau)
TS: Saber Direg¢do, Visio Alheia
Poderes: 2.

O So-ut, ou agitador, sdo criaturas ferozes
que vivem apenas para a destruigio. Eles
nio conhecem o medo e odeiam as coisas
dos homens, como armas e edificios.

Combate

Aura do medo: Duas vezes por dia, o So-ut
emana uma aura de 9 m ao seu redor,
qualquer criatura no alcance deve fazer
uma JPS e ficar amedrontado por 1d4
rodadas em caso de falha.

Garra Venenosa: o So-ut secreta veneno
dcido em suas garras. Qualquer criatura
atingida por este ataque deve fazer uma
JPC e recebe 10 de dano extra em caso de
falha. Qualquer armadura atingida dessa
maneira derrete e se torna ineficaz.
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Ecologia

Agitadores s3o criaturas solitarias,
felizmente muito raras. Eles vivem apenas
para destruir as obras dos homens.

Os Agitadores geralmente dormem
durante o calor do dia, e um aventureiro
ousado pode até mesmo atravessar um
deles sem acordi-lo.

So-ut vivem de suas vitimas. Depois que a
forga destrdi todos os artigos feitos pelo
homem a vista, ela geralmente se
acomoda para se alimentar dos corpos
deixados em seu rastro.

As escamas de um Agitador s3o uma
excelente armadura. Uma pele completa e
intacta vale até 100 pegas de prata, mas
deve ser curada por um coureiro e depois
moldada por um armeiro. Tal armadura
pode ser transformada em um conjunto de
cota de malha que fornece uma protegao
ta0 boa quanto a cota de malha de metal
(CA +5). Infelizmente, ela também pesa
tanto quanto a cota de malha de metal e é
igualmente desconfortavel no calor do dia.



+ SSURRAN «

HUMANOIDE, MEDIO E ORDEIRO

PLANICIES E PLANALTOS
Po S

%
Eles ndo conhecem o medo e odeiam as coisas
dos homens, como armas e edificios.

ENCONTRO 2D8(5D6) EXPERIENCIA 225XP
TESOUROR(L) MOVIMENTO 12

DV [PV] CA P MO
3[15] 16 7 6

1 X LANCA +6 (1D8)

PSI: nenhum
TS: Saber Diregao, Detec¢io de Vida
Poderes: 2

Ssurrans sdo répteis ndmades e
humanoides. Alguns s3o invasores,
enquanto outros sao simples cagadores.
Como homens lagartos do deserto, eles se
adaptaram ao calor do dia athasiano e s3o
ativos mesmo durante o calor escaldante
do meio-dia.

Combate

Resisténcia ao fogo: Eles recebem apenas
metade do dano de ataques baseados em
fogo.

Xama: Para cada grupo de 10 ou mais
ssurrans encontrados, um é um
xam3/lider com o maximo de pontos de
vida e habilidades clericais de 3° nivel.
Tem 5% de chance de conter equipamentos
valiosos.

Ecologia

Os Ssurrans s3o necréfagos e
cacadores-coletores naturais, mas o que
eles cagam e coletam depende da situagio.
Todos os ssurrans s3o carnivoros estritos,
alimentando-se de tudo que conseguem.
Isso inclui outros humanoides e eles s3o
conhecidos por gostarem particularmente
do sabor da carne dos halflings —
aparentemente eles a acham macia e doce,
mas com um sabor picante. Foi dito que os
ssurrans tém poucos inimigos naturais,
mas muitos sao necessarios.

Como grande parte de sua dieta consiste
em criaturas inteligentes, eles tendem a
atacar assentamentos e acampamentos
para capturar o maior nimero possivel de
uma s6 vez. Uma cagada bem-sucedida
leva a um grande banquete onde eles
oferecem sacrificios aos seus deuses
estranhos e obscuros.
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+ TAREK ¢

HUMANOIDE, MEDIO E ORDEIRO

MONTANHAS E PLANALTOS
O

A

Sdo bipedes grandes, musculosos e sem pelos
que habitam as dreas montanhosas de Athas.

ENCONTRO 2D8(5D6) EXPERIENCIA 1700xP
TESOUROP (T) MOVIMENTO 12

DV [PV] CA P MO
2+2[12] 13 16 6

1X LANCA +2 (1D4+4)

PSI: Elo Mental, Esmagar a Vida, PES (1°
grau)

TS: Animar Sombra, Enviar Pensamentos
Poderes: 6

Os Tareks se retinem em tribos,
construindo pequenas comunidades nas
colinas e montanhas da regido de Tyr.
Estas comunidades muitas vezes
sustentam-se mediante ataques e os
visitantes nio sio bem-vindos.

Combate

Além da Morte: Mesmo apds um golpe
fatal, os Tareks podem continuar lutando
ap6s terem seus pontos de vida reduzidos
a 0. Eles s6 param apés 1 rodada ou seu PV
reduzido a -10, o0 que ocorrer primeiro.

Ecologia

Tareks odeiam magia arcana em todas as
suas formas. Eles fazem de tudo para
destruir os profanadores e até mesmo
afugentar os preservadores que usam sua
magia préximo de uma comunidade
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tarek. Esse 6dio pela magia se traduz em
uma forte aversio pelos elfos, ja que os
elfos lidam geralmente com componentes
de magias e tém um amor inato por tudo
que é mégico. Os invasores Tarek
frequentemente atacam tribos élficas que
vagam muito perto de seu territ6rio como
uma resposta automdtica a provavel
proximidade da magia magica. Por outro
lado, os tareks tém muito respeito por
todos os tipos de magia sacerdotal. As
forgas elementais que dominam o mundo
recebem tanta reveréncia quanto os tareks
de temperamento violento conseguem
dar. No entanto, as tribos tarek toleram
apenas um tipo de clérigo em seu meio —
os clérigos da terra. Tareks respeita a terra
e tudo relacionado a sua natureza
elementar. Eles se consideram nascidos da
terra e sentem uma afinidade com as
montanhas e colinas entre as quais
escolhem viver. “Sélido é o tarek, forte
COmO a terra e nUMeroso como o solo”,
cantam os clérigos terrestres das tribos
tarek.



+ THRAX »

HUMANOIDE, MEDIO E NEUTRO

MAR DE SILTE E PLANALTOS
Po S

vV

Um Thrax é uma criatura terrivel que existe
drenando a dgua de suas vitimas.

ENCONTRO 2D8(5D6) EXPERIENCIA 1700xP
TESOUROP (T) MOVIMENTO 72

DV [PV] CA P MO
2+2[12] 13 16 6

1X PUNHO +8 (2D6)

PSI: Barreira Mental, Telecinese, Elo
Mental, Escudo do Pensamento, Esmagar
a Vida (2° graw)

TS: Detecgdo de Vida, Visdo Alheia, Saber
Diregao

Poderes: 8

O thrax tem aparéncia humanoide com
um tom avermelhado na pele. Tem cabelos
escuros e orelhas pontudas, mas nunca
serd confundido com um elfo. Suas fei¢des
s3o magras e angulares, e os olhos de um
thrax sio de um azul profundo.

Combate

Drenar Agua: Um golpe bem-sucedido por
um Thrax em uma vitima sem armadura
causa 2d6 pontos de dano, e a vitima deve
fazer uma JPC, e em uma falha, a vitima
comega a perder d4gua de seu corpo. Apds 2
rodadas neste estado, a vitima morre
desidratada.

Ecologia

O thrax é uma criatura infeliz que pode ser
encontrada em qualquer lugar. Como o

cadaver de uma vitima de thrax é
inconfundivel, o thrax nio é comum em
cidades ou vilarejos, pelo menos nio por
muito tempo. Eles geralmente vio embora
assim que descobrem sua maldi¢do, ou
entdo sio cagados e exterminados. Fora
das aldeias levam vidas solitarias e
angustiadas. O thrax se lembra de como
ele era antes da mudanga, mas n3o
consegue evitar. Ele é levado a tentar
sobreviver. A principio, o novo thrax pode
até manter seu alinhamento original,
talvez resolvendo se alimentar de animais
em vez de seres inteligentes. Mas a
maldi¢3o continua a funcionar e, depois
de alguns meses, a alimentagio é a tnica
coisa que importa. Ele também comega a
odiar aqueles que n3o sofreram sua
maldi¢do, especialmente humanos e
semi-humanos.

Um thrax precisa se alimentar de uma
vitima pelo menos uma vez por dia. Um
thrax pode beber 4gua, mas ela ndo
fornece a nutrigio de que necessita.
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+ THRI-KREEN «

HUMANOIDE, GRANDE E CAOTICO

QUALQUER AMBIENTE
O

1%
Sdo uma raga de insetos grandes e inteligentes,
muitas vezes referidos como guerreiros
louva-deus.

ENCONTRO 2D12(3D12) EXPERIENCIA 1700xP

TESOURO P (T) MOVIMENTO 72
DV[PV] CA P MO
3+2[17] 15 7 9

4 X GARRAS +3 (1D4+4)

PSI: Escudo Cinético, Salto Cinético, PES
(1° grau)

TS: Poder Camaledo, Enviar Pensamentos
Poderes: 6

Thri-kreen s3o uma raga de insetos
grandes e inteligentes, muitas vezes
referidos como guerreiros louva-deus.
Eles sao encontrados na maioria das areas
de Athas e eles preferem vagar pelas
planicies onde eles podem cagar.

Combate

Multi-brago: O Thri-kreen tem quatro
bragos e pode usar até quatro armas ao
mesmo tempo. Eles recebem uma
penalidade de -2 em sua jogada de ataque
se carregarem qualquer arma extra.

Ecologia

Os thri-kreen sio uma ra¢a de némades e
cagadores que controlam as terras ao
norte das montanhas. Eles s3o estranhos
em seu pensamento, considerados pelos
seus vizinhos como selvagens e brutais e,
portanto, nao sao
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apreciados pelos humanos. Os thri-kreen
negociam com algumas tribos e lutardo
contra qualquer um que considerem
intrusos em seu territério, sem medo da
morte.

Thri-kreen s3o carnivoros e a matilha estd
constantemente em busca de comida. Eles
consideram as outras ragas de jogadores
como potenciais estoques de alimentos,
mas s atacam outras criaturas
inteligentes em momentos de desespero.
Os guerreiros louva-a-deus tém um gosto
bem conhecido pelos elfos, mantendo
ambas as ragas em uma paz
desconfortivel quando s3o forgadas a
cooperar.



+ TOHR-KREEN «

HUMANOIDE, GRANDE E ORDEIRO

QUALQUER AMBIENTE
O

vV

Tohr-kreen sio versdes maiores e cultas de
thri-kreen.

