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INAR®

~ familiarizem

O multiverso é um lugar grande e néo atua de acordo
com as “regras normais”, sejam elas quais forem, mas
aprender seus segredos € a esséncia da vida. Um ser
tem que se tornar um sangue para conhecer todas as maneiras diferentes
como a magia funciona no
Grande Anel, e nenhum
~ vandalo deveria ser capaz
de simplesmente colocar as
mdaos em um mapa de todos
os portais entre os planos.
Hd coisas que um miserdvel
nao deveria saber e coisas que ele s6 tem que aprender pela experiéncia.
(Um individuo pode descrever como sao as fornalhas do Cdrceri, mas nao
€ 0 mesmo que ir para ld.) Claro, alguns dos multiversos sdo tdo simples
que até mesmo um vandalo bariaur poderia entender, mas alguns deles sdo
realmente sombrios, e é para ser assim. Entdo pessoas sem negécios sabendo
dessas coisas deveriam apenas manter seus narizes fora disso — entendeu?
Mas hd sempre um aspirado — que é o Mestre — que deve estar por
dentro, e 0 que estd aqui é para ele ou ela. Entdo, para aqueles que precisam
conhecer todos os segredos do multiverso, continue lendo.

Sem davida, alguns leitores estdo se perguntando: “O que é essa
coisa de PLANESCAPE e 0 que um mestre faz com ele?” Pergunta justa. Como
primeiro passo para obter essa resposta, aqueles que querem saber devem
ler o Guia do Jogador para os Planos, que inclui um esbo¢o em miniatura
dos mundos e personagens do cenario de PLaNEscaPE. Antes de iniciar um
jogo, esse livro também deve ser lido pelos jogadores, para que eles se
has e maravilhosas possibilidades dos planos.
B . - Este livro contém as regras e

§ informacoes béasicas que o Mestre
“precisa para iniciar uma campanha




de Pranescape. Os proprios planos sao descritos
aqui, um por um, mas apenas com detalhes suficien-
tes para dar ao Mestre uma esséncia de cada lugar. (Os
planos sao tao vastos e intrincados que nao podem ser
explorados adequadamente em um tinico produto. Em
vez disso, as proximas expansoes de campanha detalharao
conjuntos de planos relacionados. Por exemplo, a TSR publicara Planos do
Caos no final de 1994. Outras expansoes concentram-se nos Planos Ordeiros, nos
Planos Neutros, nos Planos Elementais e nos Semiplanos.) Detalhes sobre as altera-
¢Oes magicas, os sacerdotes e seus deuses e as viagens de plano para plano também sao
abordados neste livro.

O livro de 96 paginas, Sigil e Além, descreve a cidade dimensionalmente impossivel de Sigil e as
Terras de Fora, juntamente com algumas aventuras de inicio rapido que usam os dois locais. Sigil e
as terras circunvizinhas fornecem ao Mestre uma base para uma campanha plena e completa — um
lugar onde aventureiros ousados podem se misturar com seres que ndo sao como eles mesmos e
descansar entre incursoes nos planos bizarros dos Planos Exteriores.

Além dos livros, a caixa do cendrio de campanha PLANEScAPE contém quatro folhas de mapa, um
Suplemento de Monstros e um Escudo do Mestre. Para usar totalmente o cenario de PLANEScAPE, 0 Mestre
precisa de uma copia do apéndice Planos Exteriores do Compéndio dos Monstros, que contém muitas
das criaturas, tanto diabdlicas quanto amigaveis, encontradas em todos os planos. Note que muitos
monstros serdo mencionados apenas de passagem neste livro; descri¢coes completas aparecem no
Compéndio dos Monstros, no Suplementos dos Monstros incluido nesta caixa, ou nos produtos que estao
por vir, conforme necessario. Aqueles Mestres que estao interessados nos poderes — as divindades
dos planos — vao querer ler a Mitologia Monstruosa (2128) e Lendas e Folclores (2108). Claro, o Livro
do Mestre e o Livro do Jogador sao pré-requisitos para
qualquer jogo de AD&D, parvo.

® ESCOPO® DOS
PLAN®S

O multiverso é um lugar grande, e
logicamente deve ser porque, hipoteti-
camente, ele engloba todos os mundos de
campanha ja criados para o AD&D, sejam
eles feitos pela TSR ou por qualquer um dos
milhares de Mestres que jogam AD &D. Isso
tudo é tedrico, é claro, ja que ninguém registrou
todas as campanhas criadas para o AD&D, mas
teoricamente elas estao todas em algum lugar.

Com todo esse espaco, seria facil para um mestre
ser dominado pelos infinitos espacos e possibilida-
des de uma campanha de PraNEscapE. Para evitar que
isso aconteca, o Mestre deve planejar restringir
o escopo de “territério conhecido”, intro- &
- duzindo gradualmente novas areas aos :

. personagens dos jogado-
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res a medida que a
campanha cresce. Na
verdade, isso é semelhante

ao processo de criacdo de uma
campanha padrao em um mundo

Material Primério. L4, a maioria dos Mestres comeca
com um Unico castelo, vila ou cidade e um local de aventura
adequado nas proximidades: uma fortaleza em ruinas, um
templo abandonado ou uma floresta escura. A medida que
a campanha cresce e as ambicoes do Mestre aumentam,
mais e mais territorios sao adicionados ao cena-
rio até que um mundo emerge. Agora, aplique
essa abordagem basica a uma campanha
de PLANESCAPE: a partir de uma pequena
base, o Mestre expande a campanha.
Contudo, em vez de adicio-nar
novos reinos ou ambien-
tes selvagens, o Mestre

da aos jogadores mais portais e
portais planares para escolher.
Cada abertura

leva a um lugar particular
dentro de um plano, ja
selecionado e definido pelo
Mestre. Desta forma, controlar
o crescimento de uma campanha planar
nao é diferente do que manter um grupo de personagens
perambulando em direcoes indesejadas em um ambiente
selvagem normal.
Em uma campanha de PLANEScAPE, a cidade de Sigil
e o terreno circundante das Terras de Fora fornecem a
base necessaria de campanha. De todos 0s mundos e pos-
sibilidades planares, essas areas recebem mais detalhes
nesta caixa de cenario. Como mencionado, outros planos
nos quais os jogadores irao se aventurar mais tarde sao
descritos com menos detalhes, mas muito mais sera dito
sobre eles em produtos futuros. Enquanto isso, hd mui-
tos ganchhos e dicas de aventura para explorar nesta
caixa para levar um grupo de vandalos do 1° ao 3° nivel
de experiéncia — e entdo mais! Os aspirados de médio e
alto nivel também nao terao tempo para dar dormir, se o
Mestre for um sangue.
Este conjun-

PIQUE, PARV®! to de campanha
EU S®&U & PROCLAMAD® ;55ume que os
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Um IMPIED®SO®

nagens dos
jogadores — sua
“cidade natal”, por assim dizer. Essa abordagem pode
ser verdadeira mesmo se os personagens dos jogadores

forem uma mistura de tipos primevos e planares, ja que
os primevos sao simplesmente aqueles personagens que
encontraram o caminho para Sigil e se estabeleceram
permanentemente 1a.

Se desejado, o Mestre pode usar o cenario de Pra-
NESCAPE como um adjunto temporario para uma campa-
nha do Material Primario. Personagens estabelecidos
podem passar entre Sigil e seu mundo Material Primdrio
de campanha por meio de magias, itens magicos e portais

especiais. Enquanto isso permite que Sigil e os
planos sejam simplesmente visitados
por personagens de uma campanha
comum, no final o cenario de Pra-
NESCAPE perderda um pouco do seu
carater e mistério tinicos com este
estilo de campanha. Os personagens dos jogadores sem
davida se distrairdo com outras preocupagoes em seus
mintsculos mundos do Material Primario, e nunca explo-
rardo completamente as maravilhas desse estranho novo
cendrio. Por outro lado, alguns jogadores sdo verdadeiros
“primevos” no coracao, e eles podem preferir apenas uma
estada ocasional nos planos.

Outra opcao é integrar totalmente o cendrio de Pra-
NESCAPE em uma campanha continua. Um portal temporario
ou permanente entre o antigo mundo de campanha e Sigil
poderia existir ao capricho do Mestre. Personagens esta-
belecidos poderiam passar por Sigil a caminho dos planos
e personagens novos e planares poderiam ser criados
conforme os jogadores desejassem. Em vez de ver Sigil e
os planos como mundos separados, eles se tornariam outra
parte do mundo da campanha expandido do MESTRE.

A melhor maneira de visualizar a campanha de Pra-
NESCAPE € como se visualizasse qualquer campanha do
Material Primario de AD &D. Tem uma base central para os
personagens dos jogadores (Sigil), uma area relativamente
estavel em torno dela (as Terras de Fora), uma fronteira
(as cidades portoes nas fronteiras dos Planos Exteriores)
e um deserto (os proprios planos). Espalhadas por todo
o lado estao as tradicionais masmorras, ruinas, castelos
e fortalezas de aventuras — mas os planos estao repletos
de maravilhas especiais de todos os tipos.

Uma coisa que o cenario de PLANESCAPE ndo €: nao é
apenas um conjunto de regras para ir daqui para 1a. De
fato, viajar de plano em plano é ridiculamente facil, uma
vez que um individuo souber como. E apenas uma ques-
tao de conjurar a magia certa, ter o item magico certo ou
(mais frequentemente) passar pela porta certa. Viajar para
outro plano ndo requer uma jornada de dias ou semanas;
isso acontece quase instantaneamente. O tempo nao esta
perdido ao chegar 14, e preparacoes especiais nao sao ne-
cessarias para fazer a jornada — apenas para sobreviver
ao destino.

O fato é que o jogo de PrLaNEscAPE estd longe de ser
tradicional. Essa masmorra a ser explorada pode ser o
cranio de um deus morto no Plano Astral, e a fortaleza de
um principe efreeti poderia ser um vulcao de fogo, para
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citar apenas duas das excelentes e virtualmente ilimitadas
possibilidades. O multiverso dos planos pode ser comum,
horripilante, encantador, surreal ou impossivel. Com a
imaginacao do Mestre, literalmente nao hé limite para o
que pode ser feito!

© TOMm D®S PLANO®S

Boas campanhas tém um sabor e sensagoes proprias, algo
que as diferencia de todas as outras campanhas por ai.
Krynn da saga de DRAGONLANCE tem sua luta épica, a
obscuridade sombria do cenario de RAVENLOFT é rica em
horror meditativo, FORGOTTEN REALMS, a terra natal
de Elminster tem a vasta expansao de impérios antigos
e Athas do mundo de DARK SUN cheira a sobrevivéncia.
O cendrio de PLANEScAPE também tem seu proprio estilo
e tom — algo para capturar a imaginacao dos jogadores
enquanto eles exploram esse estranho mundo. Ele fala
com certa voz e define o tom dos mundos.

O cendrio de PLaNEScaPE € sobre ideias e filosofias,
sobre “o significado do multiverso”. Nao sao as pales-
tras secas e académicas de professores velhos e mofados,
citando coisas que ndo importam muito para o mundo
real. Um planar vive em um mundo onde o significado do
multiverso ndo é apenas uma questao, é um modo de vida.
Um planar nao apenas faz a pergunta, ele vive a resposta.
Dé outra olhada em algumas das fac¢oes detalhadas no
Guia do jogador para os Planos para ter uma ideia de como
tudo isso se desenrola. Esta é uma campanha em que as
ideias sao apoiadas por acoes e vice-versa — espadas,
punhos, magia e ideologia, conforme necessario. Conte
com isso: os planares sao dificeis porque a filosofia viva
nao é para os fracos!

Este cendrio de campanha é um mundo onde os Vvi-
vos se misturam com os mortos. Um individuo pode ver
a recompensa final ou punicao porque ele pode visitar
o lugar onde ele serd enviado quando ele morrer, e esse
conhecimento afeta seu ponto de vista. Os planares sabem
exatamente quais sdao as recompensas de misericérdia,
bondade, terror e traicao. Eles sao dificeis porque sabem
o0 que acontece se forem fracos.

O cenario de PraNEscaPE € um mundo onde o abstrato
é real e potente. Sacerdotes ndo apenas rezam por magias
de deuses abstratos, mas de poderes “reais” que podem
ser vistos ou visitados. Os magos inalam um multiverso
de magia em um tnico folego, pois eles exploram lugares
que nao deveriam — ndo poderiam existir por leis normais.
Os guerreiros podem buscar a perfeicao absoluta de suas
habilidades nos planos, onde todas as coisas alcancam a
perfeicdo. Ladinos tém a chance de adquirir tesouros além
da imaginacao, pois todas as coisas que nao podem ser
imaginadas existem aqui. Os planares sao dificeis porque
vivem em um mundo onde o poder bruto esta dentro
de suas garras.

O cenario de PLANESCAPE também
é cosmopolita. Aqui

estd o lugar que os demonios, devas, githyankis e slaads
reivindicam como lar. O lote “normal” — os humanos e sua
turma — nao sdo muitas vezes os governantes por aqui.
Eles sdao apenas mais participantes no grande jogo. Os
planares zombam das atitudes provinciais de primevos,
que muitas vezes ficam surpresos ao encontrar generais
tanar’ri ou sabios githzerai na mesa ao lado, cuidando de
seus proprios negécios. Um planar cresce com a ideia de
que qualquer um e qualquer coisa pode se tornar poderoso
e importante. As consequéncias? Os planares sdo dificeis
porque seus inimigos sao mais duros.

Tudo isso gera um mundanismo cinico. Os planares
viram tudo e sobreviveram a maior parte dele. Os planares
nao esperam muita simpatia dos outros porque todos tém
dificuldades para enxergar. Boas pessoas vao se unir e se
ajudar, mas um individuo nao ira chorar por azar prova-
velmente em lugar nenhum.

Ao executar uma campanha de PLANESCAPE, 0 Mestre
deve manter o tom em mente. E tdo importante para
uma aventura de PLANESCAPE cOmO mapas, monstros e
tesouros. Os planares pensam, agem, até soam diferente
dos primevos, e os Mestres devem fazer essas diferencas
ganharem vida em jogo. Lembre-se de que os planares
acreditam nas filosofias de suas faccdes. Deixe suas acoes
serem motivadas por essas filosofias e levadas a cabo com
um laissez faire cansado para as agoes dos outros. Quando
interpretar, dé aos planares uma voz distinta. Descubra
0 jargao que permeia os livros nesta caixa. Use a lista de
girias planares fornecidas e crie mais (é chamado Toada —
veja a paginas 95 de Sigil e Além). A principio, pode parecer
pouco natural, mas o patois dos planos rapidamente se
tornara bastante natural para mestres entusiastas e seus
jogadores.