ENCONTRO 1(1D4) EXPERIENCIA 300xP

TESOURO R(C) MOVIMENTO 72
DV[PV] CA P MO
6[30] 17 13 10

4 X GARRAS +3 (1D4+2)

PSI: Escudo Cinético, Salto Cinético, PES
(2° grau)

TS: Poder Camaledo, Enviar Pensamentos
Poderes: 8

Tohr-kreen sio versdes maiores e cultas de
thri-kreen. Eles s3o mais civilizados do
que seus primos menores e nao tao
agressivos. No entanto, quando eles
lutam, eles s3o mais mortais do que os
thri-kreen.

Combate

Multi-brago: Tohr-kreen tem quatro
bragos e pode usar até quatro armas ao
mesmo tempo. Eles recebem uma
penalidade de -1 em sua jogada de ataque
se carregarem qualquer arma extra.

Mordida Paralisante: Eles podem morder
seus oponentes e secretar um forte
veneno, uma falha em uma JPC faz com
que a vitima fique paralisada por 1dé
rodadas.

Ecologia

Os Tohr-kreen vém das estepes ao norte
das Montanhas Ressonantes. Como eles
tém as mesmas ou melhores
caracteristicas de sobrevivéncia que um
thri-kreen, sempre se presume que sua
terra natal é um deserto arido. Isto ndo é
de forma alguma certo - pode ser apenas
uma caracteristica racial. Seja qual for a
verdade sobre o assunto, um tohr-kreen é
muito dificil de matar.

Os crinios de Tohr-kreen podem ser
escavados para formar elmos excelentes.
Um exoesqueleto pode ser montado
intacto como um troféu, e um
rei-feiticeiro teria trés desses grandes
esqueletos magicamente animados
guardando seu abastecimento de dgua.

Como os tohr-kreen possuem memoria
fotografica, eles s precisam ler um livro
uma vez. Todos os tohr-kreen encontrados
sabem ler e escrever, um fato que eles
compartilham apenas com companheiros
de grupo ou amigos préximos.
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+VERME DA SEDA «

ANIMAL, ENORME E NEUTRO

PLANICIES E PLANALTOS
O

v

Costuma ser visto voando durante o dia em
busca de presas para atacar ao entardecer.

ENCONTRO 1 EXPERIENCIA 1100xP
TESOURO Q MOVIMENTO 9, 15V
DV[PV] CA P Mo
6[30] 17 11 6

1X MORDIDA +4 (1D6)

PSI:nenhum
TS: Criar Som, Animar Sombra
Poderes: 6

Um verme de 15 m de comprimento com
uma carapaga dura e quitinosa. Costuma
ser visto voando durante o dia em busca
de presas para atacar ao entardecer.

Combate

Resisténcia ao fogo: Elas recebem apenas
metade do dano de ataques baseados em

fogo.

Mordida Paralisante: Eles podem morder
seus oponentes e secretar um forte
veneno, uma falha em uma JPC faz com
que a vitima fique paralisada por 1d4 dias.

Sugando a Vida: Ela tenta levar sua vitima
para um covil e comegar a drenar 1d4 CON
por dia enquanto durar seu veneno. Se a
CON da vitima cair para o, ela morre.
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Ecologia

O verme da seda é uma cobra com uma
carapaga dura e quitinosa que mede mais
de 15 m de comprimento. Eles sio
comumente vistos voando durante o dia
em busca de presas, mas raramente
atacam até o anoitecer, quando assumem
sua forma de sombra e se infiltram em um
acampamento para atacar.

Overme da seda arrastard sua presa
paralisada e a envolverd em um casulo de
seda, dentro da qual a infeliz vitima
permanecera por até duas semanas.
Durante este tempo, o verme da seda enfia
ocasionalmente a cabega no casulo
protetor e morde o pescogo da vitima,
drenando um pouco de sangue e
paralisando-a por mais 1d4 dias.

O invélucro de seda fabricado pelo verme é
valorizado em muitas cidades para uso em
roupas caras. E resistente a chamas (+4 de
bonus em qualquer resisténcia contra
fogos normais, +2 de bénus contra fogos
magicos) e muito resistente. Libertar uma
vitima capturada pode ser bastante
demorado.



+ VILLICHI «

HUMANOIDE, MEDIO E ORDEIRO

QUALQUER AMBIENTE
Po S

vV

Mutantes com habilidades psiquicas
aprimoradas e sensibilidade a luz solar.

ENCONTRO1 EXPERIF:NCIA150><P
TESOURO K MOVIMENTO 72
DV[PV] CA P Mo
4[20] 13 9 9

1X ARMA +8 (1D4+1)

PSI: Telecinese, Escudo do Pensamento,
Controle do Corpo, Esmagar a Vida, Onda
Cinética (2° grau)

TS: Detecgao de Vida, Controle do Som
Poderes: 8

Villichi sio mulheres nascidas de
humanos normais, mas humanos
mutantes com habilidades psiquicas
aprimoradas e extrema sensibilidade 3 luz
solar.

Combate
Nenhuma habilidade especial.
Ecologia

Asvilichi vagam amplamente por todo o
mundo, pois em qualquer lugar onde os
humanos vivam, uma crianga vilichi pode
nascer. Isto é bastante raro; talvez uma em
cada 30 mil meninas nascidas seja uma
crianga vilichi. Nao sdo exatamente
albinos, embora nio gostem do sol. O
habito de se protegerem do sol os torna de
pele bastante clara e, em Athas, isso as
destaca.

Os enviados comem tudo o que esta
disponivel quando viajam; mas em seu
convento, as vilichi sio vegetarianos
estritas. Eles também nio usam metal,
mesmo na constru¢ao ou no comércio. Se
forem presenteados com ouro, as vilichi
tentam trocd-lo, seja por pedras preciosas
ou por pegas de cerdmica. As vilichi s3o
fascinados por pedras preciosas e as vezes
pagam o dobro do prego por uma joia
particularmente bonita. Comerciantes
com gemas raras e valiosas podem tentar
encontrar o convento vilichi, pensando em
ganhar dinheiro com uma negociagao.
Aqueles que acham isso geralmente ficam
arrependidos, se a0 menos se lembram do
que aconteceu. As mulheres Villichi s3o
todas bastante atraentes, mas também s3o
estéreis. Se um grupo de invasores
prejudicar ou matar um enviado, um
grande grupo de enviados é enviado para
encontrar e se vingar dos autores deste
crime indescritivel. Um grupo de enviados
em busca de vinganca dessa maneira
sempre conta com pelo menos 20, e a
menos poderosa delas é o de 8° nivel,
enquanto eles s3o liderados por uma ancia
de 11° ou 12° nivel.
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¢+ ZACKAL

ANIMAL, PEQUENO E NEUTRO

MONTANHAS, PLANALTOS E FLORESTA
O

v

Viajam alimentando-se das emogdes daqueles
que estdo prestes a morrer.

ENCONTRO 2D6(3D6) EXPERIENCIA 120xP
TESOURO NENHUM MOVIMENTO 12

DV [PV] CA P MO
1[5] 13 7 9

1X ARMA +8 (1D4+1)

PSI: Barreira Mental, Elo Mental,
Invisibilidade (2° grau)

TS: Poder Camaledo, Enviar Pensamentos
Poderes: 7

Zhackals s3o pequenos animais viajando
em bando para se alimentar das emogdes
daqueles que est3o prestes a morrer.

Combate
Nenhuma habilidade especial.
Ecologia

Qualquer criatura moribunda é alimento
em potencial, incluindo outros zhackals.
Observe que os zhackals nio se alimentam
de membros de sua propria matilha,
deixando um membro moribundo para se
defender sozinho. Uma matilha de zhackal
pode até ser encontrada em uma cidade,
mas eles s6 saem a noite. Eles nunca ficam
muito tempo numa aldeia ou cidade
porque, se o fizerem, é quase certo que
serdo descobertos e cagados. Isso
geralmente envolve busca psidnica, ja que
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eles s3o 6timos em se esconder. Certos
nobres cansados até mantém zhackals
solteiros como animais de estimag3o,
alimentando-os com as emogdes de
escravos e gladiadores moribundos. Um
zhackal alimentado desta forma serd
bastante leal ao nobre, dito nobre
tornando-se seu lider da matilha, por
assim dizer. Um zhackal é muito caro de
manter, pois escravos e gladiadores que de
outra forma poderiam viver morrem
muito mais cedo com um zhackal por
perto.

A pele de Zhackal é bastante valiosa, mas
s30 necessarias algumas peles de zhackal
para fazer qualquer coisa que possa ser
vendida. Na maioria dos mercados, a pele
de zhackal vale 100 PC por metro
quadrado, mas s3o necessirios dez
zhackal ndo marcados para produzir tanta
pele. A pele é utilizada na confecg¢io de
roupas. Essas roupas se assemelham ao
algoddo em sua capacidade de respirar e
também vestem muito bem.



Criaturas Diversas

Algumas outras criaturas menores sio
menos comuns ou muito sem importancia
para serem listados com o resto. A maioria
destes sio animais domésticos, como
animais de estimag3o, familiares e
companheiros

+ HURRUM »

INSETO, MIUDO E NEUTRO

QUALQUER AMBIENTE
Po

N\

Viajam alimentando-se das emogoes daqueles
que estio prestes a morrer.

DV [PV] CA P MO
1/4[1] 12 4 6
1x PICADA -1 (1)

Esses besouros de cores vivas s3o
altamente valorizados pelos agradaveis
sons de zumbido que produzem. O
hurrum tem uma concha quitinosa
opalescente de cor brilhante que varia do
azul-cobalto ao verde cobre. Se exposto a
luz solar direta por uma hora, ele morrera,
suas asas serdo incapazes de se resfriar
enquanto sua cangao se tornard uma
cadéncia mais frenética.

+ LAGARTO CRITICO «

ANIMAL, MIGDO E NEUTRO

QUALQUER AMBIENTE
Po

A\

Lagartos multicoloridos e de dorso espinhoso, os
criticos sdo hospedes relutantes em Athas.

DV [PV] CA P MO
1/2[2] 13 5 6
1 X MORDIDA -1 (1)

Lagartos multicoloridos e de dorso
espinhoso, os criticos sio frequentemente
héspedes relutantes em Athas que se
sintonizam com um tnico local. Eles sdo
psidnicos por natureza e tém a habilidade
psidnica de sentir o perigo, enviando
sinais de alerta para pessoas que nio os
maltrataram no local. Alguns dizem que
esses pressagios de boa sorte e que sio os
lagartos mais bonitos de Athas. Muitas
vezes manchados em tons de cores vivas,
eles mudam de cor a cada ano quando
mudam. Os criticos tém em média 15 a 25
cm de comprimento e pesam de 12 2 kg.
Um critico pode detectar uso psionico e
magico a até 90 metros dele.
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+ FLUTUADOR »

ANIMAL, MIGDO E NEUTRO

+ KES'TREKEL «

ANIMAL, MIGDO E NEUTRO

MAR DO SILTE MAR DO SILTE

Vo Vo

% %
Flutuadores sdo pequenas dguas-vivas aéreas Sdo aves vis que se alimentam de carniga do

que flutuam sobre o Mar de Silte. deserto.

DV [PV] CA P MO DV [PV] CA P MO
1/401] 11 5 6,9V 1/2[2] 1 5 6,12V
1Xx PICADA +0 (1) 1x BICADA +0 (1)

Bagas

Flutuadores s3o pequenas dguas-vivas
aéreas que flutuam acima do Mar de Silte.
Eles s3o frequentemente encontrados nas
bordas do mar de silte, perto dos lodagais
que formam seu perimetro. Os
flutuadores se assemelham a medusas em
todos os aspectos, exceto pelo fato de
existirem fora d'dgua. Seus corpos sdo
bulbosos e translicidos e tém um
didmetro de cerca de 60 centimetros. Eles
também ostentam intimeros tentdculos
envenenados, de até um metro de
comprimento. Os flutuadores sobrevivem
principalmente das samambaias e raizes
que crescem nas dreas mais imidas dos
lodagais e s3o o alimento favorito das asas
navalhas.
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Os Kes'trekels procuram os doentes e
feridos, seus olhos escuros atentos a
qualquer sinal de fraqueza. A medida que
a presa é exaurida, as feras sondam a
refei¢do que se aproxima aproximando-se
em busca de mordidas rapidas. Os
viajantes perseguidos por essas aves
carniceiras podem atrai-las para perto
fingindo ferimentos, mas esse truque
funciona raramente com as feras mais
ansiosas.

Um comedor de carnica é um
companheiro sombrio e indesejivel para
os viajantes do deserto. Atraida pelo
movimento, esta fera olha para os
andarilhos com olhos negros e vidrados
que brilham sob o sol quente.



Monstros

de outros cenarios

Esta se¢do é para descrever a lista de
MOonSstros presentes em outros cendrios de
campanha que podem ser compativeis
com jogos em Athas. As descrigdes deste
monstro podem ser encontradas no LB3
Monstros e Inimigos de Old Dragon 2

Abelhas Assassinas
Aparigao

Aranha Cagadora Gigante
Aranha Camufladora Gigante
Aranha Negra Gigante
Assaltante

Bandido

Basilisco

Berserker

Besouro Bombardeiro Gigante
Centopeia Gigante
Ciclope

Cultista

Elementais

Enxame de Insetos
Escorpido Gigante
Esqueleto

Estegossauro

Formiga Gigante

Ghoul

Golens

Homem das Cavernas
Lagarto Gigante

Mercador

Morcego
Mumia

Nobre

Némade

Pirata
Pterossauro
Rato
Salamandra
Stirge
Tiranossauro
Verme da Carcaga
Verme Escarlate
Vibora Gigante

Wyvern

Zumbi
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— CAPITULO X —

.ENCONTROS.

ste conjunto de tabelas foi
cuidadosamente desenvolvido
com o objetivo primordial de
oferecer diretrizes abrangentes
e minuciosas aos mestres de
jogo, permitindo a criagdo e a
estruturagio de encontros adequados e
desafiadores para os personagens
jogadores (PJs). E essencial ressaltar que
encontros envolvendo semi-humanos,
trabalhadores escravos e patrulhas
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Vo

templdrias demandam uma organizagio
especifica por parte do Mestre.

Nesse contexto, as tabelas aqui dispostas
se tornam uma ferramenta valiosa para a
condugio precisa e balanceada das
situagdes de jogo. Elas proporcionam um
arcabougo sélido para a composi¢ao de
encontros que oferegam o nivel
apropriado de desafio e diversidade para
os PJs explorarem e enfrentarem.



E importante salientar que a utilizagio
eficaz das tabelas requer familiaridade e
referéncia com o Old Dragon 2 LB1 e LB3.
Dessa forma, ao adotar essas tabelas como
guia, o Mestre poderd personalizar e
elaborar experiéncias de jogo ricas,
promovendo uma aventura envolvente e
memoravel para todos os participantes da
campanha.

Como rolar um encontro

Role 1d12 e verifique a tabela, dependendo
do tipo de terreno onde os PJs se
encontram atualmente.

PEDREIRAS ROCHOSAS
TABELA10.1
1D12 ENCONTRO
1 Gaj
2 Aguia Gigante
3 Amora Selvagem
4 Humano/Semi-Humano
5 Wyvern
6 Basilisco
7 Aranha Gigante
8 Gith
9 Verme da Seda
10 Baazrag
1 Braxat
12 Arraia das Nuvens

PEDREIRAS ROCHOSAS nucrnamvo

TABELA10.2
1D12 ENCONTRO
1 Dragonete, terra
2 Deménio ID
3 Tohr-kreen
4 Gigante da Planicie
5 B'rogh
6 Humano/Semi-Humano
7 Anakore
8 Kank
9 Erdlu
10 Gato Psionico
1 So-ut
12 Besta do Pesadelo
CINTURAO VERDEJANTE
TABELA10.3
1D12 ENCONTRO
1 Arraia das Nuvens
2 Dragonete, fogo
3 Erdlu
4 Caj
5 Humano/Semi-Humano
6 Belgoi
7 Thri-kreen
8 Jozhal
9 Stirge
10 Gato Gigante
1 Braxat
12 Dragonete, agua
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DESERTO DE POEIRA
TABELA10.4
1D12 ENCONTRO
1 Basilisco
2 Ssurran
3 Vibora Cigante
4 Gith
5 Humano/Semi-Humano
6 Escorpido Gigante
7 Inix
8 Corredor do Silte
9 Cilop
10 Anakore
1 Verme Escarlate
12 Arraia das Nuvens

DESERTO DE POEIRA Avrernativo

TABELA10.5
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1D12

O 0 N OO0 1 A W N =

- o =
N = O

OLD DRAGON b GUIA DE SOBREVIVENCIA ¢ DARK SUN

ENCONTRO
Megapeia
Cacto da Areia
Thrax
Gith
Verme da Carcaga
B'rogh
Corredor do Silte
Gato Psi6nico
Besouro Gigante
Dragonete, terra
Cacto Aranha

Kank

TERRAS BALDIAS ROCHOSAS

TABELA10.5

1D12

O 00 N o0 1 A W N =

- o =
N = O

ENCONTRO
Ciclope
Aguia Gigante
Ssurran

Braxat

Humano/Semi-Humano

Rato Gigante
Jozhal
Belgoi

Gith
Aarakocra
Besta do Pesadelo

Dragonete, terra

TERRAS BALDIAS ROCHOSAS

ALTERNATIVO
TABELA10.6

1D12

O 0 N o0 1 A W N =

- o =
N = O

ENCONTRO

Arraia das Nuvens
Dragonete, fogo
Besouro Gigante

B'rogh
Pterrax
Gigante do Deserto
So-ut
Belgoi
Aarakocra
Deménio ID
Erdlu

Dragonete, ar



MONTANHAS
TABELA10.7
1D12 ENCONTRO
1 Tiranossauro Rex
2 Salamandra
3 Aguia Gigante
4 B'rogh
5 Pterrax
6 Pterran
7 Zumbi
8 Gith
9 Aarakocra
10 Villichi
1 Wyvern
12 Dragonete, ar
MONTANHAS Awrernativo
TABELA10.8
1D12 ENCONTRO
1 Lagarto Gigante
2 Ando Alma Penada
3 Gato Psi6nico
4 Deménio ID
5 Escorpido Gigante
6 Arraia das Nuvens
7 Tarek
8 Gith
9 Ghoul
10 Villichi
1 Pterossauro
12 Dragonete, ar

CERRADO

TABELA10.9
1D12 ENCONTRO

1 Mekillot

2 Verme da Seda

3 Aguia Gigante

4 Gith

5 Belgoi

6 Kank

7 Inix

8 Thrax

9 Aranha Gigante

10 Stirge

1 Cacto da Rocha

12 Caj
CERRADO Aurernativo
TABELA10.10

1D12 ENCONTRO

1 Dragonete, terra

2 Thri-kreen+Tohr-kreen

3 B'rogh

4 Noiva da Areia

5 Villichi

6 Humano/Semi-Humano

7 Tarek

8 Anakore

9 Cigante da Planicie

10 Basilisco

1 Cacto da Rocha

12 Caj
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SALINAS
TABELA10.11
1D12 ENCONTRO
1 Basilisco
2 Vibora Gigante
3 Wyvern
4 Noiva da Areia
5 Esqueleto
6 Escorpido Gigante
7 Corredor do Silte
8 Aguia Gigante
9 Centopeia Gigante
10 Aranha Gigante
1 Cacto da Rocha
12 Caj
SALINAS Awrernativo
TABELA10.12
1D12 ENCONTRO
1 Basilisco
2 Deménio ID
3 Wyvern
4 Noiva da Areia
5 Megapeia
6 Erdlu
7 Corredor do Silte
8 Asa Navalha
9 Centopeia Gigante
10 Verme Pirpura
1 B'rogh
12 Dragonete, fogo
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FLORESTA
TABELA10.13

1D12

O 00 N o0 1 A W N =

- o =
N = O

MARDES
TABELA10.14

1D12

O 0 N OO0 1 A W N =

- o =
N = O

ENCONTRO

Besta do Pesadelo
Kirre
Pterran
Halfling
Gith
Pterrax
Aranha Gigante
Gato Psi6nico
Demonio da Cisterna
Besouro Gigante
Cacto da Rocha

Dragonete, agua

ILTE

ENCONTRO

Arraia das Nuvens
Verme Purpura
Corredor do Silte
Asa Navalha
Cigante Cabega de Fera
Marinheiro (Pirata)
Semi-Humano (mercador/pirata)
Noiva da Areia
Cigante da Planicie
Mercador
Pterrax

Horror do Silte



Encontros -
Personagens do
Mestre

Este procedimento gera grupos de
aventureiros personagens do mestre.
Como o procedimento é bastante
complicado, os mestres podem desejar
pré-gerar algumas partes do personagens
do mestre para uso em encontros
aleatdrios. Os seguintes detalhes gerais se
aplicam a todos os tipos de PAM descritos:

Magias: Se os conjuradores de magia
estiverem presentes, escolha ou role suas
magias memorizadas.