FU NA® seu DEMEN+E!

NUNCA ME CHAME DE DEMEN-+E

ou EU VOU +E XINGAR —
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Somente um primevo trouxa ou um mago cabeca-oca acreditaria que sua
magia sempre funcionaria da mesma maneira em todos os planos. Nao
é assim, parvo — nao quando o multiverso tem planos cujas proprias es-
séncias sao fogo vivo, perfeicao absoluta, desespero uivante, decadéncia
completa ou coisas ainda piores. Algumas delas devem ser 6bvias — usar
uma Palavra Sagrada contra um lorde das profundezas em seu plano

natal simplesmente ndo funcionara, como muitos vandalos miseraveis ja
m G l aprenderam tarde demais. Algumas coisas nao sao tao claras, como pode
um aspirado chamar um djinni para Ysgard?

Alguns dizem que a experiéncia é o melhor professor, e um tolo

pode aprender muito sobre os planos dessa maneira, mas seria doloroso.

Um sangue sabio sabe que nao ha razdo para arriscar o proprio pescogo

quando ele pode aprender com os outros. Por que descobrir da maneira

Q s mais dificil que a Bola de Fogo nao funciona da mesma maneira no Limbo
quando um aspirado pode perguntar em Sigil e aprender? A moral da

histéria: O Mestre ndo deve reter as informagées a seguir dos personagens

P l A H O s dos jogadores, desde que estejam dispostos a procurd-lo nos lugares certos.

EFEI+®S NAS MAGIAS

Muitos primevos ndo entendem porque a magia muda tanto de plano para
plano. Isso ndo acontece com eles em seus mundos — eles podem viajar
de um lado do mundo para o outro em lugares como Krynn, mas
a magia opera da mesma forma em todos os paises que Visi-
tam. Bem, ir para outro plano é um pouco mais complicado
do que viajar pelo pais. Sdbios tém discutido as causas e
razoes pelas quais cada plano é magicamente diferente
desde que comecaram a pensar. E claro que toda facgdo
também tem sua propria respos-
ta. Um Primoroso dird que é




por causa das propriedades divinas de cada plano. Um Guvner dard uma longa
andlise de como todas as diferencas em cada plano estao inter-relacionadas
em alguma grande ordem que segue certas leis l6gicas que elas podem ou
nao ter ainda que discernir.

No final, porque realmente nao importa — como importa. Seja qual for
a causa, cada plano afeta as magias de maneira consistente, e um individuo
pode contar com muito pelo menos. Mas para um mago fazer isso em um
plano, ele ou ela precisa aprender quais sao essas mudancas.

Nao surpreendentemente, hé trés coisas que um conjurador sempre tem
que ter em mente, ndo importa onde ird lancar a magia: 1) o efeito da magia
nas criaturas em seus planos natais, 2) a posicao relativa de outros planos
envolvidos na magia, e 3) a disponibilidade de espago extradimensional. Esses
pontos sao faceis de entender e lembrar. Sdo as mudancas que afetam as escolas
de magia individuais em

planos espe- : . : L




cificos que podem inserir no registro um miseravel antes
que ele consiga entender tudo. Felizmente, geralmente sao
necessarias apenas uma ou duas surpresas desagradaveis
antes que a maioria dos magos se conscientize e comece
a fazer anotagoes.

FILH®S NA+IVOS

Certas regras sao verdadeiras, nao importa em que plano
um ser esteja, seja o Material Primario, o Plano Astral, os
Interiores ou os Exteriores. O mais universal destes lida
com o plano natal de um ser. Todo mundo tem um plano
natal e ndo é necessariamente o lugar que eles assom-
bram agora. Um primevo que vive em Sigil ainda chama
o Plano Material Primario de seu plano natal. Nao é onde
vive um ser que importa; é onde ele nasceu, eclodiu ou
brotou. Os planos natais sao importantes porque muitas
magias sé funcionam em criaturas dentro ou fora de seus
planos natais.

As magias mais afetadas pelo plano natal de um ser
sdo abjuracgées e invocagoes.

A maioria das abjuracoes protege contra criaturas de
outro plano, e algumas (como Palavra Sagrada) podem le-
var uma criatura de volta ao seu plano de origem. Em ambos
0s casos, uma abjuracao nao pode afetar uma criatura em
seu plano inicial. Por exemplo, alguns primevos podem
tentar usar Protegdo Contra o Mal para se proteger do efreet
enquanto estiverem na Cidade de Bronze. Eles imaginam
que a magia funciona em casa, entao deve funcionar no
Plano do Fogo também, mas isso ndo acontece. A Cidade
de Bronze esta no plano do efreet, entao os génios nao
sao extraplanares e a magia de prote¢do nao funciona. Se
alguém fosse convocado, seria o primevo tolo.

O plano natal tem o efeito reverso em magias de
evocacao. Especificamente, a menos que seja uma magia
que convoque criaturas de outro plano (como Conjurar
Elemental ou Portal), uma convocag¢ao deve ser usada em
algo proximo. Uma Convocar Criaturas I s consegue invo-
car monstros do mesmo plano. Por exemplo, lancar uma
Convocar Criaturas nao fard com que uma succubus apare¢a
em Ysgard; ndo é o plano natal do demo6nio e nem mesmo
um plano em que normalmente possa ser encontrado.

PLAN®S CONECH+ADO®S

Quando um mago primevo lanca Conjurar Elemental, ele
geralmente nao pensa de onde o elemental vem. A criatura
aparece e é isso. Magias fazem viagens muito mais planares
do que a maioria das pessoas suspeita, no entanto. Pegue
aquela magia Conjurar Elemental: ela (obviamente) tem
que alcancar os Planos Elementais para funcionar. Corte
essa conexao e a magia nao funciona. Agora, os primevos
tendem a nao notar nada disso porque o Plano Material
Primério esta conectado a todos os outros planos, seja
através do Etéreo ou do Astral. O mesmo nao é verdade

TABELA I: MAGIAS COM CAMINH®S PLANARES

ASTRAL DuaL

Magia astral* Augtirio™

Janela astral* Comunhao*™
Adivinhagdo* Contato extraplanar
Forma plana Expulsdo

Conjurar Familiar**
Identificagdo

Juntar-se a viajante astral*
Reviver mortos™
Reencarnagao

Inspiracao Divina*

A convocagdo instantdnea de
Drawmij

Atrair poder sagrado™

Aprisionamento

Ressureigdo ™ Envio aleatdrio de Hornung

Falar com viajante astral*  Santificar*

Falar com os mortos™ Visdo

EXTRADIMNESIONAL
Servo aéreo™ Bolsos arcanos
Carruagem Flamejante* Detecgdo extradimensional ™
Conjurar elemental da terra* Manipulagdo
Conjurar elemental extradimensional *
Conjurar elemental do fogo* Bolsos extradimensionais *
Magia sombria A arca secreta de Leomund
Monstros sombrios Labirinto
Distorgdo da distdncia A mansdo magnifica de
Enxame de elementais™ Mordenkainen
Drenar energia Trque de corda
Transferéncia plnar Isolamento*
Caminhar etéreo™ Transformagdo™
Cacgador Invisivel
A aquisicdo de Khazid
A arca secreta de Leomund
A sombra rastejante de

Lorloveim
A transformagdo sombria de

Lorloveim
Criar itens tempordrios
Criar itens efémeros
Protegdo ao plano negativo*
Poca reflexiva*
Restauracgao ™
Sombras
Gato de sombras
Mecanismo de sombras*™
Monstro de sombras
Andar nas sombras
Convocar sombras
Desvanecimento

ETEREO

Pode ou nao cruzar caminhos planares, dependendo
da criatura chamada.

** Magia divina com caminhos planares — afetadas ape-
nas se usadas através de um pergaminho ou outro
item magico.
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para os Planos Interiores e Exteriores. Os Planos Interiores
sao cortados do Plano Astral (e, portanto, pelos Planos
Exteriores), enquanto os Planos Exteriores sao cortados
pelo Plano Etéreo (e, portanto pelos dos Planos Interiores).

Entao, o que isso significa? Isso significa que nos
Planos Interiores um conjurador ou um sacerdote nor-
malmente nao pode usar coisas como Magia Astral ou
Reviver Mortos. E nos Planos Exteriores, a mesma pessoa
teria problemas com Conjurar Elemental e Servo Aéreo,
uma vez que estes invocam coisas encontradas nos Planos
Interiores. Em alguns casos, uma magia alcanca através do
Plano Etéreo ou Astral, dependendo de quem ou do que o
conjurador esta atras. Por exemplo, Contato Extraplanar
passa através do Plano Astral para alcancar os poderes nos
Planos Exteriores e através do Plano Etéreo para alcancar
os senhores elementais, mas um conjurador nao pode
alcancar Arbdrea pelo Etéreo e ele ndo pode chamar o
Plano Elemental do Ar do astral — entendeu?

Uma lista completa de magias que possuem caminhos
planares (magias que devem acessar qualquer plano espe-
cifico ou grupo de planos) é dada na Tabela 1 a esquerda.
Embora as magias divinas ndo sejam afetadas por vias
planares, aquelas que cruzam dimensoes estao listados
na Tabela 1, porque os itens magicos que realizam efeitos
similares aos de um sacerdote sao afetados por limites
planares.

DIMENS®ES EX+RAS

Um punhado de magias e itens magicos criam pequenos
bolsoes estranhos, conhecidos como espagos extradimen-
sionais. Usar essas magias normalmente nao é um pro-
blema — a menos que um individuo esteja no Plano -
Astral, onde nao ha dimensoes extras. Tente usar um
Truque de Corda 14 e nada vai acontecer. :
Agora, arazao para mencionar isso é que
os planos nao estao perfeitamente
mapeados, especialmente todos
aqueles pequenos semiplanos no
Etéreo. Ha uma chance de qual-
quer um desses ser como
o Astral — completamente
isolado do mundo extra-
dimensional. Se for esse
0 caso, sera anotado na
descricao daquele lugar
em particular, entdo fique
atento para isso.

AL+ERACOES
CA+EGORICAS

Além das considera-
¢oes acima, a maioria
das mudancas nas ma--

gias sao agrupadas por escola. Todas as magias de uma
determinada escola sdao afetadas da mesma maneira.
Os possiveis efeitos em uma escola sao divididos em
aprimorados (+), alterados (¥), diminuidos (>) e nulos (+*).
Veja a Tabela 2 na pagina 12 para uma lista de escolas de
magia e seu status em cada um dos planos.

AprivoraDO (+) indica que as magias das escolas co-
nhecidas tém seu poder aumentado no plano dado. O
efeito é provavelmente devido a semelhanca da magia com
as propriedades do proprio plano. Magias aprimoradas
funcionam em um nivel maior que o normal. Assim, uma
magia de Bola de Fogo lancada por um mago do 8° nivel
no Plano Elemental do Fogo na verdade inflige 9 dados
de dano. Testes de resisténcia contra magias aprimoradas
que causam dano sao feitos com uma penalidade de -1,
enquanto os testes de resisténcia contra magias aprimora-
das que conferem protec¢ao sao feitos com um bonus de +1.

ALTERADO (#) sdo as magias mais comuns, fazendo
com que os seus resultados sejam diferentes, com base em
uma propriedade filoséfica ou fisica do plano. O resultado
exato da alteragao varia de magia para magia dentro da
escola, mas o mesmo principio geral é aplicado a todas
as magias de seu tipo. Assim, magias baseadas em fogo
no Plano Paraelemental de Gelo produzem explosoes
escaldantes de vapor em vez de fogo.




TABELA II: AL*ERACOES NAS ESCOLAS POR PLAN®

Con/ Enc/ ELEMENTAL
Prano Apj ALt Cov Auc Ferr  Iru/VisInv/Evo NEc Ms AR F T Ac
Astral — ¢ > — — ¢ — — + ¢ ¢ ¢ ¢
Etéreo > _ ¢ < _ + _ _ _ _ _ ¢ ¢
Elemental: Ar — — ¢ — — — ¢ _ _ + > N N
Elemental: Terra — — ¢ — — — ¢ — — > > + N
Elemental: Fogo - — ¢ — — _ ¢ _ _ > i N KX
Elemental: Agua — _ 'y — _ _ Y _ _ N o N +
PE: Gelo — _ ¢ — — — ¢ _ _ _ > > _
PE: Magma — — ¢ — — — ¢ _ — > — — >
PE: Lama — — ¢ — — — ¢ — — > — —
PE: Fumaca — — ¢ — — — ¢ _ _ _ — > >
QE: Relampago — — ¢ — — — ¢ _ _ — N ¢
QE: Mineral — — ¢ — — — ¢ _ _ > + ¢
QE: Brilho — _ ¢ — — — ¢ _ _ _ + _ _
QE: Vapor — — ¢ — — — ¢ — — — ¢ — +
Energia Positiva — — ¢ _ — _ ¢ ¢ + _ 4 ¢ ¢
Energia Negativa — — ¢ — — — ¢ ¢ > > > ¢ ¢
QE: Cinza — — ¢ — — — ¢ — ¢ < — — ¢
QE: Poeira — — ¢ — — — ¢ — ¢ _ _ _ >
QE: Sal — — ¢ — — — ¢ — — — — — <
QE: Vacuo — — ¢ — — — ¢ — — < < — _
Abismo — ¢ ¢ ¢ = + — ¢ + ¢ ¢ ¢ ¢
Aqueronte — = ¢ ¢ = = — ¢ > ¢ ¢ ¢ ¢
Arboérea — — ¢ ¢ ¢ — — ¢ — ¢ ¢ ¢ ¢
Arcadia — — ¢ ¢ ¢ ¢ — ¢ ¢ ¢ ¢ ¢
Baator = — ¢ ¢ = = ¢ ¢ ¢ ¢ ¢
As Terras Selvagens — ¢ ¢ ¢ ¢ — — ¢ — ¢ ¢ ¢ ¢
Bitopia — — ¢ ¢ — — — ¢ — ¢ ¢ ¢ ¢
Céarceri — ¢ ¢ ¢ — — — ¢ — ¢ ¢ ¢ ¢
Elisio — — ¢ ¢ — — — ¢ = ¢ ¢ ¢ ¢
Gehenna — — ¢ ¢ > = + ¢ = ¢ ¢ ¢ ¢
A Vastidao Cinza — — ¢ ¢ ¢ — — ¢ — ¢ ¢ ¢ ¢
Limbo ¢ L4 ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ L4 ¢ ¢ ¢ ¢ ¢
Mecanus — — ¢ ¢ — — <> ¢ <> ¢ ¢ ¢ ¢
Celestia — — ¢ ¢ = = = ¢ > ¢ ¢ ¢ ¢
Terras de Fora ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ L4 ¢ ¢ ¢
Pandemonio — — ¢ ¢ ¢ — — ¢ ¥ ¢ ¢ ¢ ¢
Ysgard — — ¢ ¢ ¢ — — ¢ + ¢ ¢ ¢ ¢

— Nenhuma alteragao para a escola

# Alteracoes a escola ocorrem; veja a descricao do plano para detalhes
> A escola é diminuida no plano

+ A escola é aprimorada no plano

% A escola é nula no plano

ABreviagOEs: Ar Ar (elemental); Abj Abjuracgao; Alt Alteracao; Con/Cov Conjuracao/Convocacdo; Aug Augurio; T terra

(elemental); Enc/Feit Encantamento/Feiti¢o; F Fogo (elemental); Ilu/Vis Ilusao/Visao; Inv/Evo Invocagao/Evocacao; Nec
Necromancia; PE Plano Paraelemental; QE Plano Quaiseelemental; Ag Agua (elemental); Ms Magia selvagem
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DiviNuipo (>) sdo as magias que tém seus efeitos redu-
zidos, devido a alguma oposicao entre a escola e a natureza
do plano. Magias diminuidas funcionam em um nivel
abaixo do normal. Por exemplo, uma magia baseada no
ar usada no Plano Elemental da Agua é automaticamente
diminuida pela natureza do elemento daquele plano. Além
disso, diminuicao indica que a conjuracao de magias de
alto nivel é impossivel. Como o poder dessa magia é mais
do que pode ser tolerado pelas for¢cas do plano, magias
superiores ao nivel 4 ndo podem ser lancadas.