Equipamento: Equipamento de aventura
normal.

Tesouro: Tesouros do tipo U+V,
compartilhados entre o grupo.

Ordem de Marcha: Decidido pelo mestre.
Se as classes apresentadas neste livro ndo
estiverem em uso, o mestre deve
substituir as classes listadas por
equivalentes em uso na campanha.

CLASSEE NivEL PDM

TABELA10.15

1012 CLASSE BAsico EXPERIENTE
1 Bardo 1d3 1d6+4
2 Druida 1d3 1dé+2
3 Clérigo 1d3 1d6+3
4 Guerreiro 1d3 1dé6+5
5 Gladiador 1d3 1d6+3
6  Preservador 1d3 1d6+2
7 Profanador 1d3 1d6+4
8 Psi6nico 1d3 1d6+3
9 Ranger 1d3 1d6+4

10  Templario 1d3 1d6+3
1 Ladrdao 1d3 1d6+4
12 Assassino 1d3 1d6+3

Composi¢ao: 1d4+4 personagens de classe
e nivel aleatdrios (veja abaixo).

Alinhamento: Role o alinhamento de cada
PdM ou role uma vez para o grupo.

Aventureiros Basicos

Composigao: 1d6+3 personagens de classe
e nivel aleatérios.

Alinhamento: Role o alinhamento de cada
PdM ou role uma vez para o grupo.

Aventureiros Experientes

Montarias: 75% de chance de ser
montarias vindas dos Ermos.

Itens valiosos: Por individuo: hd uma
chance de o PAM ter um metal ou item
magico de cada sub-tabela de item valioso
adequado (consulte Itens Magicos, cap.
X1I). A chance por sub-tabela é de 5% por
nivel do PAM. Itens rolados que ndo
podem ser usados pelo PAM devem ser
ignorados (sem rolar novamente).

Complicacoes de
encontros

Athas é um mundo vivo, e a luta pela
sobrevivéncia é um desafio que quase
todos os habitantes de Athas enfrentam.
As tabelas a seguir auxiliardo os Mestres a
decidir em que estado os PJs podem
encontrar os PdMs. A inteng3o deles é dar
alguma inspiragdo aos mestres e fornecer
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a possibilidade de narrativa emergente no COMPLICAG&ES DO MONSTRO

jogo.
TABELA10.17
Comportamento do Monstro 1D12 MONSTRO SOFRENDO COM...
1 Enfeiticado
A Fabela abaixo desc}reve quais agoes a 2 = e e
criatura de um possivel encontro pode _ =
estar realizando no momento de 3 Desidratacio
encontrar os jogadores. Para alguns 4 Fome
resultados, o Mestre serd obrigado a 5 Equipamento quebrado
pre?n?her 0s espagos em branco, mas na 6 Ferido (ferimentos leves)
maioria das vezes, rolar novamente a
tabela de encontros deve ser suficiente. 7 Amarrado/Preso
8 Doenga
Insolacdo/Hipot i
COMPORTAMENTO DO MONSTRO 2 nsolagao/Hipotermia
10 Falta de olho/orelha
TABELA10.16
a 1 Gastou habilidade especial
1D12 O MONSTRO ESTA...
12 Fatalmente ferido
1 Cagando
2 Cuidandode ...
3 Fazendo Armadilhas/territério
4 Criando/Afiando armas
5 Descanso/Dormir/Recreagao
6 Movendo-se pela drea
7 Fazendo Patrulhamento
8 Comendo/Cozinhando
9 Procurando por...
10 Fugindo de...
1 Negociando com...
12 Lutando com...

Complicacoes do Monstro

A tabela abaixo descreve as possiveis
complicagdes que os monstros podem
enfrentar. Estes devem ser rolados a
critério do Mestre com a intengao de
adicionar profundidade a um encontro.
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— CAPITULO XI—

.ITENS MAGICOS & VALIOSOS .

tens valiosos é uma
denominagdo para itens de alta
utilidade cujas propriedades
garantem a superioridade de
seus usudrios durante a
aventura. Para todos os efeitos,
itens valiosos funcionam da
mesma forma que itens magicos, mas a
terminologia foi alterada para incluir
também armas obra-prima, armas e
armaduras de metal.
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A natureza dos Itens Magicos

O uso de itens mdgicos nunca causa um
efeito de profanagio nos terrenos
circundantes. No entanto, os
profanadores que criam itens méagicos
causam destrui¢do no momento da
fabricagao.
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Pocdes e Oleos: Em Athas, as pocdes sio
extraidas dos sucos das frutas, conhecidas
como frutas mégicas.

Pergaminhos: Os pergaminhos
encontrados como parte de um tesouro
sempre serdo papiros e nio terio nenhum
tipo de caixa, a menos que indicado de
outra forma. Como tal, esses pergaminhos
delicados muitas vezes nao sobrevivem ao
combate em que s3o vencidos. As magias
em um pergaminho podem ser mago ou
sacerdote, conforme indicado no LB1. O
processo de definir uma magia para um
pergaminho remove inerentemente a
magia das caracteristicas de profanador
ou preservador. Assim, magias lancadas
de pergaminhos n3o causam destrui¢io
do profanador.

Anéis, bastoes, bastdes, varinhas e magia
variada: Esses itens funcionam
exatamente como descrito no LB1. Esses
itens raramente consistem em metal, mas
s3o feitos com os melhores materiais
alternativos disponiveis.

Armaduras e Escudos: Substitua a tabela a
seguir pela apresentada no LB1. A menos
que o material esteja listado, o Mestre
pode escolher o material do conjunto de
armadura.

ARMADURAS E EscuDpos VALIOSOS
TABELA11.1

1D100 ITEM
01-10 Armadura de Metal
11-15 Armadura de Aco
16-25 Armadura +1
26-27 Armadura +1, Escudo +1
28 Armadura +1, Escudo +2
29-33 Armadura +1, Escudo +3
34-36 Armadura +2
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37-41 Armadura +2, Escudo +1
42 Armadura +2, Escudo +2
43-44 Armadura +2, Escudo +3
45 Armadura +3
46 Armadura +3, Escudo +1
47 Armadura +3, Escudo +2
48 Armadura Amaldigoada -1
49-51 Armadura Amaldigoada -2
52-53 Armadura Amald.-2, Escudo +1
54 Armadura Amald.-2, Escudo -1
55-56 Escudo Amaldigoado.-2
57-62 Escudo Amaldigoado.-1
63-65 Escudo de Metal
66-80 Escudo de Aco
81-90 Escudo +1
91-95 Escudo +2
96-00 Escudo +3

Armas: Para armas valiosas, todas as
armas valiosas encontradas como
pilhagem de monstros tém 25% de chance
de ser uma obra-prima, 5% de serem feitas
de metal e 1% de serem feitas de ago. Para
armas magicas, todas as encontradas
como parte de um tesouro sio de metal ou
possuem componentes de metal. Armas
n3o metalicas também podem ser
encantadas, mas os ajustes magicos ainda
devem considerar a qualidade
inerentemente inferior do material usado.
As armas sao determinadas como no LB1.
Armas podem ter inteligéncia, e aquelas
com inteligéncia 15 ou maior podem ter
poder psidnico (25% de chance).

Itens Magicos
Adicionais
Esses novos itens magicos podem ser

encontrados como parte dos tesouros do
covil em Dark Sun. Porque eles nio



aparecem no LB1,0 DM pode concedé-los
se for aplicavel ou conveniente para a
campanha.

Amuleto da Interferéncia
Psionica

Este item embaralha as habilidades
psidnicas do usudrio:

< Erro Psi6nicos: Em vez de langar um
poder escolhido, um diferente é
langado, escolhido pelo Mestre.

% Removendo-o: S6 a pessoa que coloca
o0 amuleto no pescogo pode remové-lo,
a menos que sejam encontrados meios
sobrenaturais de remogio.

Anel da Defesa Psionica

Os usudrios deste anel recebem uma
prote¢do especial contra ataques mentais,
protegendo-os.

Bonus de Defesa Mental: O anel concede
um bénus em todos os testes de
resisténcia contra poderes psiénicos. A
maioria dos anéis concede um bdnus de
+1, mas versdes mais valiosas dele podem
conceder um bénus de até +5.

Anel da Influéncia Animal

Sob a influéncia do poder do anel, um tipo

especifico de animal selvagem torna-se

décil e responde a comandos simples

dados pelo usudrio.

< Faixa: O animal pode ser controlado a
uma distancia de até 100 pés.

ANEL DE INFLUENCIA ANIMAL

TABELA11.1

1D100 Tipo DE CRIATURA
01-20 Kank
21-49 Erdlu
50-79 Inix
80-95 Mekillot
96+ Outro (Escolha do Mestre)

Anel da Maestria Psionica

O anel permite que o usudrio aprimore

certos poderes psionicos, fazendo com

que o referido poder seja langado em um

poder superior.

< Maior classificagdo: Uma vez por dia,
o usudrio consegue lancar um grupo
de 1d8 poderes psidnicos
(determinado pelo mestre) em um
graus mais alto.

Anel da Vida

O anel da vida também confere ao seu
portador poderes de recuperagio a ele ou
ao redor dele.

< Curadaterra:1vez por dia, o anel
consegue curar terras profanadas em
um raio de 1,5 m ao redor do usudrio.

« Curamelhorada: Apés um descanso
completo na cama, o usudrio recupera
1d3 pontos de vida extras.

Anel de Carga Psionica

O usudrio deste anel pode armazenar
pontos psidnicos nele para uso futuro em
uma base de dois para um.

«+ Carga Psionica: Qualquer poder
conhecido pelo langador pode ser
armazenado, desde que ele consiga
langa-lo. Depois, o langador pode
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ativar o poder sem ter gasto sua
propria energia mental. Apds langa-lo,
o poder é gasto.

% Namero de cobrangas: Dependendo
do anel, ele pode conter 1d10 poderes
(conforme determinado pelo mestre).

% Decaimento de energia: Apds 1d10
dias, o poder decai perdendo a carga.

Anel do Andarilho do Silte

Este anel permite que o usuirio caminhe
sobre o silte sem afundar nele. Os pés do
usudrio n2o tocam o silte, permanecendo
sempre acima da superficie.

Anel do Ataque Psionico

Quando um personagem psidnico usa este

anel, qualquer poder que cause dano a um

inimigo serd aprimorado para causar dano
aprimorado.

% Dano Aumentado: O anel concede um
bonus em todo dano causado por um
poder psidnico. A maioria dos anéis
concede um bdnus de +1, mas versoes
mais valiosas dele podem conceder um
bonus de até +5.

Bastao da Adivinhacao

Este item é um pequeno bastao em forma
de “Y” que deve ser segurado com as duas
mios para usar. Com cada carga gasta,
este item localizard e puxara seu suporte
em dire¢do a qualquer actimulo de dgua de
pelo menos um 5 L em um raio de 1.000
metros.

e Prioridade de dgua: Se multiplas
acumulagdes de dgua residirem no
alcance do bastio, ela se atraird para a
maior.
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Bastao da Travessia do Deserto

Este cajado é construido por halflings das
Montanhas Anelantes que viajam para a
regido mais dura de Tyr, dotados de varios
poderes psidnicos (os quais s2o
desconhecidos, ja que os halflings n3o
compartilham essa informag3o).

« Cargas: Até 20 cargas. O Bastao se
torna inttil apds ficar sem cargas.
< Poderes do Bastao:

1. Conjurar Criar Agua e Purificar
Comida e Agua, essas magias
consomem 3 cargas.

2. Apontar a dire¢3o norte (+1 na
rolagem de diregio)

3. Detectar e identificar qualquer
predador a cerca de 100 metros.

4. Conjurar Elemental Inferior

(Agua), isso consome 2 cargas.

Botas do Equilibrio

Essas botas podem variar em cor de um
vermelho-escuro a um verde-escuro e
musgoso. Essas sdo as cores da pele de
hej-kin usada para fabrici-las.

< Poderes Psidnicos: O uso dessas botas
permite ao usudrio langar os poderes
psidnicos Queda Lenta 3 vontade e
Equilibrio Corporal 1d4 vezes por dia.

Cubo de Contencao de Energia

Este dispositivo funciona de forma
comparavel ao poder psidnico Controle do
Corpo, protegendo o usudrio de formas de
energia como eletricidade, fogo, frio ou
calor.

< Absor¢io de Dano: Quando o portador
do cubo recebe dano, o cubo sofre o
dano.

< Pontos de vida do cubo: 200



% Quando PV vai para o: Quando o cubo
tem 20 PV sobrando, ele comega a
emanar calor, e quando o PV chega a
0, o cubo explode em uma drea de 9 m
de raio, causando 10d1o de dano
psidnico a qualquer criatura no raio
(JPS para metade do dano).

Elmo da Fortaleza de Vontade

O elmo é uma placa craniana ossuda
coberta de runas de um demdnio ID. O
interior foi atado com uma fina teia de fios
de ferro.

% Poderes Psionicos: Um personagem
com este elmo pode usd-lo para langar
o poder Fortaleza de Vontade, 1d4
vezes por dia, no primeiro grau se
usado por um personagem nio
psidnico e no grau mais alto se usado
por um personagem psidnico.

Espelho de Clarividéncia

Embora este item parega um espelho
comum, n3o é. A tinta reflexiva usada para
revestir a parte de tras do vidro é
misturada com o cranio moido de um gato
psi6nico.

< Poderes Psidnicos: Quando o espelho
é ativado, ele langa o poder psidnico
clarividéncia, no 2° grau. Qualquer
outra pessoa que se olhe no espelho vé
a cena distante.

Flauta de Fogo

A flauta de fogo é feita da haste de uma
flor queimada. Quando tocada, o jogador
consegue controlar chamas nio mégicas
em um raio de 9 m, alterando seu
tamanho e forma ou movendo-as.

Fruto de Aumento Psionico

Quando um personagem psionico o come,
os préximos 1d4 poderes que ele conjura
podem ser 1 grau maior do que o
permitido ao personagem.

< Duragdo: Os efeitos duram 12 horas.

< Consumo Miiltiplo: Consumir virios
pedacos desta fruta durante a referida
duragio n3o causaria um efeito
perceptivel.

Fruta de Barreira Mental

Os efeitos desta fruta s3o idénticos a
barreira mental de poder psidnico, mas
nao exige que o consumidor conhega
psionismo para usar.

Fruta da Respiracgao do Silte

Quem come essa fruta n3o precisa

respirar enquanto esta submerso no silte.

« Duragdo: Esta fruta dura 2dé6+2
turnos.

Fruta de Restauragao Psionica

Quando um personagem psidnico o come,
ele aumenta temporariamente a
quantidade total de poderes psi6nicos
disponiveis para conjuragio em 1d6.

e

< Duragdo: Os efeitos duram 12 horas.
< Consumo Miiltiplo: Consumir virios
pedacos dessa fruta tem um efeito
oposto, diminuindo a quantidade de
poderes disponiveis em 1d4 se dois ou
mais forem comidos em um periodo

de 12 horas.
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Lira do Siléncio

Uma lira do siléncio é um instrumento
parecido com uma harpa que deve ser
amarrado com os tenddes trangados de
um morcego. Quando é tocado, ndo emite
nenhum som audivel. Isto permite que um
personagem perceba as ondas sonoras
visualmente, convertendo as ondas
sonoras em impulsos de luz (funciona
como sentir a luz).

Mala das Faces

Este item muito incomum é feito de couro
grosso. O proprietario coloca o saco sobre
a cabega por uma volta completa. Quando
ele tira, ele parece outra pessoa.

< Mantendo a Ilusio: O proprietario
deve manter a bolsa consigo para que
ela mantenha o disfarce.

% Condigdo daIlusio: A bolsa nio muda

0 corpo, a voz ou os maneirismos do

dono, esse disfarce s6 é util para

pessoas que conhecem a pessoa

imitada casualmente.

Manoplas de Guerra

Feito de pedagos de osso costurados com
intestino de Kirre, a caracteristica mais
notdvel é a cobertura distinta de pele.
Personagens curiosos podem descobrir
que a pele é de uma besta do pesadelo.

% Cargas: Até 20 cargas. As manoplas se
tornam intiteis apds ficarem sem
carga. Ela possui 2d10+20 cargas.

< Poderes Psionicos: Essas manoplas
permitem que o usuario use o
movimento acelerado ou armamento
corporal poderes psiénicos, no
primeiro grau.
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Manto Solar

Esses mantos sempre tém um tom de
verde sendo feitos de uma variedade de
fibras vegetais. Ele concede o poder ao
usudrio de recuperar energia através do
sol.

< Recuperagio de energia: Para cada
turno deitado imével ao sol, o manto
cura seu usudrio em 1 ponto de vida.

« Nutri¢do: Uma hora inteira também
elimina sua necessidade de uma
refeicao e metade de sua dgua diaria.

Oleo de Armadura

Aplicando este 6leo em uma superficie, ele
concede ao usudrio maior resisténcia

< Bonus Concedido:+3 de bonusna CAe
2d4 PV.

< Duragdo: Os beneficios duram por 24

horas. A aplica¢do de varios frascos

deste 6leo a0 mesmo tempo, nio faz

diferenga na duragdo e efeito.

Oleo de Ocultacio

Quando este 6leo é esfregado no corpo, ele
efetivamente “oculta” a pessoa de todos os
sentidos, exceto da visao normal.

Sela de Viagem do Deserto

Essas selas magicas s3o usadas por
viajantes para acelerar suas viagens pelo
perigoso deserto. Essas selas sio feitas de
pele de lagarto e servem para kanks, inix
ou crodlu.

< Velocidade de montaria: Uma vez
afixada 2 montaria, a criatura viaja a
150% de sua taxa de movimento
normal através do terreno desértico.



< Consumo de recursos: A criatura com
esta sela montada exigird apenas 25%
da ingestdo de dgua por dia.

Seiva da Arvore da Vida

Seiva da Vida extraida de uma Arvore da
Vida e abengoada por um Druida ou
Clérigo, com poderosas energias e
propriedades curativas.

< Curadaterra: Derramar um frasco em
terra profanada curard uma drea de 1,5
mx1,5m.

«» Cura: Consumi-lo ird curar 1d6+6
pontos de vida, bem como todas as
doengas ou enfermidades (nio
maldigoes)

< Danos aos mortos-vivos: Atird-lo em
criaturas mortas-vivas causard 2ds8 de
dano.

Varinha da Chuva

Esta varinha cria nuvens de tempestade
que ent3o criam breves pancadas de
chuva.

< Alcance e Duragio: 1d3 turnos,
afetando uma area de 100 metros de
didmetro.

< Chuva: A quantidade de chuva
produzida por este efeito é minima,
embora possa fornecer até seis
humanoides (ou trés humanoides e
um meio-gigante) com dgua suficiente
para um dia, caso tenham algum meio
de coletar a dgua.

« Cobrangas: Até 5d10+20 cargas. Essas
varinhas nio podem ser recarregadas.

Varinha de Detec¢ao Psionica

Uma vez que uma carga é gasta, a varinha
indica ao usudrio a presenca de itens que
usam poder psibnico, ou aqueles sob a

influéncia, ou usando poderes psidnicos.
Essas varinhas funcionam com poder
psibnico, nao magico.

< Faixa de detecgio: raio de 9 m do
portador.

Varinha de Negacao Psionica

Este dispositivo nega temporariamente
itens ativados com poder psibnico, ou
remove efeitos psionicos de individuos.

< Duragdo: Itens psidnicos afetados por
esta varinha n3o funcionam por 1d4+4
rodadas.

« Faixa:om

» Alvos Psionicos: Entidades sob a
influéncia de poderes psi6nicos tém
todas as conexdes rompidas

% Cargas: A varinha pode funcionar uma
vez por rodada, cada uso drenando
uma carga. Essas varinhas tém
2d10+20 cargas e ndo podem ser
recarregadas.

Varinha do Vento do Deserto

Este dispositivo cria uma rajada de vento
forte o suficiente para pegar particulas de
areia ou sujeira e arremessa-las em um
alvo designado.

% Area Afetada: A quantidade de
material afetado é de 3 m cibicos por
carga gasta.

« Dano:3dé de dano por carga.

% Cargas: Quando encontradas, essas

varinhas tém 2d10+20 cargas e nao
podem ser recarregadas.
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Bugigangas
Athasianas

Objetos pequenos de tamanho e valor,
podem ser colocados para vestir, decorar
ou encher os bolsos.