Nuro («) indica que as magias das escolas descritas
estao simplesmente indisponiveis enquanto o mago es-
tiver naquele plano. O poder da magia é muito oposta a
natureza do plano, de modo que as magias daquela escola
nao funcionam dentro do plano. Lance essa magia e ela
ja era, parvo.

CHAVES MAGICAS

Com todas essas alteragoes e restricoes, a vida de um con-
jurador nos planos poderia ser quase impossivel. Imagine
algum pobre miseravel de um mago elementalista 14 em
Gehenna, isolado do Etéreo e incapaz de conjurar a mais
poderosa de suas magias. Meio que faz um mago s6 querer
ficar em casa, hein?

A boa coisa, entao, é que ha uma maneira de con-
tornar isso: para cada plano, ha chaves mdgicas secretas
que sintonizam um mago as vibracoes magicas daquele
plano. Uma vez que o conjurador esteja em harmonia com
a esséncia do plano, algumas ou todas as suas magias
podem se comportar normalmente de novo. Nao hd muita
sombra, ja que a maioria dos magos planares sabe que as
chaves existem, mesmo que nao conhecam as chaves de
cada plano. Sao os conjuradores do Material Priméario que
tendem a ser mais indiferentes sobre tais coisas, para o
divertimento geral de suas contrapartes planares.

A maioria das chaves, independentemente do que seja,
adiciona 1 a iniciativa ou ao tempo de conjuragdo da magia.

As chaves magicas assumem muitas formas, que nunca
sao as mesmas de plano para plano. Em Ysgard, as chaves
de magias sdo quase sempre runas — tracadas, faladas, lan-
cadas ou o que for — invocadas quando a magia é lancada.
Em Mecénus, as chaves assumem a forma de equagoes —
férmulas matematicas que alteram, levemente, a natureza
do universo. No Limbo, o coracao do Caos, as chaves estao
constantemente mudando, entdo um miseravel mago
nunca sabe ao certo o que vai acontecer logo a seguir.

Chaves diferentes tém diferentes faixas de poténcia. O
mais comum é a chave geral. Nesse caso, uma tinica chave
afeta todas as magias do mesmo tipo. Por exemplo, uma
chave geral pode restaurar as magias da escola de altera-
cao ou reativar todas as magias baseadas em fogo. Outras
chaves nao sao tao generosas e sdo conhecidas como chaves
especificas. Estes capacitam uma Unica magia particular.
Em Celestia, um aspirado precisa de uma chave especial
para fazer com que Medo funcione adequadamente.

Outra chave especifica permite que um mago lance
Conjurar Elemental nos Planos Exteriores, mas deve ser
salientado que a coisa que aparece é feita de elementos
que existem no plano onde a magia é conjurada, e o es-
pirito da criatura é extraido da esséncia desse mesmo
plano também. Esses elementais nao sao os mesmos que
elementais “verdadeiros”, e o convocador miseravel que
nao leva isso em consideracao estd em um dia longo. (Veja
a pagina 42, “Magia nos Planos Exteriores” para detalhes.)

V®CE ACHA QUE uma ESPADA
e um PUNHAD® DE MAGIAS
® +ORNAM DURAD®? NA®
E ® oue VOCE +EM oue CON+A,
PARV®, £ ® QUE VOCE SABE.

— FAIRVEN, UMA CIFRARIA

Nao é preciso levar porrada para apontar que as cha-
ves tém limites, e apenas um mago cabeca-oca vai achar
que vai resolver tudo. Algumas escolas e magias simples-
mente nao tém chaves — na maioria das vezes porque a
natureza do plano é muito incompativel com o efeito da
magia. Nao importa o que seja feito, uma Bola de Fogo
nao funcionara no Plano Elemental da Agua, e a magia
selvagem nunca funcionard no universo rigorosamente
ordenado de Mecanus.

SACERDO+ES E SEUS
DEUSES

Todas essas mudancas de efeitos nas magias nao afetam
apenas arcanos — mudancas magicas para os sacerdotes
também existem. Sacerdotes tém suas proprias conside-
racoes que afetam o lancamento de magias, e tudo esta
ligado a seus notorios, suas divindades. O maior acordo com
os sacerdotes é que eles nao recebem o poder da ciéncia
e do estudo, mas de suas divindades. Agora, uma vez que
quase todos os poderes (exceto alguns tipos elementais)
vivem nos Planos Exteriores, alguns sabios postulariam que
a maioria dos sacerdotes nos Planos Interiores esta sem
sorte. Afinal, pela l6gica ja explicada, os Planos Interiores
sao cortados da magia dos Planos Exteriores. Bem, esses
sabios estdo errados. E o que acontece quando um parvo
tenta seguir a légica aqui.

Aqui esta a sombra: se os poderes nao pudessem al-
cangar seus seguidores em todos os lugares do multiverso,
eles nao seriam muito assustadores, nao seriam? Pense
nisso. Poderes sao insondéveis, misteriosos e magnificos.
Como eles superam o problema l6gico que une o resto do
multiverso que usa magia nao é encontrado no mundo mor-
tal. Naturalmente, os proceres debatem: os deuses dizem
que os mortais nao alcancaram a compreensao interna,
e o Athar usa isso como evidéncia de que hd um universo
maior além deste. Eles estao certos? Eles estao errados?
O que importa o que os pobres miseraveis pensam? O fato
é simples: os sacerdotes rezam e recebem suas magias.
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DUVIDAS?

— M@®DRO®N TRICALUS

Entrar em
contato com seus
deuses para aprender magias nao
é o problema para os sacerdotes — vagar pelo
territorio inimigo é. Aqui esta a toada: os
planos — Internos, Exteriores, e até mesmo al-
guns dos Semiplanos sao territérios especificamente
ligados a um grupo de poderes ou outros, poderes que nao
parecem gentis intrusos, especialmente os nao provocado-
res de algum outro plano. Alguns poderes, especialmente
0s que estao nos Planos Interiores, tém problemas suficien-
tes para manter uma trégua com os rivais em seu préprio
plano, muito menos com deuses de planos que diferem
moral e fisicamente. Todos os sacerdotes sérdidos para
impressionar seus altos escaloes poderiam tornar os Planos
Exteriores um lugar muito sangrento. Ainda assim, inserir
no registro cada sacerdote inimigo so vai criar problemas
para uma divindade, e como nao é possivel trancar todas
as portas de um plano, os pode-
res encontram outras
maneiras de
suprimir os
agentes intro-
metidos de seus
rivais.

O fim de tudo é que ha uma compreensao em duas
partes que impede que o multiverso entre em guerra. Em
primeiro lugar, os deuses simplesmente nao vao mandar
legioes de seus fiéis para os planos natais uns dos outros.
E uma ma forma e um mau negdcio, mesmo para tanar’ris
e baatezus, que tém suas maos cheias assim como as do
outro também estao. Em segundo lugar, e mais importante,
quando um personagem sacerdote estd em um Plano Exterior
diferente de onde sua divindade reside, ele funciona como se
fosse um nivel de experiéncia mais baixo para cada plano
entre ele e o plano de sua divindade.

Por exemplo, Nayla a Justa, é uma clériga de 10° ni-
vel liderando um bando de guerreiros fiéis no coracao
do Pandemonio. O plano natal da divindade de Nayla
é Bitopia. Movendo-se ao redor do Grande Anel (veja o
mapa dos planos), Elisio, as Terras Selvagens, Arborea,
Ysgard e Limbo, todos ficam entre Bitopia e Pandemonio.
Portanto, enquanto no Pandemonio Nayla é efetivamente
uma clériga de 5° nivel, e todas aquelas magias que os
clérigos de alto nivel exercem se perdem para ela até que
ela chegue um pouco mais perto de casa.

A perda de magia é instantanea e temporaria, ocorren-
do no momento em que um plano é inserido. Se
o personagem atualmente memo-
rizou mais magias e niveis de
magia do que o
permitido,
os extras

N®S nie QUESHIONAM®S.
N®S FAZEM®S.

(da escolha do jogador) sdo instantaneamente apagados
de sua mente. Ao cruzar uma fronteira que o aproxima do
plano de sua divindade, os niveis de magia do sacerdote
sao instantaneamente restaurados. No entanto, o conheci-
mento de magias perdidas nao retorna instantaneamente;
o personagem deve descansar e orar por magias como de
costume.

Note que o “canal de poder” de Nayla nao traga a rota
mais curta até o plano dela, como os itens magicos (veja
abaixo). Por qué? Porque os deuses nao querem que isso
funcione dessa maneira! E 16gico que um sacerdote de
Bitopia tenha mais dificuldade em conjurar magias no
Pandemonio do que no Limbo — nem tudo o que os poderes
fazem é insondavel, parvo. Por outro lado, se a divindade
de um sacerdote reside em um dos Planos Interiores, ele
perderd trés niveis efetivos em qualquer Plano Exterior,
como o Astral, o Primadrio e o Etéreo, entre ele e sua fonte
de energia. A mesma limitacao se aplica aqueles clérigos
dos Planos Exteriores que visitam os Planos Interiores,
entdo neste caso a magia sacerdotal funciona como itens
magicos. (A légica é circular? Lembra-se do principio da
Unido dos Anéis?) De qualquer forma, a moral da histéria
é: se vocé nao puder ter todas as suas magias com voce,
tenha muitos pergaminhos — eles ndo sao afetados por
qualquer destes poderes rivais/distancia de planos.

CHAVES DE PODER

Um sacerdote, por causa do plano natal de seu notorio,
também pode descobrir chaves de poder. Uma chave de
poder nao apenas restaura uma magia ao normal (como
acontece com uma chave magica), mas faz com que a
magia funcione ainda melhor do que antes. Por exemplo,
um clérigo que tenha a chave certa pode conjurar Curar
Ferimentos Leves e obter o efeito maximo todas as vezes.
As chaves de poder sao raras, muito raras, e o sacerdote
que conhece uma deve se considerar uma alma de sorte.
Enquanto as chaves gerais e especificas sdo apenas parte
da paisagem planar, as chaves de poder (como o préprio
nome diz) sao criadas pelos proprios poderes.

Uma chave de poder pode mudar a qualquer momento

CHAVES MAGICAS sie COM®
CICA+RIZES — V&CE
NUNCA AS PERDE.

— MEG pe LABIRIN+®
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que a divindade quiser, entdo ndo hd nenhuma promes-
sa de que um sacerdote possa usar a mesma chave para
sempre. Odin pode ensinar a um de seus sacerdotes uma
runa que é uma chave de poder para melhorar todas as
adivinhagoes. Se aquele sacerdote desejasse sair tolamente
e ensinar isso a todos os seus discipulos, Odin poderia
ficar ofendido e mudar a chave de poder para que a runa
do sacerdote nao funcionasse mais.

Os deuses usam chaves de poder para recompensar
servos fiéis ou como musculos extras em uma busca parti-
cularmente perigosa, e eles s6 as distribuem aqueles que as
merecem. Um sacerdote nao pode pedir uma chave de poder
ou até encontrar uma em um tesouro. A melhor suposicao
de por que as chaves de poder sao tao cuidadosamente
guardadas é que cada uma delas custa a divindade uma
pequena porcao de seu poder. Nao sdo muitas as divindades
que apreciam a ideia de se enfraquecerem, de modo que
as chaves de poder sdo bastante raras.

Ha um risco em usar chaves de poder que deve ser
mencionado, particularmente para os sacerdotes nos Pla-
nos Inferiores. Alguns poderes malignos gostam de fazer
falsas chaves de poder. Divertem-se com elas sem fim
para deixar escapar a toada de que ficar de pé sobre um
pé enquanto conjura uma magia ou arrancar as penas de
uma galinha funcionara como a chave de poder para um
grupo inteiro de magias. Se um sacerdote tiver sorte, esse
humor nao causara nada pior do que nao ter uma chave.
Mais provavelmente, a falsa chave de poder vai alterar a
magia de maneira que o sacerdote certamente ndo dese-
jarad. Em outras palavras, quando um parvo recebe uma
chave, é melhor se certificar de que é de sua divindade e
nao de algum rival.

I+ENS MAGIC®S

A maioria dos itens magicos sao limitados pelas mesmas
regras e limitacdes que as magias arcanas quando se trata
de funcionar nos planos. Leve uma Varinha de Fogo para
o Plano Elemental da Agua e tudo o que ela realmente
fara sao bolhas de vapor inofensivas. Uma Varinha das
Maravilhas, que usa magia selvagem, é uma vara indatil
na ordenada Mecanus. E ao contrario das magias, ndo hd
chaves para fazer itens magicos funcionarem corretamente.
A Tabela 3, na coluna seguinte, lista os itens magicos e os
equivalentes das escolas de magia em que eles se encaixam.
Consulte a Tabela 2 para efeitos especificos de alteracao
em itens magicos.

ARMAS MAGICAS
E ARMADURAS

Quando armas e armaduras magicas sao feitas, elas ficam
sintonizadas com as energias do plano especifico em que
sdo criadas. Mova tal item para longe daquele plano e sua
conexao com essas energias magicas enfraquece. Quanto
mais se distancia de seu plano natal, mais fraco fica o item,

TABELA I11: EQUIVALEN+ES DA ESCOLA DE
MAGIA PARA I+ENS MAGIC®S*

Pocors £ OLeos geralmente caem na escola de alteracao,
mudando o usuério de alguma forma.

Firtros geralmente sao encantamentos/feitigos.

PERGAMINHOS DE PROTEGAO SA0 abjuracoes.

ANEis caem em varias categorias, dependendo da funcao.
A maioria é ou alteracao (Anel de Piscar, Anel de Re-
sisténcia ao Fogo) ou encantamento/feitico (Anel de
Influéncia Humana, Anel de Controlar Mamiferos).
Anéis que projetam energia (Anel do Ariete) sao in-
vocacao/evocagao. Aqueles que chamam os seres
sao conjuracao/convocacao. Um Anel de Protecdo
ou um Anel de Contra-Mdgica usa magia de abjura-
cao. Anéis com varios usos obedecem aos efeitos da
“magia” sendo conjurada no momento.

VariNHAs sao geralmente da escola de invocagao/evoca-
cao.

Borpoks sao afetados de acordo com a magia que esta
sendo conjurada. Func¢des semelhantes a armas
usam magia de alteracao.

Bastoes ou passam pelo poder similar a magia usada no
momento ou usam magia de alteracao para habili-
dades semelhantes a armas. Véarios bastoes (o Bas-
tdo do Regente, o Bastdo da Sedugdo, o Bastdo do
Esplendor e o Bastdo do Terror) usam magia de en-
cantamento/feitico.

ITENs MAcicos GeNERrIcos podem usar toda a gama de es-
colas de magia. A melhor abordagem é comparar os
efeitos do item as magias existentes. Bracadeiras da
Braquiagdo sao magicas de alteracdo, a Bolsa Sem-
pre Cheia de Bucknard é conjuragao/convocacao, e
um Livro da Conjuragdo Vantajosa é de necromancia
(uma vez que acrescenta energia vital na forma de
um novo nivel).

ArTEFATOS Nao sdo afetados pelos planos. A menos que es-
pecificamente indicado de outra forma, um artefato
funciona normalmente em todos os planos, embora
até mesmo os efeitos de um artefato estejam sujei-
tos as leis naturais do plano. Assim, um artefato que
cria uma Bola de Fogo macica nao pode superar os
problemas enfrentados pelas bolas de fogo dentro
do oceano sélido do Plano Elemental da Agua.

* Ao determinar o efeito planar em um item magico espe-
cial, compare-o com as magias existentes — uma Pocdo
de Cura seria classificada como estando na mesma es-
cola que uma magia Curar Ferimentos Leves, e um Anel
de Voo seria da mesma escola que a magia Voo. Quando
nao ha correspondéncia clara para um item magico, o
tipo de item pode ser usado para determinar qualquer
alteracao, conforme determinado na Tabela 3.
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perdendo instantaneamente
um ponto para cada
plano de distancia
de seu plano natal.
Por exemplo, leve
uma espada +2 feita no Mate-
rial Primario para o Plano As-
tral ou Etéreo e ela se torna uma
espada +1. Carregue ainda
mais, para os Planos Ex-
teriores ou Interiores,

e isso se torna apenas

uma espada +0, sem ne-
nhum bonus magico. Armaduras magicas sofrem o mesmo
destino. Apesar de serem inertes, esses itens ainda sao
considerados magicos para um Detectar Magia ou outro
dispositivo de adivinhagao. Itens magicos reduzidos a 0
pontos positivos sao efetivamente inertes (até que sejam
movidos para mais perto de seus planos natais). Nesse
ponto, habilidades extras — fala, poderes semelhantes a
magia e assim por diante — nao podem ser usadas. (Armas
com multiplas vantagens, como uma espada +1, +4 contra
licantropos, nao se tornam inertes até que todo o bonus
+4 seja perdido.) Note que uma espada +2 trés vezes re-
movida de seu plano inicial nao se torna uma espada —1.
O bonus absoluto é 0.

Para acompanhar essa mudanca durante um jogo,
as armas afetadas podem ser observadas em chaves de
aventura, colocando o bonus modificado para acertar
entre parénteses — por exemplo: espada +2 (+1). Uma
lamina inerte seria notada como uma espada +2 (0). Um
item inerte nao é completamente indtil, pois ainda pode
ser usado contra criaturas que s6 podem ser atingidas
por qualquer arma magica. Se um +1 ou encantamento
maior for especificado, no entanto, a espada deve reter
pelo menos esse bonus para ser eficaz.

Aqueles sangues que imaginam que armas amaldicoa-
das sao afetadas da mesma maneira quando atacar para
exercitarem a teoria. Uma lamina amaldicoada interage
diretamente com seu usudrio, ndo importa onde ele esteja,
e todo o plano pulado no multiverso ndo vai mudar isso.
Ao calcular a distancia entre o plano atual e o plano
inicial, o Mestre deve lembrar-se
de que o Plano Astral se co-

necta a cada Plano Externo e que o Etéreo se conecta a
cada Plano Interno. Assim, se um personagem no Pan-
demonio usa uma espada magica forjada em Gehenna, a
espada perde duas de suas vantagens, porque a rota mais
curta é tracada através do Astral (ou das Terras de Fora)
até o Pandemonio. Se o plano natal da espada fosse o
Limbo, perderia apenas um, ja que Limbo e Pandemonio
sao diretamente adjacentes (veja o mapa dos planos). O
mesmo padrao se aplica aos Planos Interiores, onde o Eté-
reo serve como a ligacao. O maior nimero de planos que
pode separar dois pontos é quatro. Se um Plano Interior
é o lar de uma arma, o caminho mais longo seria o Etéreo
para o Material Primdrio para o Astral para o Exterior.
Ao calcular a distancia, os semiplanos, espacos ex-
tradimensionais, canais, pogos de cores, vortices e tudo
0 mais nao surtem efeito. Um semiplano no Etéreo nao
conta como um plano separado. Da mesma forma, um
canal do Material Primario para um Plano Exterior nao
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reduz o nimero de planos que separam os dois.
Felizmente, a variedade de fontes planares nao é tao
ampla, ja que a maioria das armas e armaduras dos perso-
nagens provavelmente virao de poucas fontes. Com exce-
cdo das poucas divindades dedicadas a forja, os poderes
desencorajam as pessoas em seu territorio de criar itens
madgicos por bem ou por mal. Nao o fazem nem mesmo
para seus agentes se tornarem poderosos sem permissao,
especialmente nao aos olhos de alguns principes-demonios
dos Planos Inferiores. Em geral, os postulantes ndo fabri-
cam bens magicos, desde que isto nao muitas vezes nao
traga a grande recompensa pela qual estao se esforcando.
Forjar trabalhos nao é proibido em todos os luga-
res, é claro, ou ndo haveria magica nos
planos. Além do bocado
estranho de artesana-
to piedoso — algo que
nenhum miseravel pro-
vavelmente tropecard em Sigil,
conhecido por sua paraferndlia magica. O
Grande Bazar (ver Sigil e Além), em particular,
é repleto de barracas, onde um armeiro magico
vai fazer um pedido para um pouco de tra-
balho personalizado. Naturalmente, custa-
rd muito ao aspirado pagar pelo trabalho,



mas ha dinheiro suficiente nos
planos para manter uma duzia de
magos em constante trabalho.

A principal razao pela qual Sigil tem mais trabalho
do que em qualquer outro lugar é porque os deuses nao
podem interferir nos negécios 14 — nao no centro das Terras
de Fora, e ndo no territério da Donzela da Dor. Com nada
para impedir sua mao, anoes emigrantes, tieflings astutos e
humanos praticos se estabeleceram em relativa seguranca.
Seguranca relativa, entenda, porque ha sempre a ameaca
de algum deus ofendido enviando um proclamado para
inserir no registro um individuo. Além disso, ha sempre
ladroes praticando a negociata em alvos lucrativos.

Ha outra razao pela qual o armamento de Sigil esta
em demanda, uma pratica que mantém os negocios che-
gando. Armas feitas em Sigil perdem apenas uma tnica
vantagem no Grande Anel, pois as Terras de Fora sdo
adjacentes a todos os Planos Exteriores. E o melhor lugar
para um planar fazer uma arma, longe do Astral, e esse
plano esta cheio de perigos.

Outra fonte comum de armas é o Plano Material Pri-
mario, como muitos primevos vém fazendo, trocando e se
matando com armas mdagicas ha eras. Naturalmente, as
armas baseadas no Primdrio sofrem a perda de dois pontos
positivos nos planos Internos e Externos. Isso significa que
amaioria das artes primarias sao mais fracas do que o que
um planar poderia fazer. Tudo dito, o melhor que pode ser
dito sobre as principais armas é que elas estao igualmente
em desvantagem nos Planos Interiores e Exteriores.

Devido a sua importancia para uma campanha de
PraANEScAPE, Mestres e jogadores devem acompanhar o plano
natal de armas magicas — mas isso ndo precisa ser um pro-
cesso dificil e secreto. A fonte da maioria das armas feitas
nos planos é facil de dizer; uma espada feita no Abismo nao
parece o mesmo que uma espada de Celestia. Se um agres-
sor nao consegue identificar a fonte, ha especialistas em
lugares como
Sigil que
o fardo

com prazer (por uma taxa,
é claro).

Quando uma arma magica é descober-
ta, o Mestre pode escolher uma das trés opgoes para sua
origem. Primeiro, pode ser dado um plano particular, cui-
dadosamente escolhido para algum propdsito especifico
de aventura. Essa opcao é melhor reservada para os itens
realmente raros feitos por proclamados. Obter e usar um

desses itens geralmente é um toque de
destaque para uma grande aventura:
desbravando a 502 camada do Abismo,
os personagens dos jogadores descobrem
a armadura e a espada do falecido Impe-
rious, o Fiel, que foi especialmente equipado

e enviado na mesma missao que os personagens estao
tentando completar. Isso dard aos jogadores uma pausa.

Em segundo lugar, o plano inicial da arma pode ser o
mesmo que o plano atual. Isso é rapido e conveniente no
momento em que a arma é encontrada, mas pode levar a
uma contabilidade confusa, especialmente se os persona-
gens viajam para varios planos e adquirem equipamentos
no caminho. Além disso, o que parece ser uma boa magia
quando encontrada pela primeira vez pode ser fraca e
quase inutil a medida que o grupo se afasta.

A terceira e mais facil solucao é assumir que a arma
venha de Sigil. Desta forma, a maioria dos ajustes de ar-
mas em todo o grupo é consistente ao longo da maioria
dos Planos Exteriores, simplificando a contabilidade para
jogadores e Mestres. Essa escolha deve ser usada como
padrao, a menos que seja indicado de outra forma. Dessa
forma, serve como uma protecado, se o Mestre esquecer,
os jogadores perderem suas notas ou ocorrer alguma ca-
lamidade semelhante.
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Para um aspirado fazer isso nos planos, ele
precisa saber como se locomover rapidamen-
te. Nao o fara
se um miseravel
tiver que passear através da Gehenna e
da Vastidao Cinza porque ele ndo sabe
o caminho mais rapido para o Carceri. E
fato puro: nenhum planar quer confiar
H P L H em conjuradores apenas para atravessar
o Etéreo. Para um sangue sobreviver nos
planos, ele tera que aprender a sombra dos portais, portas, canais, vortices
e outros caminhos planares. S6 entao ele pode realmente se aventurar
em seguranca nos planos. Naturalmente, ninguém comeca sabendo tudo

isso — é algo que a maioria dos vandalos aprende a
medida que avangam.

MAN+END® © CON+ROLE

Um problema pratico para cada campanha de PLaNEscAPE é a de como 0s
personagens viajarao pela vasta extensao dos planos. O movimento normal
da regiao selvagem de um universo infinito para o préximo é impossivel.




Exceto no anel dos Planos
Exteriores, um individuo nao pode andar,
velejar ou voar de plano em plano — simplesmente
nao funciona dessa maneira. Além disso, um persona-
gem nao apenas anda do Material Priméario até o Plano
Astral, e navegar em um barco pelos mares ardentes do
Plano do Fogo tera de conseguir um barco bem especial!
Mesmo num plano em que os personagens podem viajar por terra, como Arcdadia,
as distancias entre os reinos podem ser tao vastas que sao impossiveis de negociar.

Mas, de muitas maneiras, esses problemas sao todos similares aqueles enfrenta-
dos por um Mestre executando uma aventura selvagem no Material Primario: a menos
que sejam dadas limitacoes e orientacoes, os personagens dos jogadores podem viajar para
qualquer lugar tao deserto e longe dos planos cuidadosamente definidos pelo Mestre. Além disso,
enquanto o multiverso oferece infinitas possibilidades de aventura, os jogadores podem ser rapi-
damente subjugados pelas opcoes. Os Mestres em ambos os casos enfrentam a impossibilidade
de estarem preparados para cada perspectiva. Poucos estdo instantaneamente prontos quando os
jogadores decidem que seus personagens querem ir para la ao invés daqui.

Portanto, magias, itens magicos, portais, pogos, canais e vortices sdo apenas as ferramentas para
ajudar o Mestre a manter os planos gerencidveis. Na maioria destes, o Mestre tem controle abso-
luto. Os personagens nao podem abrir independentemente um novo portal em Sigil ou direcionar
o fluxo de um vortice; estas coisas o Mestre decide. Da mesma forma, o Mestre escolhe quais itens
magicos sao descobertos e onde os pocos de cores levardo. Com estes, o Mestre pode impedir que
os personagens alcancem certos planos.

Mas bloquear os personagens de tomar tangentes ndo autorizadas [ UD@® DECAI,

é apenas metade da solucdo. Se os jogadores nao quiserem que seus ESHAM®S AQUI
personagens explorem a ultima criacdo do Mestre, entao bloquear todas PaRA A|UDAR.

as outras opcoes apenas leva a frustracao. Os jogadores interessados PROCER PEN+AR pa
certamente nao precisam ter seus personagens pressionados, e pro-
vavelmente falarao sobre onde querem ir muito antes de saberem como
chegar 1a. Os bons mestres observam essas sugestoes e as usam.
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PARA £ A PARFIR DO
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Embora a maioria dos planares ndao admita isso, a
afirmacao de que o seu mundo de origem é o centro do
multiverso faz muito sentido. E o tinico plano onde os
planos Astral e Etéreo se cruzam, entao é algo como uma
encruzilhada do multiverso.