BUGIGANGAS ATHASIANAS

TABELA11.1
1D100 ITEM

1 Uma agulha de faro

2 Um pedaco de couro

3 Antena Thri-kreen

4 Um leque de penas de Aguia Gigante
5 Uma caveira de obsidiana

6 Um colar feito com dedos

7 O ferrao de um Wyvern

8 Um esqueleto completo de cobra
9 Uma flor de esperweed seca
10 Uma insignia de Yaramuke

1 Um boneco de barro de gladiador
12 Um amuleto de couro com runas
13 Um frasco contendo Silte

14 Um olho de uma aranha de cristal
15 Um besouro de hurrum seco
16 Uma moeda de carapaca

17 Uma bonequinha de osso

18 Uma estatua de pedra de crodlu
19 Pergaminho com nome de lugares
20 Palito de osso com uma histéria escrita nele
21 Uma mecha de cabelo de gigante
22 Estatua de halfling de madeira
23 Anel feito de madeira de agafari
24 Um ovo de kes'trekel petrificado
25 Um cilindro de dasl suave
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1D100
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
1
42
43
44
45
46
47
48
49
50

ITEM

Uma parte de elemental de pedra
Um frasco de saliva de Deménio id
Um colar de osso endurecido
Um pergaminho mal escrito
Uma concha de ock'n
Umajoia com o foco de um ando
Amuleto Templario de Hamaru
Um tudo de cabelo de um feylaar
Um pedago de couro com imagem
Uma pena de aarakocra
Jarra de tentaculos em conserva
Um apito feito de osso
Um chocalho de casco de tartaruga
Um espordo de jankx
Um dente de dragdo d'dgua
Uma agulha de madeira de agafari
Uma chave de osso Balican
Um patud com sangue seco
Um thanak pterran quebrado
Um mekillot de madeira
Uma mao de Thrax mumificada
Um simbolo sagrado da dgua
Uma pena afiada
Uma cabeca seca de um Nikaal

Um pedago de esfera de obsidiana



1D100

51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
A
72
73
74
75

ITEM

Moeda de cerdmica de cidade extinta
Uma escama sempre quente
Um psidnico inerte
Uma cabecga de anio de bronze
Uma escama sempre quente
2 mde corda de cha'thrang
Um pedo que ao girar ouve o vento
Um pedaco de cristal que vibra
Amuleto Templario de Kalidnay
Esbogo de humanoide extinto
Mascara com bico de Erdlu
Glébulo de mel de Kank seco
Cristal com rosto igual ao seu
Conta de vidro feita ¢/ psionismo
Caixa de pedra pequena com cinzas
Veleiro de silte de brinquedo
Bolsa de cinzas profanadoras
Pequeno reldgio de sol
incensario na forma de Horror de Silte
Escultura do deus radmico Badnu
Estatua de cera do grao-vizir
Disco com um retrato de templario
Dente esculpido como um halfling
Bandeira laranja com carrikals cruzados

Um mago de ervas secas

1D100

76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99

100

ITEM

Pedaco de couro com seiva seca
Moeda comercial de M'Ke quebrada
Adaga de liberdade de gladiador de Tyr
Sino de Belgoi rachado
Uma balanga enferrujada
Anel de barba de Urikita
Cranio distorcido de Torre Pristina
Caixa de madeira com folhas secas
Um véu de seda
Placa de madeira com o nascer do Sol
Estatua de pedra do edificio de Niberay
Frasco de dgua do Lago dos Sonhos Dourados
Carrafa com areia da regido de Areia Negra
Peca de cerdmica com imagem de um veleiro
Cranio esculpido em rocha de lava
Moeda antiga de Giustenal
Acordo de comércio desbotado de Kurn
Cetro da Cidade esquecida de Eldaarich
Placa com o nome de antigos cavaleiros
Tabuleta de argila com runas desconhecidas
Placa de osso com Ral e Guthay(luas)
Pedaco de manto amarelo de templario
Disco de ceramica em forma de Sol
Ponta de flecha de tribo élfica extinta

Pequeno martelo de ferro de antigos andes
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— CAPITULO XII —

-.GERADORES.

omo em qualquer outro cendrio,
o0s mestres podem e também s3o
encorajados a fazer o seu
préprio mundo. Originalmente
a Caixa de Dark Sun™
mencionou sete cidades-estado presentes
na regido de Tyr, no entanto, mais cidades

Vo

foram sugeridas para o norte, sul e leste,
entdo as tabelas a seguir podem ser usadas
para criar cidades-estado, seja na regido
de Tyr ou outras terras desconhecidas em
toda Athas, ou conforme surgir a
necessidade devido 4 exploragio do
mundo.
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Gerador de
Cidade-Estado

ORIGEM DA AcuA DA CIDADE

TABELA12.1

1D6 ORIGEM
1 Aquifero
2 Lago
3 Fonte nas Montanhas
4 Pantanos
5 Oasis
6 Rituais Magicos

CARACTERISTICA NATURAL

TABELA12.2
1D12 CARACTERISTICA

1 Pedreira

2 Caverna

3 Morro

4 Penhasco da Montanha
5 Cratera

6 Campina

7 Arvoredo

8 Colina

9 Lodacal
10 Lago

1 Pantano
12 Desfiladeiro
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TAMANHO & POPULACAO

TABELA12.3
1D4 ORIGEM
1 Cidade Pequena, 5000 - 15000
2 Cidade Média, 15000 - 30000
3 Cidade Grande, 30000 - 60000
4 Metrépole, 60000 -100000
Tipo DE GOVERNO
TABELA12.4
3D6 GOVERNO
3 Alianca Velada (magicracia)
4 Senhor(es) da Mente (psionocracia)
5 Ditador Eleito (reptblica)
6 Rei (monarquia tradicional)

7-14  Rei-Feiticeiro (monarquia absolutista)
15 Conselho Nobre (aristocracia)
16 Casa(s) Mercante(s) (plutocracia)

17 Assembleia de Cidadaos (democracia)

18 Sacerdotes Elementais (teocracia)
CIDADE FAMOSA POR
TABELA12.5

1D12 CARACTERISTICA

1 Academias Psionicas

2 Videntes, Oraculos e Adivinhos

3 Jogos e Arenas de Gladiadores

4 Tréfico produtivo de escravos

5 Sociedade Tirdnica

6 Exuberancia de seu solo

7 Ruinas subterridneas

8 Ecologia dos Arredores

9 Falta de Escravos (Cidade Livre)

10 Poderio Militar

1 Minas de Metal

12 Casas Mercantes poderosas



INSPIRAGAO CULTURAL
TABELA12.6
1D12 CULTURA

-

2 Egipcio Antigo/Ndbio
3 América Pré-Colombiana
4 Babilénico
5 Fenicio/Cartaginés
6 Indiano
7 Chinés Antigo
8 Hitita
9 Assirio
10 Mindico/Micénico
1 Khmer(Camboja)
12 Etiope Antigo
MERCADO DE EXPORTAGAO
TABELA12.7 (ROLE ATE 4X)
1D20 BEm ProDuUZIDO
1 Ferro
2 Cobre
3 Prata
4 Gemas
5 Madeira
6 Algodao
7 Seda
8 Escravos
9 Gado
10 Obsidiana
1 Trigo
12 Arroz
13 Sal
14 Agua
15 Especiarias
16 Canhamo
17 Latao

Crego Antigo/Romano

18 Marfim
19 La
20 Ouro
MARco DA CIDADE
TABELA12.8 (ROLE 1X POR DISTRITO)
1D20 MaRrco
1 Universidade
2 Ruina Antiga
3 Arena
4 Necrépole
5 Férum
6 Rua Principal
7 Fortaleza
8 Portal ou Arco
9 Escola Psionica
10 Farol ou Torre de Vigia
1 Mercado ou Bazar
12 Memorial(d4):1. Espelho d'agua, z:
Mausoléu, 3. Grande Estatua, 4. Jardim
13 Monumento(d.4) :1. Colosso, 2. Coluna,
3. Obelisco, 4. Muralha
14 Palacio
15 Campo de Desfiles ou Patio
16 Praga Piblica
17 Templo
18 Teatro Bardico
19 Estabulos
20 Vila Nobre
CIDADE CAMINHA PARA
TABELA12.9
1D12 SITUAGAO
1 Declinio Econémico
2 Agitacao Civil
3 Governo Totalitario
4 Alta Criminalidade
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5 Guerra Civil

6 Ataque de Monstros

7 Perseguicio/Expurgo de Grupo

8 Instabilidade do Governo

9 Fome/Seca

10 Praga

1 Crise de Vontade (enfraq. psionico)

12 Crescimento Econémico
DiSTRITO RESIDENCIAL

TABELA 12.10
1D6 PoNTO CONHECIDO

Fosso de Escravos

-

2 Favelas

3 Homens Livres

4 Residéncias Comerciais

5 Alojamentos Nobres

6 Alojamentos Templarios
DisTRITO COMERCIAL
TABELA12.11

1D4 PoNTO CONHECIDO

1 Empérios

2 Armazéns

3 Artes3os e Artifices

4 Academias/Universidades

DiSTRITO GOVERNAMENTAL

TABELA12.12

104 PoNTO CONHECIDO
1 Quartel Militar
2 Jardins
3 Templo
4 Palacio
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DISTRITO RECREACIONAL
TABELA12.13
1D4 PoNTO CONHECIDO
1 Arena
2 Praca Piblica
3 Estalagens/Quartéis Estrangeiros
4 Becos dos Bardos

Geradorde
Recursos Selvagens

Durante a exploragio, a prépria natureza
apresenta uma grande variedade e
diversidade de locais, e mesmo um
planeta moribundo como Athas apresenta
uma imensa quantidade de beleza e
fascinio. Para criar rapidamente que tipo
de locais um grupo encontraria, use o
seguinte método:

1. Checar Bioma

Os biomas determinario a chance de
encontrar certos recursos naturais,
verifique uma das tabelas a seguir,
dependendo do bioma. Em seguida, role
duas vezes nas referidas tabelas para ter
uma ideia de que tipo e combinagio de
recursos os PJs estdo prestes a encontrar.
E bom ressaltar, porém, que localmente
alguns tipos de fei¢des denotam a
presenca de outras (ex: vegetagio e
povoamento denotam claramente a
presenca de algum tipo de hidrografia).