Ainda por alguma razao, o Plano Material Primario
nao é muito aberto a viagens planares. As pessoas dos
Planos Exteriores ficam sempre impressionadas com o
esforco necessario para que um grupo de primevos se
desloque de um plano para outro. Isso ocorre principal-
mente porque os primevos nao tém a capacidade natural
de passar entre os planos, um poder que a maioria dos
planares toma como garantida. Viagens planares de e
para o Material Primdario geralmente requerem magias
especiais ou itens magicos para fazer a jornada. Ah, exis-
tem alguns vortices e canais, mas nao muitos e eles sao
pouco conhecidos. Além disso, alguns dos portais de Sigil
se abrem para mundos do Plano Material Primario.

No entanto, Magia Astral e Mudanga de Plano sao, de
longe, os métodos mais comuns para se viajar do Material
Primdrio. O primeiro carrega o conjurador (e aqueles que
viajam com ele) apenas para o Plano Astral. Um desloca-
mento de plano é um método mais rapido para chegar a
um plano distante, ja que permite ao lancador ignorar
o trabalho tedioso de viajar através de qualquer plano
intermediario. No entanto, ele tem mais risco, ja que o
conjurador esta 14 de “corpo e alma”, por assim dizer, e
se o lancador for morto, ele estd morto como se tivesse
sido morto no Plano Material Priméario. A Magia Astral,
por outro lado, cria um novo corpo para o langador, e isso
permite que ele corra mais riscos nos Planos Exteriores.
Quando um corpo astral é morto, o espirito do lancador
retorna imediatamente ao seu corpo no Plano Material
Primdrio. (Diz-se que o pior é que isto causa um ataque
de nervos e uma dor de cabeca desagradavel).

Curiosamente, embora o Plano Material Primario seja
um ponto de ligacao com o Etéreo, os arcanos e sacerdotes
ainda precisam propor uma versao etérea da Magia Astral.
O melhor motivo para isso é que sem o cordao de prata —
algo tnico no Plano Astral — é impossivel fazer uma versao
desta magia funcionar no Plano Etéreo. Com certeza, os
arcanos nao foram capazes de criar qualquer magia que
lhes dé especificamente uma porta para o Plano Etéreo,
mesmo que isso nao seja um problema para itens magicos.

Os itens listados abaixo fornecem outras maneiras

comuns dos primevos alcancarem os planos. Estes tém
a vantagem de que o Mestre pode controlar o que
ele escolhe para dar aos jogadores (e quando).

Amuleto dos Planos

Portao Cuibico

Espelho da Proeza Mental

Oleo de Eterealidade

Armadura de Placas da Eterealidade
Robe das Estrelas

Bastdo da Passagem

Cajado dos Magos

Catdlogo dos Artefatos dos Planos Exteriores de
Trimia

Roda dos Muitos Mundos
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Deve-se dizer que ha varios problemas em confiar
em itens magicos para manter os vandalos por perto.
Por um lado, varios desses itens fazem mais do que ape-
nas abrir um caminho para os planos. Dar a um aspirado
um Cajado dos Magos significa dar-lhe uma boa dose de
poder de fogo, talvez mais do que os desejos do Mestre.
Segundo, varios desses itens podem ser usados apenas
por arcanos. Isso significa que todos no grupo podem ter
que confiar em um tnico personagem — outro problema
de potencial conflito. Terceiro, outros itens, como o Oleo
da Eterealidade, tém usos limitados, de modo que alguns
personagens podem se ver encalhados em um plano sem
um meio de voltar pra casa. Finalmente, hd a questao de
apenas dar itens magicos de distancia. Se for possivel, os
aventureiros devem ganhar seus itens magicos, nao apenas
recebé-los convenientemente.

O que a maioria dos primevos nao sabe é que existem
maneiras que qualquer um pode usar para contornar o
multiverso, se eles souberem sua sombra. Estes sao alguns
meios para mover os personagens dos jogadores ao redor
dos planos que nao dependem de magias ou itens magicos.
Eles sao os portoes de passagem conhecidos como vortices
elementais, canais astrais e portais. Os pocos de cores sao
acessiveis, mas apenas através do Plano Astral.

VOR+FICES ELEMEN+AIS

Vortices sao aberturas diretas entre um dos quatro
Planos Elementais basicos (Terra, Ar, Fogo e Agua) e
o Plano Material Primdrio. Eles ndo sao as coisas mais
faceis de usar, ja que os vortices sao encontrados apenas
no centro de grandes concentracoes de elementos no
Plano Material Primadrio. Isso significa que a maioria dos
vortices se abre no coracao de coisas como uma caldeira
vulcénica, trincheiras oceanicas, picos de montanhas, ou
nas minas mais profundas. Os vértices, no entanto, sao
muito estdveis - concentrac¢oes tao grandes de matéria
raramente mudam muito ao longo da vida humana.

Também pode haver vortices que levam aos Planos
Quasi e Paraelementais. Nenhuma delas ainda foi mapeada
e, se existirem, provavelmente sao apenas coisas tempo-
rérias, criadas por acontecimentos repentinos. Um vortice
para o Plano Quasielemental do Relampago poderia ser
encontrado no centro de uma tempestade furiosa, e outro
para o Brilho poderia estar localizado no brago enrolado
de uma chama solar.

420+



Um vértice parece uma piscina cintilante ou uma
parede de elementos — redemoinhos de fogo e curvas
com magma flamejante, ondulacoes de d4gua com cores
profundas de certleos, ondas de calor e moinhos de terra
e mudancas como terremotos. Quando um vandalo
sabe o que procurar, eles nao sao muito dificeis de
encontrar. 32

Nao ha nenhum vértice conhecido nos Planos
de Energia. Embora ambos sejam forgas basicas
de vida (ou morte), os sangues sabios nao 0s
classificam como Planos Elementais.

CANAL AS*+RAL

Os canais sao eixos que va
diretamente, desde o Plano Material
Exteriores. Canais atravessam o
Plano Astral e se parecem com
gigantes artérias de prata. Eles
cobrem todo o caminho atraves
daquele plano em sua jornada
do Material Primério até um
dos Planos Exteriores. Embora
pareca que os canais nao se ]
movem, a toada dos viajan-
tes astrais é que esses ca-
nais estao constantemente
se espiralando, entortando
e contorcendo-se naquele
plano. Felizmente, porém,
as extremidades perma-
necem em grande parte
estaveis, a maioria sempre
deixando cair um parvo no
mesmo lugar a cada vez que
passa por uma delas.

Na conversa dos magos,
0s canais sao jovens ou madu-
ros. Um canal jovem percorre
apenas um caminho, por isso
é possivel que um miseravel
afaste-se de um canal em Baa-
tor e ndo tenha um caminho
de volta. Canais maduros dei-
xam um aspirado avancar em
qualquer direcao, o que pode
ser atil até que o demonio o
persegue também o atravesse.
Sejam jovem ou maduro, os ca- =
nais s6 podem levar um ser ao nivel
mais alto de qualquer plano, embora ¢
existam outros canais que podem ir- -
de um nivel de um plano para ou-
tro. Um parvo nao pode ir do Plano
Material Primdrio direto para a sétima camada ‘ _
de Celestia ou até a camada mais gelada de Baator através s A
de qualquer canal astral (embora o porqué de um parvo
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jamais querer fazer o ultimo esteja além do raciocinio).

Um sujeito nao pode escolher onde ele vai pousar
também. A primeira vez através de um canal é a chance
cega. Tudo o que um vandalo sabe é que estara em algum
lugar em algum plano. Na verdade, a maioria dos canais
tende a cair em algum lugar no meio do nada. Isso nao é
necessariamente tao ruim quanto parece, ja que um de-
monio nao é muito provavel que seja generoso em relacao
a visitantes ndo anunciados em sua casa maligna.

A boca de um canal é invisivel a visao normal. Sob
uma magia como Visdo Verdadeira, parece uma neblina
reflexiva — um espelho nublado é outra maneira de des-
crevé-lo. A neblina é opaca, e certamente nada pode ser
visto para onde o canal leva ou o que pode estar do outro
lado. Os canais tém a grande vantagem de serem rapidos.
Eles estouram um corpo através do Plano Astral em um
aceno de cabeca e uma piscadela, entdo um aspirado nao
precisa desperdicar nenhum tempo precioso de viagem.
No entanto, uma vez que eles sao sempre de mao dupla,
ha tanta chance de algo desagradavel sair dos Planos
Exteriores como primevo voltando dos Planos Exteriores
para uma aventura rapida.

Como os canais estao bem ancorados, hd um bom
comércio nos locais de suas aberturas e terminacgdes. No
entanto, vale a pena ser muito cuidadoso ao comprar ali,
porque ha mais do que alguns cacadores de cordeiros por
ai com falsificacoes, prontos para trabalhar a negociata
em algumas pocilgas do Primério.

POR+AIS

Portais sao as portas de e para Sigil, e eles tém muitas
vantagens sobre vortices e canais! Primeiro, um portal
pode se conectar a qualquer camada de qualquer plano
em qualquer ponto — é apenas que uma extremidade esta
sempre ancorada em Sigil. Passe por um portal em Sigil
e um miserdvel pode se encontrar na 4472 camada do
Abismo ou no sexto nivel de Celestia. Em segundo lugar,
os portais nao passam por nenhum outro plano. Nao é
como um canal, onde o viajante ainda tem que passar
pelo Plano Astral (embora em apenas alguns segundos).
Portais ligam diretamente dois lugares. Terceiro, os portais
nao sao tao hostis quanto os voértices. Um aspirado nao
precisa descobrir como chegar ao centro de um vulcao ou
ao fundo de um oceano para usar um portal. A maioria
deles é de facil acesso e passagem — desde que o individuo
saiba onde procurar.

Um portal pode ser facil de alcancar, mas para isso
um miseravel tem que encontra-lo, e isso é outro assunto
completamente diferente. Os portais geralmente nao se
anunciam. Eles nao brilham com cores estranhas, e um
ser nao pode olhar através de um e ver o destino do outro
lado. Eles nao detectam como magico, mas a presenca deles
pode ser descoberta com Visdo Verdadeira, embora isso
nao revele para onde eles vao. Um vandalo pode passar
por um portal e nao ter nada, também, porque cada um
pega uma chave de portal especial.
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Essa chave nao é como a usada para um bloqueio
normal e também nao é uma magica ou tecla liga/desliga.
Essa chave é algo especifico para esse portal — uma pala-
vra, uma acao ou um objeto transportado até sua soleira,
por exemplo. Somente quando a chave é usada, o portal
ganha vida. Entao, o portal pisca com um breve clarao
de luz dourada, avermelhada, infernal ou o que quer que
seja — e um estalo elétrico soa quando o viajante passa.
Aqueles que observam podem ver um breve vislumbre do
destino, se forem rapidos em assistir antes que o brilho
desapareca.

Alguns portais sdo estaveis, alguns sao temporarios
e outros parecem mudar em padroes aleatdrios. Portais
sempre aterram suas extremidades em algum tipo de arco.
Em Sigil, isso é principalmente portas e portoes. Nos pla-
nos pode ser qualquer coisa — uma porta do palacio, uma
boca de caverna, a curva de uma ponte, até mesmo um
dossel de galhos de arvores. Por causa disso, os portais sao
mais raros no Limbo ou nos Planos Etéreo e Astral, onde
formas de arco sao mais dificeis de encontrar. Portais para
o Etéreo levam principalmente a semiplanos de matéria
sOlida. Portais para o Astral tém um habito desagradavel
de se aterrar em fortalezas githyanki. No Limbo, os portais
mudam constantemente e se movem a medida que novos
arcos se erguem e os antigos desmoronam no tumulto
daquele plano.

Os sabios nao tém certeza do que sao os portais e por
que eles sempre tém um fim em Sigil. Teorias abundam, e
é uma espécie de esporte tentar propor uma resposta. E
um mistério que deixa os Guvners loucos — eles podem
criar as regras para o que os portais fazem, mas nao para
o porqué. As respostas partem de calculos complicados
sobre Sigil como o ponto de ligacao do multiverso a su-
gestao incrivel, mas talvez precisa, de que os portais sao
seres vivos que se alimentam das energias de Sigil e de
seus viajantes.

Quem conhece a verdade real? Isso realmente nao
importa — os portais funcionam.

A GRANDE ES+RADA

... Nao é realmente uma estrada e nao é tao grande
assim, mas é assim que as pessoas chamam isso: a Grande
Estrada, o Anel. Fato é, é uma ideia mais que uma coi-
sa. Na verdade, ha uma estrada em alguns planos, mas
principalmente é o pensamento do Anel, a grande uniao

+ 224



de todos os Planos Exteriores, sobre os quais os poetas
cantam. O que é realmente uma série de portais, perma-
nentes e imutaveis, que ligam cada Plano Exterior a seus
companheiros adjacentes. Agora, se um parvo tinha os
anos e a submissao dos demonios em seu caminho, ele
poderia andar a coisa toda em dezesseis vidas, mas, entao,
quem iria querer?

Cada portal da Grande Estrada existe como um arco,
como os portais de Sigil. Entretanto, olhando através de
um dos arcos do Anel, um ser pode ver seu destino do outro
lado. A passagem também nao requer uma chave. Tudo o
que um ser tem que fazer é atravessar o arco.

Cidades, fortes, acampamentos e até barricadas sur-
gem ao redor dos portais da Grande Estrada. Nos Planos
Superiores, eles geralmente sdo usados para negocio e
comeércio, mas nos Planos Inferiores essas cidades sao
pontos de parada para a interminavel Guerra Sangrenta.
Estes sdo lugares perigosos para atravessar — um estranho
aqui poderia ser destruido como um espiao ou ser arrastado
para as fileiras dos demonios. A maioria das pessoas nao
vai 14 sem uma razao poderosa.

Cada Plano Externo tem um portal permanente que
também leva as Terras de Fora. Cidades brotam em torno do
fim das Terras de Fora, como Praga Mortal, Caixa Toracica,
Glorium e Automata. Mas mesmo que esses burgos estejam
nas Terras de Fora, seus personagens sao muito parecidos
com os do plano que eles vigiam. Caixa Toracica, que fica
no portal para Baator, é espesso com pestiléncia e horror,
e Glorium, perto de Ysgard, esta cheio de nobre virtude, e
assim por diante. Estes sao lugares onde os aventureiros
de baixo nivel podem sentir o gosto dos planos com um
pouco menos de risco envolvido. Veja Sigil e Além para
ideias e mais informacoes.

® PLAN® E+EREO®

O casulo dos Planos Interiores, o Plano Etéreo, é, nas
palavras de Marinj, o Poeta, “A grande e enevoada margem”.
Para um individuo que o viu, a descricao faz sentido, porque
o Etéreo é como um grande reino confinado em névoas
verdes, vermelhas, prateadas, azuis e outras coisas entre
elas. Neste, um aspirado pode, as vezes, ver formas: janelas
para outros planos ou globos flutuantes de protomatéria,
o material de futuros semiplanos.

O Etéreo é mais parecido com um oceano do que
Marinj sabia, pois tem suas margens e suas profundezas.
Quando um parvo cruza pela primeira vez o limite para
este plano, ele estd na parte rasa, chamado de Borda Eté-
rea. Enquanto viaja nesta regiao, um vandalo nao esta
realmente aqui ou ali — ele nao esta no Etéreo ou no seu
plano de partida; na fronteira, ele estd em ambos. Ele
pode ver em planos adjacentes, mas ele é invisivel para a
maioria das pessoas la. A fronteira entre a Borda Etérea
e o Etéreo Profundo é ficil de detectar. E uma parede
de cor grande e brilhante, como as “luzes do norte” de
que alguns primevos falam. O Etéreo Profundo é como o
oceano, vasto e sem fundo.

A névoa etérea nao esta completamente vazia, no
entanto. Formas sobem e caem deste vazio como estranhos

no nevoeiro. Puro fato
é que ha muita vida
aqui, coisas amistosas
e perigosas. H4 criatu-
ras que vivem no Etéreo, mas
cacam no Material Primério. H4

outros que atacam viajantes etéreos, esperando para
captura-los na névoa.

Entao ha os semiplanos. Sao ilhas de matéria nas
profundezas do Etéreo. Semiplanos sao como planos re-
gulares, s6 que sao menores e possuem fronteiras defini-
das. Os sabios imaginam que, em alguns milénios, esses
semiplanos poderiam se tornar planos completos, mas
isso é apenas teoria, uma vez que nunca aconteceu (de
qualquer forma, os sabios sabem disso). Nenhum van-
dalo sabe quantos semiplanos existem. Magos primevos
continuam fazendo novos o tempo todo, parece. Alguns
deles sao bem mapeados, mas outros sao mal conhecidos.
Dos dois mais conhecidos, o Semiplano das Sombras é o
maior, e é poderoso o suficiente para estender sua es-
séncia para outros planos. Ali, alimenta criaturas como
a sombra lenta e o dragdo das sombras. E possivel que o
Semiplano das Sombras esteja proximo de se tornar um
plano interno completo.

Outro dos semiplanos é um dos mistérios, conhecido
apenas como o “Semiplano do Pavor”, que esté perdido
para sempre nas brumas mais profundas. Daqueles desafor-
tunados aventureiros que chegam ali, a maioria ndo volta,
e 0s poucos que contam histérias de horror que fazem bem
em alertar os outros. Aqueles miseraveis falam de terras
de escuridao e desespero, onde o mal brinca com mortais
como um menino brinca com brinquedos.

Conpicoks Fisicas Especiais. Na Borda Etérea, uma pes-
soa pode ver os contornos sombrios de qualquer plano ao
qual ele esteja adjacente. O chao sob seus pés é o chao
sombrio daquele plano. O viajante nao pode tocar, mover
ou falar com qualquer coisa no outro plano. A¢oes e co-
municacao verbal sao impossiveis sem magicas ou itens
magicos. Em sua forma etérea, um viajante pode atraves-
sar qualquer objeto sélido no outro plano que nao esteja
revestido de metais densos ou magia. Viajantes etéreos
sdo invisiveis para as pessoas no outro plano, a menos que
usem Detectar Invisibilidade ou Detectar Etéreo.

No Etéreo Profundo o chao desaparece, mas os via-
jantes ainda se movem como se estivessem andando,
cavalgando, voando ou o que fosse. Eles nao estao fazendo
nada disso, no entanto. Em vez disso, eles inconsciente-
mente se movem pelo poder do pensamento. As distancias
nao tém significado. Leva apenas “algum tempo” para
alcancar o objetivo. Quanto mais claro o pensamento e o
desejo, menor o tempo necessario para alcancar o destino
pretendido.

®&NDE EU VAU prara
VER A GUERRA SANGREN+A?
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Conpicoes MAcicas Especials. A maioria das magias fun-
cionam normalmente neste plano. (Claro, aquelas magias
que acessam os Planos Astral e Exteriores sao restritas.) A
matéria sélida criada aqui pode ser movida facilmente, ja
que é virtualmente sem peso. Ilusoes criadas aqui duram
sem concentragao, entao gradualmente desaparecem no
nada. Ha 5% de chance de qualquer ilusao ganhar vida e
realidade proprias, além do controle do lancador.

NaTivos E Pericos. Chronolily, criatura foo, gingwatzim,
gk’lok-lok, aranha-fase, terithran e devorador de pensa-
mentoa ocupam o etéreo. Muitas outras criaturas cacam
ou podem ver esse plano. Aqueles capazes de ver o Plano
Etéreo podem afetar os seres ali com magias e ataques de
olhar. Além disso, ha o risco (ao capricho do Mestre) de
um ciclone de éter arrebatar os viajantes e arremessa-los
em planos aleatérios tocados pelo Etéreo.

® PLAN® AS+RAL

Para alguns, é o mais terrivel dos nada, uma expansao
nao aliviada da prata, pior do que a névoa do Plano Etéreo.
Para outros, o Vazio Prateado (como também é chamado)
é um lugar de sutil maravilha, com padrdoes nas sombras
que sugerem coisas maiores. O Plano Astral parece vazio,
mas hd muita coisa flutuando nele.

As coisas mais comuns que um vandalo vai ver sao
0s pogos de cores — portais de entrada para os Planos
Exteriores. Estas estao penduradas no vazio, brilhando em
cores prismaticas como a superficie de um lago. Alguns
primevos deixaram escapar a toada de que os pocos sao
codificados por cores, permitindo que um individuo saiba
a que plano eles conduzem, mas, como de costume, estao
errados. Uma coisa inteligente a saber, porém, é que um
miseravel pode usar um pog¢o de cores como uma janela,
para ver aonde ele est4 indo, se ele olha pelo lado colori-
do e se concentra no que esta além. E triste o ntimero de
cabeca-ocas que nao conhecem esse truque.

Os pocos de cores sao unilaterais e um ser pode bater
em um de seus lados sem vé-lo. Passar por um poco de
cores — de ambos os lados — leva o viajante para o nivel
mais alto do plano do poco. Movendo-se através de um
poco de cores é descrito como uma espécie de empurrar
através de melaco quente — o tipo de poco envolve um
individuo quando ele pressiona contra ele.

Canais astrais para os Planos Exteriores sao outra
caracteristica deste plano. Estes se parecem com funis
rodopiantes, exceto que eles ndo tém fim. Nao importa o

quao longe um miseravel viaje, esses canais parecem
ir mais longe. Os canais também sao peri-
gosos, porque eles tendem a se agitar
e podem sugar um

viajante e cuspi-lo em
algum lugar que ele nao queira
(ao capricho do Mestre).

Mais perigoso do que os canais sao os githyanki, que
logo inserem no registro um miseravel que converse com
ele. Suas casas sao construidas em grandes ilhas de matéria
sugadas de outros planos pela criacao de um novo canal.
Os maiores assentamentos de githyanki sao as vezes feitos
nos cadaveres a deriva de poderes ha muito esquecidos.
Enfraquecido além da consciéncia, esses poderes foram
expulsos dos planos para se desviar indefesamente no
Vazio Prateado. Nao mortos, mas ainda nao vivos, essas
chamadas “ilhas-divinas” estdo lentamente se desinte-
grando em uma decadéncia imortal. Ocasionalmente, um
vislumbre de consciéncia desperta o poder e, as vezes,
seus pensamentos e sonhos dominam os invasores sobre
ele. Ha também os navios githyanki — veleiros bizarros
alimentados apenas pelo pensamento, usados para cagar
baleias astrais e encouracados astrais deste universo.

Numerosas pequenas coisas também sao encontradas
no Plano Astral, como flechas voando em voo sem fim,
inimigos banidos para a deriva no vazio, e até magias peri-
gosas que foram lancadas aqui para a seguranca de todos.

Conpicors Fisicas Especiats. Os visitantes, seja com
cordao de prata ou ndao, assumem uma versao solida (em-
bora translicida e palida) de si mesmos. Corpos e objetos
sao sem peso, mas podem ser propelidos normalmente.
O mundo nao tem pra cima, pra baixo, norte ou sul. As
criaturas nao respiram e comem e bebem com moderagao.
Eles se movem empurrando as coisas ou pelo pensamen-
to. Para o dltimo método, o personagem simplesmente
pensa em seu objetivo e se move. Para personagens de
jogadores, o valor de Inteligéncia x 30 é igual ao nimero
de pés percorridos por rodada. Nesse ambiente sem peso,
a Inteligéncia determina o bonus para acertar e causar
dano como se fosse For¢a, enquanto a Sabedoria tem o
mesmo efeito na Classe de Armadura e na taxa de misseis
como Destreza. Todos os alcances de misseis (nao alcances
magicos) sao duplicados, embora as criaturas ndo-nativas
sofram uma penalidade de -2 de ataque.

Connigors MAcricas Especiats. O Astral nao tem ligagao
com o Etéreo e nem espacos extradimensionais. Tudo
irradia magia nesse plano, entao Detectar Magia é inutil.

Nartivos E PEricos. Encouragado astral, vento astral, a
criatura foo e os githyanki residem aqui. Ventos astrais
podem levar um viajante a regioes distantes do plano
sem aviso prévio.
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Os Planos Interiores sao os reinos dos elemen-

tos. Sao lugares de limites extremos, lugares

cuja propria existéncia é dedicada a uma tnica
substéancia. De

todos os planos do multiverso, talvez
s P L A H Q S nenhum seja mais hostil a vida mortal
do que estes.
Peca um trouxa primevo para nu-
l H * E Rl Q RE s merar os Planos Elementais e ele prova-
velmente dird quatro — Terra, Ar, Fogo

e Agua. Na verdade, h4 mais de quatro.
Os Planos Interiores incluem toda uma gama de possibilidades elemen-
tais — ndo apenas os planos fundamentais da Terra, Ar, Fogo e Agua, mas
os Planos Paraelementais que brotam da mistura destes (Lama, Magma,
Gelo e Fumaca), os Planos de Energia (Positivo e Negativo) e os Planos
Quasielementais que ligam os elementos basicos aos polos energéticos
(Vacuo, Sal, Cinza, Poeira, Relampago, Vapor, Brilho e Mineral). Dezoito,
nao quatro, é o nimero correto de planos internos a serem encontrados.
Estes sdo os blocos de construc¢ao de toda a matéria.




CONDICOES GERAIS

Embora cada um dos Planos Interiores seja singular por
sua prépria natureza, todos eles tém certas caracteristicas
em comum. Estas sdo apresentadas abaixo.

Conpicots Fisicas. Exceto pelos planos do Ar, Relampago e Vapor, os mortais nao
podem respirar com seguranca nos Planos Elementais. No plano do Fogo, o ar é supe-
raquecido além de toda tolerancia e cheio de gases venenosos. Os planos da Terra e da
Agua ndo tém ar para respirar; o Plano Paraelemental de Fumaga sufoca o ar que existe com
vapores espessos; e os Planos de Energia simplesmente ndo tém atmosfera para falar.

Em praticamente todos os planos, € melhor que os viajantes facam provisoes especiais para
comida e bebida também. Os Planos Interiores nao tém hospedarias, fazendas, plantas ou caca
adequados a pessoas que nao sejam seus proprios habitantes elementais. Claro, um xorn insistira
que a comida é abundante no plano da Terra, mas isso é verdade apenas para aqueles que comem
rochas e pedras preciosas; qualquer outro pobre miseravel deveria arrumar seu proprio almoco. Pelo
menos no plano da Agua, um individuo pode pegar algo para beber...

Conpicors MAcicas. Os Planos Interiores nao tém conexao com o Plano Astral, portanto ma-
gias arcanas que precisem de um contato exterior ndo funcionam sem uma chave magica. Magias
Elementais — Ar Liquido, Respirar na Agua, Pedra em Lama, e assim por diante — podem ser modi-
ficadas por um conjurador para uso em cada plano. Por exemplo, Ar Liquido pode ser pesquisada e
modificada para Ar Terroso, enquanto Respirar na Agua muda para Respirar no Fogo e Pedra em Lama
torna-se Fogo em Fumaca (o paraplano equivalente). Para a maioria, o efeito pretendido da magia

permanece o mesmo. A pesquisa sobre a magia modificada .
leva 1d6 semanas e custa 1d6 x 100 po. A nova versao conta A BELEZA peuma CHAVE MAGICA

nas magias conhecidas totais de um mago. E oue ELA £ UM SEGRED®
pe MUL+IVERS®
OrienTACAO. Os Planos Interiores nao tém norte, sul, leste QUE CABE Nno SEU BOLS®D.

ou oeste, e alguns nem sequer tém “pra cima” ou “prabaixo”. — PARGE++E © APRENDIZ
“Pra cima” é qualquer direcao que um ser decida. Com essa

condicao, as bussolas normais sdo intiteis, portanto, um aspirado precisa de uma Bissola Elemental.
Sem um desses dispositivos méagicos ou — e nem mesmo esperamos por isso — um bom ponto de
vista para se ver, um vandalo estara rapidamente perdido. A melhor maneira de se locomover em
qualquer um dos Planos Interiores é obter um guia, porque os nativos dos Planos Interiores nunca
se perdem em seu territério. Até mesmo o mais simples harginn sabe em que direcdo se encontra a
Cidade de Bronze. Um sangue sabio sabe contratar um guia nativo diretamente, e também ele nunca
entra numa treta no final.

Borsoes. Nenhum dos Planos Interiores é puramente todo um elemento. Ao longo da histéria
de todos os tempos, pequenos pedacos de elementos se soltaram e cruzaram as fronteiras entre
os planos, até agora existem bolsdes da maioria dos tipos de elementos que podem ser encon-

trados em todos os outros. Pedregulhos como ilhas da Terra vagueiam pelo plano do Ar, pogas
de Agua sao mantidas como espécies de geodos no plano da Terra, lava como trechos

de Terra flutuam nos mares do plano do Fogo, e até mesmo globos de Eletricidade
surgem brevemente através da Agua. Bolsdes podem ser Uteis para os viajantes,
proporcionando um lugar para ficar, ar para respirar e dgua para beber —
todas as necessidades basicas. Seus tamanhos e duracoes variam muito,
mas os bolsoes sao conhecidos por abrigar grandes cidades de
ftempos em tempos.