CINTURAO VERDEJANTE

TABELA12.14

CARACTERISTICA

1D100

00-06 Povoado

07-15 Ruinas

16-30 Hidrografia

31-45 Vegetacao

46-69 Caracteristica do Solo

70-99 Formagoes Rochosas
PEDREIRAS ROCHOSAS

TABELA12.15

CARACTERISTICA

1D100

00-06 Ruinas

07-15 Hidrografia

16-30 Vegetacao

31-45 Caracteristicas do Solo

46-69 Relevo

70-99 Formagdes Rochosas
DESERTO DE POEIRA
TABELA12.16

1D100 CARACTERISTICA

00-07 Hidrografia

08-15 Vegetacao

16-25 Ruinas

26-60 Caracteristica do Solo

61-99 Relevo

TERRAS BALDIAS ROCHOSAS

TABELA12.17
1D100

00-01

CARACTERISTICA

Povoado

02-09 Hidrografia
10-25 Vegetacao
26-33 Rufnas
34-60 Caracteristica do Solo
61-99 Formagoes Rochosas
MONTANHAS
TABELA12.18
1D100 CARACTERISTICA
00-09 Hidrografia
10-22 Ruinas
23-43 Caracteristica do Solo
44-60 Formagoes Rochosas
61-99 Relevo
CERRADO
TABELA12.19
1D100 CARACTERISTICA
00-06 Povoado
07-14 Hidrografia
15-27 Ruinas
28-60 Vegetacao
61-99 Caracteristica do Solo
SALINAS
TABELA12.20
1D100 CARACTERISTICA
00-06 Hidrografia
07-13 Vegetacao
14-20 Ruinas
21-45 Formag6es Rochosas
45-99 Caracteristica do Solo
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MAR DE SILTE
TABELA12.21
1D100 CARACTERISTICA
00-09 Ilha (Ruinas)
10-20 Ilha (Caracteristica do Solo)
21-35 Hidrografia
36-50 Ilha (Formagdes Rochosas)
51-99 Silte
FLORESTAS
TABELA12.22
1D100 CARACTERISTICA
00-09 Povoado
10-20 Hidrografia
21-35 Ruinas
36-50 Caracteristicas do Solo
51-60 Vegetacao
61-99 Caracteristicas do Solo

2. Gerando cada resultado de
caracteristicas

As caracteristicas s3o categorizadas em
assentamentos, ruinas, vegetagao,
formagdes rochosas, hidrografia, relevo e
caracteristicas do solo. Cada categoria
apresenta seu proprio gerador para
fornecer detalhes do tipo de recurso que se
pode encontrar no deserto, listados
individualmente nas préximas paginas.

Geracaodo
Assentamento
Athasiano

Para gerar vilas e cidades construidas, as
tabelas a seguir podem ser usadas. Jogar
uma vez em cada tabela pode ser
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suficiente para gerar um bom
assentamento, mas os mestres podem
rolar varias vezes para adicionar varios
fatores que do assentamento e/ou sua
situagao.

TiPO DE ASSENTAMENTO
TABELA12.23
1D6 ASSENTAMENTO
Pastores n6mades acampando por
00-09
uma semana
Aglomerado de edificios que cercam
10-20 . a
um pequeno suprimento de dgua
21 Um posto avangado de abastecimento
e para a cidade-estado mais préxima
Uma comunidade agricola(plantagoes
36-50 '8 : (p G
ou animais)
51-60 Um posto avangado de comércio
61 Uma base de artesanato (como
99 pedreira, mina, couro, etc.)
e

Tipo DELIDER
TABELA12.24
1D12 LiDER

1 Conselho

2 Déspota

3 Anciao

4 Ex-escravo

5 Monstro Inteligente

6 Templario

7 Ninguém

8 Comandante

9 Comerciante

10 Casa Mercante

1 Artesao

12 Chefe dos Bandidos



OUTRO PDM INTERESSANTE
TABELA 12.25

1D12

O 00 N OO0 1 A W N =

- ed e
N 3 o

PpM

Cientista estudando estrelas
Ex-gladiador famoso
Bela cortesa
Agente da Casa Mercante Visitante
Elemental Amigavel
Agente da Alianca Velada disfarcado
Profanador disfarcado
Figura materna vivaz e tagarela
Anao construtor/escultor
Carrasco Meio-Gigante
Seguidor adolescente entusiasmado

Cavaleiro de animal judiado

TAMANHO DO ASSENTAMENTO
TABELA 12.26

1D4

SINGULARIDADE DO ASSENTAMENTO

1

2
3
4

ORIGEM

Aldeia, <100
Vila, 100 - 500
Vilarejo Pequeno, 500 - 1000

Vilarejo Grande, 1000 - 2000

TABELA12.27

1D12

1

00 N O 1 A W N

SINGULARIDADE

Materiais de construgao estranhos
Ventoso
Arvore da Vida
Jogatina
Torre Velha
Agua de cor Vermelha
Habitos alimentares estranhos

Animais de estimacio incomuns

10

12

Flores bonitas
SalGes subterrdneos
Preparando um casamento

A maioria da populagdo tem parentesco

CARACTERISTICAS NATURAIS

TABELA12.28

1D20

O 00 N OO0 B A W N =

N =S = o = & = o = o =
O O ® N o1 A W N 2 O

CARACTERISTICA

De frente a um penhasco
Areia Movedica
Estuario de Silte

Campos de Cactos
Mina de Obsidiana
Planalto desgastado
Caverna
Ruina
Intersecgao de trilha/rotas de animais
Solo Profanado
Oasis
Géiser(es)

Planicie de lama
Campo de pedra
Areia/pedras coloridas
Vinhas/raizes resistentes
Pocos de Piche
Piscinas de lava
Cristais psi6nicos quebrados

Role duas vezes

PROBLEMAS DO ASSENTAMENTO
TABELA12.29

1D12

1

2
3
4
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PROBLEMAS
Elemental Vingativo
Escassez de comida/agua
Luta pelo poder
Tribo Elfica
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ORGULHOS DO ASSENTAMENTO

Cisma
Mortos-vivos nas proximidades
Doengas
Bandidos
Monstros aterrorizantes
Trafico de Escravos
Cidade-Estado préxima

Casa Mercante

TABELA12.30

1D12

O 00 N OO0 A W N =

- . .
N 3 o

ORGULHOS

Comida apimentada
Desaparecimentos Estranhos
Corantes Coloridos
Bebida Alcodlica deliciosa
Riquezas escondidas
Mel
Suspeita de estranhos
Habilidades incomuns(ex metalurgia)
Hospitalidade
Artesanato
Decadéncia

Fertilidade da populagao

Gerador de Ruinas

Para ruinas e masmorras encontradas no

deserto, os mestres podem usar essas
tabelas para gerd-las rapidamente.
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TAMANHO DA RUINA

TABELA12.31

1D6 TAMANHO
1 Apenas uma sala, talvez pouco
diferente do ambiente em volta.
2 Pequeno: Existem apenas 2-4 salas
nesta masmorra.
Pequeno: 5-7 salas pequenas. As salas
3 estdo situadas proximas uma das
outras.
4 Médio: 8-10 salas de tamanho similar.
Crande: 11-14 salas de tamanhos
5 diferentes e muitos corredores
Sinuosos.
Gigantesco: Esta ruina é tao grande
6 quanto uma pequena cidade com
muitas passagens e salas diferentes.
Existem 15-20 salas nesta ruina.
~ ’
CONDICOES DA RUINA
TABELA12.32
1D8 CONDIGAO
Imaculado e nada esta fora do lugar.
1 Parece que ndo passou um dia sem
manutencao.
Aberto, mas cerca de trés salas da
2 ruina desmoronaram e estdo
intransponiveis.
Totalmente arruinado com pouco ou
5 nada sobrando. Ainda ha evidéncias
de uma estrutura aqui como pilares
caidos e pedacos de pedra cinzelados.
A beira do colapso - um movimento ou
4 empurrdo errado pode esmagar
qualquer um que esta dentro.
Bloqueado. Por causa disso, o resto da
5 rufna esta intocada desde sua tltima
atividade, séculos atras.
6 Ainda intacto, mas desgastado pelo
tempo e pelas intempéries.
- Intacto, mas empoeirado, esquecido e
enterrado sob as areias.
Estripado por carniceiros hd muito
8 tempo. Muito pouco resta da historia

desta ruina.



HABITANTES ATUAIS - Cinzas brancas de 5 cm de profundidade

cobrindo todas as superficies.
TABELA12.33

12 Role duas vezes
1D12 HABITANTES

1 Monstros Gigantes
2 Humanoides cadticos(ex Gith) PRopés"'o DAS SALAS
3 Mortos Vivos TABELA 12.35
4 Forgas da cidade-estado TR PROPOSITO
5 Casa Mercante . .

1 Caminho aberto, entrada ou clareira®
J ST T D Caminho alternativo (subida, fosso,
7 Invasores 2 etc.)
8 Um eremita 3-5 Ameaca passiva, perigos, armadilha
9 Ninguém 6-10 Perigo, covil de monstros
10 Role duas vezes - Caminho bloqueado, parcial ou
- Decadéncia totalmente desmoronado
. Fertilidade da populacio 12 Um destino chave (Tesouro)

*. Obviamente, a maioria das masmorras
precisa de uma entrada.

CARACTERISTICAS ONICAS
TABELA12.34
1D12 CARACTERISTICAS
Muitos quebra-cabegas e armadilhas para
deter os saqueadores indesejados.

Aberturas que vao enchendo a ruina de
areia, bloqueando saidas e entradas.

Muitas fissuras e é propenso a desmoronar
se algo bater nas paredes.

Ventos fortes uivam através da ruina que
soam como vozes assustadoras.

Um mondlito de obsidiana gravado com

marcas estranhas.
6 Duas tribos guerreiras que o usam como
terreno neutro.
- Cadaveres frescos espalhados - as vitimas
de um sacrificio ritual.
3 Escrita apressada com giz que marca todas
as paredes, do chao ao teto.
9 Um rio de silte cortando-o, com cadaveres

saindo dele.

Uma aura estranha que faz com que
10  aqueles que estdo dentro sintam fome e
sede mais rapido do que o normal.
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SINGULARIDADE/DECORAGAO
TABELA12.36

1D100

10

1
12
13
14

15
16
17
18

19
20

21

22
23

24

25

204

ITEM
Ponta de flecha pequena pintada com tinta
verde

Pequena moeda de ouro com o perfil de um
rei

Efigie de uma mulher feita de galhos
entrelacados

Insignia de patente de metal de um antigo
exército

Trés [aminas primitivas de adagas de silex

Idolo do homem que brilha em um azul fraco
ao luar

Feixe de ervas secas que tem um aroma
encantador

Mapa de uma terra desconhecida com escrita
ilegivel

Escova de cabelo, ao ser usada, muda a cor
dos olho

Cranio de um ando sobre um altar de
madeira

Pequeno caderno com capa de couro
Pederneira que produz uma chama turquesa
Colar de gemas mudam de cor com o humor.