® PLANO® D® AR

Imagine estar a dezenas de milhares de pés no ar, tao alto
que o solo est4 fora de vista. E assim o plano do Ar: nada
além de ar. E um mundo de azul brilhante, como o céu
visto do topo da montanha. Nao sem fei¢oes, no entanto.
Criaturas voam através da grande abdbada do céu infinito,
e outras coisas — pedacos de matéria de outros planos
na maior parte — vagam sem rumo. Os ventos sobem da
brisa suave para ventos violentos em poucos segundos,
e depois morrem tao rapidamente quanto chegam. Mais
assustadoras de todas sao as tempestades trazidas de ou-
tros planos — relampagos assustadores, granizo gigante,
calor escaldante, poeira sufocante e turbilhoes giratorios
que sao como tornados, comendo suas proprias caudas.

Seres no plano do Ar dividem-se em duas classes. Ha
os nativos — djinn e elementais do ar de todos os tipos —
que ficam no céu, raramente ou nunca colocando os pés
nos bolsdes de outras coisas que passam. Entao, porque
o plano nao € hostil (e é até bonito para alguns), também
ha um bom ntimero de miseraveis extraplanares aqui, vi-
sitando ou estabelecendo postos avancados. Aqueles que
nao sao voadores naturais ou elementais de outros planos
tendem a se apegar a ilhas pedregosas e flutuantes no céu
infinito. Os djinn as vezes constroem paldcios e cidades
também. A maior delas é a Cidadela do Gelo e do A¢o. Nao
muito longe, ha um voértice chamado Tromba D’agua, que
leva ao plano da agua. Outros locais de interesse incluem
Borealis e Taifun, o Palacio das Tempestades.

Conpicoes Fisicas Especiais. Norte, sul, leste e oeste
nao tém sentido aqui, entao Fumaca, Vazio, Tempestade e
Gelo sao dados como direcoes. Mova-se na direcao desses
planos e o ar gradualmente muda o jogo, tornando-se mais
quente, mais rarefeito, mais ventoso ou mais frio. E claro
que, sem um guia local, um vandalo nao tem chance de
descobrir uma direcao. Acima e abaixo sdo tao engracados
— o plano tende a se orientar para as coisas dentro dele.
Grupos concordam que “abaixo” é a mesma diregao e as
coisas ao seu redor se comportam de acordo. Chuva “cai”
de acordo com sua queda. Um aspirado de pé sobre uma
rocha sabe que o chao esta abaixo de seus pés e uma rocha
no céu sabe que esta abaixo. O Gnico problema real é que
acreditar que ha um abaixo significa que um parvo pode
cair. Se um pobre miseravel sai da sela de seu hipogrifo,
ele vai cair sem parar (a menos, é claro, que ele atinja uma

pedra que passa). Os nativos do plano
nao tém esse problema — para cima e
para baixo sao ideias descartaveis para
eles. Esses seres se movem através do plano
voando ou montando algo. Ha também navios voadores,
baldes de ar construidos por ndo-nativos para navegar
entre os diferentes assentamentos do plano.

Do lado, até mesmo um palerma deve perceber que
coisas inanimadas ndo pensam em para cima e para baixo,
entao elas nao sao afetadas por isso. As flechas nunca
caem, mas viajam em linha reta, indo mais devagar e mais
devagar até que parem no ar. Bolsoes no plano tendem a
se transformar em esferas — orbes de dgua, respingos de
magma, bolas gigantes de gelo, até massas cristalinas de
sal que flutuam como sementes ao vento.

Conpigors MAcicas Especrais. Magias de conjuracao/
convocacao s6 podem atrair criaturas dos planos do Ar,
Fumaca, Gelo, Relampago e Vacuo. Além dos elemen-
tais do ar padrao, isso geralmente inclui silfides, servos
aéreos, mephits, shockers e tempests. Note que seres
nativos do plano do Ar ndo sdo automaticamente ligados
pela convocacao. O conjurador tem que usar outro modo
para forca-los a sua vontade, como empregar um Anel de
Controle Elemental.

Nativos E Pericos. O servo aéreo, elemental do ar,
mephit do ar, djinni, ildriss, cacador invisivel, skriaxit,
sylph, tempest e o andarilho do vento estao todos presen-
tes neste plano. O plano também abriga varios poderes,
incluindo Akadi (a rainha elemental) e o califa Husam
al-Balil ben Hafhat al-Yugayyim (o Mestre das Nuvens e
Filho das Brisas, Comandante dos Quatro Ventos, Regente
de Todos Djinn, Defensor dos Céus, Principe dos Passaros,
Tempestade dos Justos e assim por diante). Os maiores pe-
rigos naturais sdo os turbilhoes. Todos dentro de 90 metros
de um destes realizam teste de resisténcia com sucesso
contra paralisacao ou serem pegos, com isso sofrendo
1d10 pontos de dano por rodada. Escapar s é possivel
com um bom desempenho num teste de dobrar barras/
suspender portais ou através de ajuda externa. Conjurar
magias é impossivel enquanto preso em um turbilhao.
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®© PLAN® DA TERRA

Pressione contra uma parede de pedra sdlida — é assim
que o plano da Terra é. Sélido e inflexivel, este plano é
um dos Planos Interiores menos abertos para os viajantes.
Um aspirado nao pode voar através dele como no plano do
Ar,nadar através dele como no plano da Agua, ou navegar
nele como no plano do Fogo. E um universo de rocha nao
alcancado.

Ainda assim, ha razoes para ir 4. Armeiros e espada-
chins pagam um bom preco pelo ferro dragado do coracao
do plano, e joalheiros apreciam as pedras arrancadas dele.
Mas ha muito perigo nisso também. Um ser pode se perder
sem sequer tentar, pois ndo ha marcos ou extensoes claras
para guid-lo em seu caminho. Além disso, saia do centro
do plano e a Terra se torna Poeira, Magma ou Lama — tudo
quase tao dificil e tao mortal.

Existem alguns lugares para ir neste plano. O Grande
Mergulho Funesto é uma imensa série de cavernas onde
o khan dos dao reside no Labirinto Sétuplo. Visitar esse
lugar nao é recomendado, entretanto, desde que os dao sao
escravagistas notorios. Os viajantes aqui podem encontrar
o Rio Palido e o Prova de Ferro, vortices para os planos de
Agua e Fogo. H4 também as fortalezas ocultas de magos
e postos avancados de comércio, magicamente enfiados
nos bolsoes no centro do plano. O plano da Terra é um
local popular para os imperadores banirem seus inimigos,
magos armazenarem seus tesouros e até mesmo paladinos
esconderem artefatos malignos.

Depois, ha os habitantes do plano. Talvez eles tenham
absorvido muito do seu entorno, porque suas naturezas
sao lentas, sérias e teimosas. Mais bizarros que a maioria
dos planares, os elementais da Terra compartilham pouca
aparéncia ou simpatias com qualquer um, exceto os anoes
mais obcecados. Terra e escavacao é o que todos esses
habitantes parecem se importar.

Conpigoes Fisicas Especiais. A locomocao é o maior
problema que qualquer viajante enfrenta neste plano,
sendo a terra toda s6lida, quebrada apenas ocasionalmente
por bolsoes e tineis. Os viajantes precisam de um meio

para penetrar narocha,

como magias
de Criar
Passagens e
Moldar Ro-
chas ou uma Va-
rinha de Corredores. Um
sujeito particularmente
determinado poderia tentar
minerar seu caminho através
do plano, mas apenas a
uma velocidade de cer-
ca de 30 centimetros
por turno. Fazé-lo re-

quer constantes
desvios em torno de
costuras impenetraveis

de pedras elementais puras. Qualquer tipo de tiinel even-
tualmente se “cura” em 1d6 dias, quando o solo fecha a
ferida, de modo que minerar uma passagem parece duas
vezes mais futil.

Mesmo com um meio de se locomover, um viajante
deve ter um guia ou uma Biissola Elemental. Mesmo este
ultimo é intutil sem alguma compreensao de onde esta o
objetivo. Ao contrario de alguns outros planos elemen-
tais, nao ha marcos que um individuo possa ver. Nao ha
direcoes, e para cima e para baixo sdo determinados pelo
viajante — os pés apontam para baixo, as cabecas olham
para cima. E perfeitamente possivel que dois viajantes se
encontrem e cada um esteja em uma parede diferente. Isso
geralmente dura apenas por um momento, ja que um ou
outro caird para se igualar ao outro (baixo nivel de Sabe-
doria, com Inteligéncia resolvendo quaisquer empates).
Naturalmente, as coisas que fazem a sua casa neste plano
nao tém essa dificuldade com o assunto.

Além de se locomover, respirar, beber e comer sao to-
dos problemas. O interior do plano nao tem suprimento de
ar natural, entdo um miseravel ou tem que trazer ou achar
um jeito de fazer um. O mesmo vale para comida e agua.
Bolsoes de ar e agua elementais podem ser encontrados,
juntamente com algumas cavernas cheias de cogumelos,
mas apenas um cabeca-oca confia neles para sobreviver.
A terra arejada torna o solo respiravel e cria alimentos e
agua que podem satisfazer outras necessidades.

Conpigoes MAcicas Especiais. As magias de conjuragao/
convocacao s6 podem atrair criaturas encontradas nos
planos da Terra, Lama, Mineral, Magma e Poeira.

NaTivos e Pericos. Chaggrin, dao, elemental da terra,
mephit da terra, galeb duhr, khargha, mephit da lava,
pech, sandling, xaren e xorn sao todos nativos. Muito
poucos poderes fazem suas casas aqui — 0s mais notaveis
sao Kabril Ali al-Sara al Zalazil (Grande Khan dos Dao, a
Fonte da Riqueza, a Bussola Perfeita, Atamen das Raizes
da Montanha, e assim por diante) e Grumbar (um senhor
elemental). Os terremotos sao sempre um risco, duran-
do 1d10 rodadas e causando 6d6 pontos de dano a cada
rodada (sem teste de resisténcia). Outro risco estd em
todos os bolsoes de outros elementos escondidos aqui.
Mineiros fritam em jorros de fluxos de lava, se afogam em
inundacoes de dgua e sufocam até a morte em nuvens de
cinzas, tudo em sua busca ansiosa por gemas.
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De todos os Planos Internos, é 0
plano do Fogo que.inspira o
verdadeiro medo em todo o
viajante, mais ainda em um’
palerma. Claro, existem
outros planos que sao
piores, como o Plano

de Energia Negativa
sugador da vida ou o

plano intransponivel

da Terra, mas estes
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chamados
de Paldcio de
Carvao, os Cam-
pos de Obsidiana, a For-
nalha e a Escéria. Como
os dao, os efreet mantém
muitos escravos. Revolta e
fuga sao impossiveis, uma vez

que apenas a magia do efreet pro-

tege os escravos do fogo (quem gostaria de fugir para o
fogo?). 128 quilometros da Cidade de Bronze esta Jabal
Turab, o Monte de Poeira. De seu topo ergue-se uma nu-
vem de fumaca, um vértice para o plano do ar. Em outros
lugares ao longo do plano hd outros postos avancados
efreet, palacios menores que flutuam nos mares de fogo.

Conpigoes Fisicas Especiars. O plano do Fogo parece uma
paisagem normal com uma grande diferenca: tudo esta
envolto em chamas. A maior parte do plano é um oceano
em chamas, mas ocasionalmente bolsoes de “terra” solida
flutuam sobre isso. Todas as coisas queimam e queimam
impiedosamente. O ar também vai queimar e matar aqueles
sem protecao. Um efreet é capaz de conceder a qualquer
um que eles desejem — principalmente seus escravos
— imunidade temporaria ao lugar; caso contrario, um
viajante deve usar magias ou dispositivos magicos para
se proteger. Sem tal ajuda, um ser deve testar sua resis-
téncia contra sopro-de-dragao ou morre imediatamente.
Aqueles que passam no teste ainda sofrem 5d10 pontos
de dano a cada rodada.

Este plano tem um “acima” e “abaixo” definidos, lo-
gicamente, porque as chamas saltam para cima, de modo
que o movimento nesse plano é relativamente normal.
Alimentos e agua devem ser importados e protegidos — o
calor é tao intenso que os destrdi em meros momentos.
Criar Alimentos lancada sem prepara¢des nao faz nada mais
do que evocar um flash de vapor e um pedaco de carvao e
cinzas nao comestiveis. Po¢oes vao ferver em seus frascos
e explodir. Um viajante precisa planejar cuidadosamente
antes de se aventurar nesse elemento.

Bolsoes da maioria dos outros elementos sao raras,
ja que a intensidade do plano as destréi quase tao rapi-
damente quanto sao formadas. Os mais comuns sao 0s
pocos de magma, outrora bolsoes da Terra. Bolsoes de
cinza e fumaca rodam pelo ar. Quando os bolsoes de 4gua
aparecem, quase que imediatamente desaparecem em
uma explosdo de vapor. Bolsdes de Agua Verdadeira sdo
raras e além da imaginacao, e os bolsoes de gelo tém a
proverbial “chance da bola de neve no inferno” de existir.

Conpigors MAcicas Especials. O plano do Fogo tem mais
efeitos na magia do que a maioria, e muitos ndo podem
ser superados pelas chaves. Muitos efeitos magicos nao
podem suportar o calor escaldante do plano. Agua e gelo
instantaneamente fervem, o metal derrete e até mes-
mo a terra estremece e, eventualmente vira
magma. Conjuragoes/convocacdes s6 podem
alcancgar os planos de Fogo, Magma, Fumaca,

Brilho e Cinza, e mesmo assim alguns seres invocados nao
serdo capazes de sobreviver a esta fornalha.