Berloque feito de pérolas com tiras de couro

Bastdo feito de um fémur extremamente
grande

Lobo de brinquedo de que volta para o bolso

Conjunto de dados de ossos que gritam ao
jogar

Pequeno pote contendo repolho fermentado
Espelho que faz parecer dez anos mais jovem

Pote de p6 que brilha ao tocar a pele

Conjunto de vestes amarelas dificeis de
rasgar

Rosa escarlate que sempre floresce no seu
vaso

Pequena garrafa de vidro com dgua salgada

Olho de pedra artificial em um pote de
liquido azul
Saco cheio de escamas iridescentes, frias ao
toque
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1D100
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
Iy
42
43
44
45
46
47
48
49
50

ITEM

Caneca de metal com duas letras no fundo
Saco cheio de penas de todas as cores
Florete que nunca perde o fio ou quebra
Figura humanoide em uma base que se move
Carra enegrecida pelo fogo de uma besta
Travesseiro e cobertor cheio de penas
Rato em umajarra de um liquido malcheiroso
Vestido de renda coberto de sangue fresco
Pequeno recipiente de vidro cheio de tinta
Mecha de cabelo loiro numa tigela de dgua
M3o empalhada e preservada de um elfo velho
Pote de metal com cinzas que cheiram a mel
Bengala com ponta em forma de dragao
Anel de prata élfica que serve qualquer dedo
Pedaco de pele de cobra com desenhos
Frasco de corante verde que tinge a pele
Caixa de madeira vazia com um espago oculto
Vara de carvalho que brilha se a 4gua esta perto
Figura de cera que é igual a quem a segura
Bolsa de couro contendo 20 dentes de orc
Cavalo de madeira que estd meio esculpido
Frasco de 6leo que cheira a carne podre
Uma (nica bota de couro com fios de ouro
Prisma que langa sombras quando brilha na luz

Clobo de vidro com arvores e nuvens proprias



1D100 ITEM 1D100 ITEM

51 Estatua élfica tocando flauta, ouve-se masica 76 Pergaminho com verso élfico de conquistas
52 Esfera de cristal com espada de obsidiana 77 Tubo que solta fumaca que muda o humor
53 Coroa feita de gelo que nunca derrete 78 Saco de feijao-preto que fornece energia
54 Frasco de seiva pegajosa 79 Sapato que deixam pegadas vermelhas
55 Pergaminho escrito: “Eu ndo estou morto” 8o Pena que brilha na luz do sol

56 Diario de um bardo com versos terriveis 81 Pena que escreve em superficie permanente
57 Frasco de 6leo. N3o é veneno, apenas preto 82 Conjunto de brincos feitos de conchas

58 Monte de chifres de veado amarrados juntos 83  Anel que muda de cor com humor do usudrio
59 Pote de uma pomada que entorpece a pele 84 Frasco que muda o sabor do liquido nele
60 Frasco que aquece quando tem perigo 85 Corvo empalhado

61  Pequeno cranio com olhos de joias e senciente 86 Colar que da ao usuario paranoia

62 Galho que pega fogo sem queimar 87 Peca de couro azul macia ao toque

63 Bolsinha cheia de unhas 88 Couro cabeludo com um mapa tatuado
64 Pedra preciosa azul em forma de chama 89 Pergaminho com sigilo que muda ao abrir
65 Coragio de um tarek em umajarra de barro 90 Saco de feijao que vibra perto da vegetacao
66 Pulseira com pingentes 91 Par de luvas que entorpece a pele do usuario
67 Violino que qualquer doente pode tocar 92  Sacoquesempre contém menos que deveria
68  Frascodeinsignia de sangue da antiga realeza 93 Estatueta que lembra um ente que ja morreu
69 Jarra cheia de olhos de réptil 94 Pingente de besouro com joias nos olhos
70 Bainha de espada vazia 95 Chave com um passaro prateado no cabo
7 Frasco cheio de um liquido verde viscoso 96  Caixade musica que toca uma musica familiar
72 Dez bolas de gude em caixa de madeira 97 Pequeno livro cheio de gravuras nas folhas
73 Célice que est4 sempre cheio de sangue 98 Cadeado de marca corvo na fechadura
74 Cranio humano do tamanho do de um rato 99 Frasco cheio de metal liquido, 10x 0 seu peso
75 Espelho que faz parecer 20 anos mais velho 100 Caco de obsidiana que brilha no escuro
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Gerador de 5 Alucinégeno
Vegetagao 6 Veneno ao toque

7-8 Normal

Destina-se a ser usado para gerar plantas
estranhas e/ou tnicas. Recomenda-se usar

~
este gerador varias vezes para maior Geragao de
eco-diversidade. Role uma vez para o tipo 0
de vegetagdo e tabela de densidade e duas Hldro graﬁa

vezes para caracteristicas:
Apesar do estado devastado de Athas,
existem muitos tipos de hidrografia.

-~
Tipos DE VEG ETACAO Observe que as formagdes de dgua ativas
TABELA 12.37 tendem a ser cercadas por vida, entio
106 TiPo considere rolar nas tabe.las de vegetagio
para complementar a hidrografia.
1 Flores/Grama
2 Fungos CARACTERISTICAS HIDROGRAFICAS
3 Ceciiok TABELA 12.40
4 Arbustos 1D8 Tiro
5 Arvores Pequenas .
= 1 Oasis
6 Arvores Grandes L
2 Canal de Irrigagao Seco
3 Piscina de dgua salgada
DENSIDADE DE VEGETAGAO 4 Poo artesiano
TABELA12.38 5 Rio Seco
106 DENSIDADE 6 Pantano do Deserto
- Estéril 7 Lago Miragem
2 Espalhado 8 Aquifero
3 Moderado
4 Aglomerado Esparso MARCOS AQUAT'COS
5 Mata Fechada TABELA 12.41
6 Exuberante 1D6 MARCOS
1 Covil de Monstros

CARACTERISTICA DE VEGETAGAO

2 Cavernas Subterraneas
TABELA 12.39 3 Formacao de Cacheiras
108 CARACTERISTICA 4 lIha Central
1 Espigbes 5 Ponto (antiga)
2 Cores Estranhas/Vivas 6 Géiseres Borbulhantes
3 Libera esporos venenosos
4 Comestivel
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FENOMENOS HIDROLOGICOS

TABELA12.42

1D6 FENOMENOS

1 Aparicao de Fantasmas

2 Luzes Bioluminescentes

3 Névoa

4 Passagem de Tribo N6made

5 Aguas Coloridas

6 Cheia e seca periddica

~

Formacoes
Rochosas

Para gerar formagdes rochosas, role nas
seguintes tabelas:

TiPos DE FORMACAO ROCHOSA
TABELA12.43
106 TiPo

1 Pilares
Arcos
Canion
Plateaus

Pedregulho

o 1 A W N

Coluna Erodida

MARAVILHAS GEOLOGICAS
TABELA12.44
1D6 MARAVILHA

Paredes Rochosas ricas em fésseis

-

Eco clicando leito de rocha
Distribuicao labirintica
Fontes geotérmicas

Pedras preciosas brilhantes

o 1 A W N

Cavernas subterraneas secretas

PONTOS DE INTERESSE
TABELA12.45
1D6 PoNTOS

1 Pindculo de Rocha desgastada

2 Leitos Fésseis

3 Calhas de Vento

4 Areia de cor estranha

5 Piscinas de Lama

6 Padrdes circulares de areia
Caracteristicas do
solo

Para qualidades interessantes e estranhas
do solo atravessado, role nas seguintes
tabelas:

CARACTERISTICAS DO SOLO
TABELA12.46
106 CARACTERISTICA
1 Dunas
Poeira Seca Rachada
Cerrados Esparsos
Afloramentos Rochosos

Terra Profanada

o 1 A W N

Residuos de Cascalho

PERIGOS DO SOLO
TABELA12.47
1D6 PERIGOS

1 Piscina de Silte

2 Remendo de Areia Movedica

3 Solo Escaldante

4 Dolinas

5 Pedras Afiadas

6 Solo Envenenado
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PONTOS DE INTERESSE MARcO DE RELEVO

TABELA 12.48 TABELA12.51

1D6 PONTOS 1D6 PONTOS

-

Pindculo de Rocha desgastada

-

Pico tocado pelas nuvens
Leitos Fosseis Penhasco
Calhas de Vento Cavernas Montanhosas
Areia de cor estranha Jardins Suspensos

Piscinas de Lama Ninho de Besta Voadora

o 1 A W N
o 1 A W N

Padrdes circulares de areia Rocha macica no topo

Gerador de Relevo

Para elevagio, use as seguintes tabelas:

TiPo DE RELEVO
TABELA12.49
1D6 TiPO
1 Dunas Ondulantes
2 Planaltos banhados pelo Sol
3 Bacias Submersas
4 Terras Ermas Erodidas
5 Terras Rochosas
6 Escarpas Ingrimes
RELEVO ESTRANHO
TABELA12.50
1D6 ESTRANHEZA
1 Planalto de Arenito

Cargantas Profundas
Planalto esculpido pelo ventos
Leito seco sinuoso

Penhascos Desintegrados

o 1 A~ W N

Dolinas Serenas
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Guia de Sobrevivéncia

Enfrente o fogo de Dark Sun e entre no
mundo mais desafiador de todos os tempos!

Em meio as terras estéreis de Athas estdo espa]haclas as Cidades
Estado, cada uma sob as garras de sen préprio tirdnico rei-feiticeiro.
protegendo suas préprias posigdes com magia negra, eles exigem
obediéncia absoluta.

As multidses perturbadas sfo ap[acadas com péo e circo - as
arenas transbordam de espectadores buscando libertagsio de suas
vidas cruéis. As terras fora das cidades ndo pertencem a ninguém.

Elfos selvagens correm pelos desertos enquanto thri-kreen insetéides

satisfazem seu gosto por sangue. Anges trabalham em projetos além
do alcance dos homens e halflings ferozes armam emboscadas.
Athas é uma terra de magia mortal e psibnicos poderosos que nio
oferecem nenhuna promessa de gléria ou mesmo de sobrevivéncia.
Aqueles que n#o tiverem a asticia para enfrentar a vida em Athas
certamente perecerdio, deixando nada além de pélidos ossos brancos
sob os raios abrasadores do Sol Negro.

Este guia traz ainda:

- 4 novas racas: Aarakocra, Meio-Gigante, Mul e Thri-kreen;

- 7 novas especializages para os jogadores;

- Armas e equipamentos para aventuras no cleserto;

- Psionismo: Regras para uso de poderes psifnicos, 10 talentos
selvagens e 44 poderes psibnicos;

= Magias Divinas divididas em esferas elementais, da natureza e
do cosmo;

- Magia Arcana Profanaclora: ela consome a energia da vida;

- Mais de 60 novas criaturas, a maioria com poderes psiénicos;

e AVENTURE-SE NA IMENSIDAO DOS
Caei DESERTOS ESCALDANTES DE ATHAS