NaTivos E Pericos. Azer, efreeti, elemental do fogo,
mephit do fogo, lacaio do fogo, cobra de fogo, firetail,
espirito de chama, harginn, cao de inferno, cacador fan-
tasma, salamandra, e tshala todos chamam este plano
casa. O plano do Fogo tem criaturas mais perigosas do
que qualquer outro Plano Elemental. Talvez seja porque
ha menos homens importantes para interferir. Apenas
dois poderes vivem aqui: Kossuth (o rei tirano de todos
os elementais) e Sultan Marrake al-Sidan al-Hariq ben
Lazan (o Senhor da Chama, o Potentado Incandescente, o
Revigorante e Eterno, a Chama da Verdade, o Ditador Fu-
megante, e assim por diante). Ambos sdo poderes maiores.
O rei elemental tem seu paldcio no ponto mais quente do
plano — tao quente que até mesmo criaturas de fogo sofrem
1d2 pontos de dano a cada turno enquanto estiverem l1a. O
efreet lorde vive no Paldcio de Carvao. Perigos nao-vivos
incluem repentinas fontes de chamas (3d10 pontos de
dano, teste de resisténcia contra sopro-de-dragao para
metade), chuva de cinzas (2d6 pontos de dano por rodada
a todos os expostos) e erupgdes vulcanicas que podem
subitamente bloquear o caminho.

® PLAN® DA AGUA

Verde-mar e calmante, o plano da Agua seria o pa-
raiso se um vandalo encontrasse um jeito de respirar ali.
Ap6s a infernal violéncia do Fogo, a esmagadora proxi-
midade da Terra e os interminaveis abismos do Ar, este
plano gentilmente abraca um individuo e o conduz com
seguranca através de todos os perigos. Claro — a menos
que um miseravel seja subitamente levado em uma cor-
rente de vapor borbulhante, sugado para dentro de um
redemoinho, eletrocutado por um bolsao de relampago,
capturado por tritoes, ou atacado por bestas de agua. O
verde-azul infinito, o abraco suave da d4gua — tudo é en-
ganador. O fato é que o plano da Agua nao é mais seguro
para um andarilho cabega-oca do que qualquer outro
Plano Elemental.

O plano da agua é apenas isso: agua até onde os olhos
podem ver. Nao ha superficie nem fundo. Ocasionalmente,
os recifes de corais se estendem a partir das profundezas,
apoiados por galhos delgados que se estendem sem fim
nas profundezas incomensuraveis. Nessas imensas caver-
nas estao os paldcios dos nobres marids. A maior delas
¢é a Cidadela das Dez Mil Pérolas, naturalmente formada
por um reluzente recife de coral. E um lugar de peixes
brilhantes, pérolas sem falhas, arejadores suspensos de
coral e sabores exdticos carregados aqui por correntes
distantes. Nao muito longe disso, hd um vortice no
plano do ar, conhecido como Trama de Bolhas.




Em outros luga-
res o plano muda,

gradualmente
tornando-se
frio e

gela-

do em
uma di-
recao (Gelo), fervendo
e cozinhando em outro
(vapor), grosso e viscoso em um terceiro (Lama) e amargo
no ultimo (Sal). Pouco mais é encontrado aqui, porque os
habitantes deste plano tém pouco interesse nos feitos ou
oferendas de forasteiros.

Conbicos Fisicas Especiars. Este plano é verdadeiramen-
te sem forma, pois nao ha acima, abaixo, topo ou fundo.
Um ser pode se desviar em qualquer direcao, em qualquer
angulo, sem sentir qualquer desorientacao. Embora nada
exija, o costume educado é que as criaturas se encarem de
frente. Por exemplo, os corredores do tribunal dos marid
sao construidos com uma parte superior e inferior dbvias,
de modo que ninguém se constrange acidentalmente. A
navegacao por extraplanares é impossivel e, para chegar
a qualquer lugar, é absolutamente necessario um guia.

H4a mais do que apenas dgua aqui também. H4 bol-
soes elementais, embora poucos mantenham sua forma
por muito tempo. Pedacos de terra pairam no cérrego,
bolhas de ar flutuam sem rumo, lama se espalha pelo
oceano infinito, 0 magma endurece em pedra e a amarga
salmoura marca um bolsao de sal. Apenas bolsoes de fogo
sao verdadeiramente raros, a maioria deles sufocando no
instante em que aparecem.

Para sobreviver aqui, um aspirado tem que respirar.
Ar Liquido e Respirar na Agua sao eficazes. Marids também
podem conferir a capacidade de respirar 4gua por perio-
dos de um dia ou mais. O mais ttil de tudo é um Anel de
Respirar na Agua, j4 que seu poder nunca expirara.

A menos que um vandalo tenha um Anel de A¢do Livre
ou algo parecido, lutar neste plano tem todas as limitacoes
de lutar debaixo d’agua.

Connigoes MAcicas Especiais. Magias de conjuracao/
convocacdo atingem apenas os planos de Agua, Lama,
Vapor, Gelo e Sal. A 4gua perde apenas para o Fogo na
dificuldade de usar magias e, como o Fogo, muitos dos
problemas estao relacionados a natureza do elemento.
Estes nao podem ser superados por chaves. Uma Bola de
Fogo lancada aqui é intitil a menos que seja liberada dentro
de uma bolha. Uma Tempestade de Gelo vai simplesmente
flutuar no oceano, sem subir nem cair, nao causando da-
nos. Um Reldmpago gera um globo elétrico, uma Bola de
Fogo submarina, por assim dizer, que causa dano, mas se
desprende apds tocar qualquer objeto.

NaTtivos  PEricos. Mephit do gelo, marid, nereid, tritdo,

varrdig, elemental da dgua, mephit da dgua e bestas de
dgua, todos residem aqui. H4 dois poderes maiores aqui
também. O primeiro é Istishia, a rainha dos elementais
da agua. Ela é imensa, abrangendo um mar ou mais, e nao
tem tribunal. O segundo é Kalbari al-Durrat al-Amwaj
ibn Jari (Padishah dos Marids, a Pérola do Mar, a Mae da
Espuma, Senhora dos Rios, Salvadora dos Peixes, Patro-
na das Sombras, e assim por diante). Ameacas nao vivas
incluem correntes de vapor inesperadas (4dé pontos de
dano) e respiros de maré que podem sugar um nadador
para regioes muito diferentes do plano.

® PLAN®
PARAELEMEN+AL DA
FUMACA

Pouco viajado e menos conhecido, o paraplano da fumaca
encontra-se entre os planos do Ar e do Fogo. E infundado
como o ar e quente como o fogo, embora nao chamusque.
O ar estd cheio de nuvens de fumaca sufocante, sujas de
enxofre e gases, entdo é impossivel respirar com segu-
ranca sem ajuda. Em direcao ao plano do Ar, os venenos
desaparecem um pouco (um teste de resisténcia bem-su-
cedido contra veneno a cada rodada resulta em apenas
1d10 pontos de dano; a falha indica sufocacao imediata).

Conpigoks Fisicas Especials. As dire¢des e 0 movimento
no paraplano da Fumaca tém as mesmas limitages que as
do plano do Ar. Acima se orienta para grupos de pessoas,
e os seres devem voar para ir de um lugar para outro. Os
bolsoes elementais encontrados aqui sao bolhas de ar
puro ou rios flutuantes de fogo elemental. Os bolsdes da
Terra sdo extremamente raros, portanto, ha pouco para
se construir, exceto uma cinza de tamanho excessivo oca-
sional do Plano Paraelemental da Cinza. Sem marcos, um
viajante solitario se vé perdido.

Ao contrario de estar no plano do Ar, onde um as-
pirado pode respirar sem problemas, um companheiro
neste paraplano ira engasgar rapidamente. E melhor ter
uma Respirar Fumaga modificada se um parvo quiser viver;
sem um aparato de respiracao adequado, o tempo que o
vandalo vivera depende de quanto tempo ele consegue
prender a respiracao. A inalacao de fumaca é imediata-
mente mortal. Nas bordas mais préximas do plano do
Fogo, as temperaturas se tornam mais elevadas do que um
individuo pode suportar. Sem realmente cruzar o limite
entre os dois planos, um ser ainda sofre 1d10 pontos de
dano a cada turno (nenhum teste de resisténcia).

Conbigors MAcicas Especials. Conjuragoes/convocagoes
sdo limitadas aos planos de Fumaca, Ar, Fogo, Brilho,
Relampago, Vacuo e Cinza.

Nativos E PERIGOs. Poucos vivem neste plano indspito,
salvo alguns seres de fumaca e gases (principalmente
o mephit da fumaca). A caracteristica mais notavel é o
Palacio Sufocante, que é a corte de Ehkahk, o Duque Ar-
dente. Ele é um senhor paraelemental e o autoproclamado
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governante dos mephit da fumaca de sua terra. As outras
criaturas mais provaveis de serem encontradas sao djinn
e efreet, que usam este plano como campo de batalha.

® PLANG®
PARAELEMEN+AL DO
mAGMA

Fazendo fronteira com os dois indspitos planos da Terra
e do Fogo, nao deveria ser uma surpresa para qualquer
viajante que Magma fosse um lugar desagradavel. E mais
facil imagina-lo saindo do plano do Fogo, cujas chamas
saltam para um brilho infernal e depois se espalhnam em
uma massa que resfria até o plano da Terra. A superficie
se agita e muda constantemente a medida que os pedacos
escabrosos e endurecidos sao revirados no fluxo derretido.
Perto do plano do Fogo, esta paisagem agita-se com oca-
sionais géiseres de fluxo piroclastico, lava que se espalha
por perto. Mais perto do plano da Terra, flutuam pilares
de rocha sélida, levados pela maré alta.

Poucos extraplanares podem sobreviver nesta terra
hostil, por isso, ha poucos locais a serem visitados. A
mais significativa delas é Caldera, o reduto de Chilimba,
Primeiro General do Caldeirao e Mestre de Todos os Me-
phits. Este senhor elemental afirma dominio sobre todo
o paraplano, e ha poucos para desafiar seu governo. Os
Unicos visitantes sao o ardente efreet e o dao impassivel,
que se encontram nesse terreno neutro para negociar.

Conpicoks Fisicas Especials. Para sobreviver nesse plano,
um sangue precisa ter as mesmas protecoes que nos planos
de Fogo e Fumaca. O calor intenso vai brindar alguém e
qualquer coisa em uma brasa, se os gases sujos liberados
pela lava ndo os engasgarem primeiro. Como o plano do
Fogo, 0 Magma tem uma superficie definida com um movi-
mento para cima e para baixo. Um ser protegido pode andar
sobre isso, em-
bora cons-
tante-

mente se movimente e se desloque
sob seus pés.

Conpigoes MAcicas Especiais. As limitacoes das ma-
gias aqui sao as mesmas que as do plano do Fogo. Efeitos
magicos devem ser capazes de suportar o calor intenso.
Os planos de Fogo, Terra, Mineral, Brilho, Poeira e Cinza
podem ser alcancados deste plano.

Nartivos e Pericos. Dao, efreet, mephit do fogo e mephit
do magma residem aqui. Explosoes repentinas de lava
espalham pedras fundidas em um raio de 3 metros (teste
de resisténcia contra sopro-de-dragao ou recebe 3d10
pontos de dano). A patada é traicoeira nesse plano, e a
crosta geralmente se divide para engolir os desavisados.
Se falhar num teste de resisténcia contra paralisacao, o
desafortunado mergulha e morre instantaneamente.

®© PLAN®
PARAELEMEN+AL DA
LAMA

E tudo lama e lodo, um oceano ocre trepidante de sujeira
— dificilmente o lugar onde um aspirado se importa de
ir. E um lugar de morte torturante e exilio também. Com
um aceno de mao, os malignos brutamontes enviam seus
inimigos para se afogar, sufocados por lodo estagnado.
Almas mais amaveis simplesmente aprisionam seus ini-
migos aqui, selando-os dentro de bolhas de ar puro. Oh,
as vezes eles esquecem as outras sutilezas de comida e
agua, deixando seus prisioneiros para retardar a fome,
mas pelo menos eles os impediam de morte imediata.
Mesmo aqueles totalmente fornecidos para enfrentar
infelizes destinos, pois ha pouco ou nada para afastar a
loucura que o tédio traz. Uma pequena maravilha deste
plano também seja conhecido como a Casa da Loucura
Aprisionada.

Pouco alivia o interminavel oceano de sujeira. Em
direcao ao plano da Terra, a lama se torna mais seca,
cheia de areia abrasiva, e em direcdo a Agua ela se afunda
em um lodo ondulante que um aspirado pode atravessar
facilmente. Passando por tudo isso, ha blocos de pedra e
pocas de dgua limpida. Tudo somado, ndo é uma parada
de descanso popular.

ConbpigOEs Fi-
sicAs EsSPEcIAIS.
O movimen- to neste plano é
como no plano da Agua.
Nao ha para cima ou para bai-

X0, e as criaturas devem ser ca-
pazes de nadar para se locomover.
A respiracao pode ser realizada por
qualquer dispositivo que permita res-
pirar no plano da Agua (mas as magias devem
ser pesquisadas e modificadas). O combate no plano
sofre de todas as restricoes de combate subaquatico
e a visibilidade é reduzida a meros metros.

Conpicors MAcicas Especiats. A proximidade imida de
Lama afeta o lancamento de magias quase tao severamente
quanto no plano da Agua. As restri¢des desse plano se
aplicam aqui geralmente. No entanto, como a agua esté
fluindo menos livremente neste plano, as magias de base
de fogo tém funcao limitada, causando metade ou nenhum
dano em vez de ndo funcionar.

Nartivos e PEricos. Lama € virtualmente desabitado por
criaturas inteligentes, exceto por mephits da lama. Cagar
marids as vezes confunde viajantes aqui, e os dao vém aqui
para se banhar. Dizem que hd um barao do plano, Bwimb,
mas o que é este barao é um mistério.
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®© PLAN®
PARAELEMEN+AL DO
GEL®

Alguns pensam que o inferno é fogo, mas outros
estao convencidos de que é gelo. Se o tltimo é
verdade, entao este plano é o inferno de-
les. O gelo branco cintilante, rachado e
pontudo, estd em uma ldmina até onde
os olhos podem ver. E um plano arti-
co sem fim, onde apenas
penhascos congelados
de montes congelados
destroem a lisa lami-
na e dao

caracteristicas ao terre-
no. Mais perto do plano
da Agua, pequenas man-
chas de dgua aberta apare-
cem, e o gelo eventualmente quebra
em enormes blocos e icebergs. No plano do Ar, a folha se
afila em pontes e pingentes de dedos que se transformam
em nada.

Cave e nao encontre limite para o quao profundo o
gelo se estende. E durante essa escavacdo, um vandalo
pode ter sorte e encontrar cavernas cheias do ar mais
puro, ou azarado e atingir um pedregulho maior que uma
montanha. Se ele é realmente azarado, um parvo pode abrir
uma rachadura no gelo e encontrar algo extremamente
desagradavel deslizando nele.

O paraplano do Gelo esta vazio, mas nao esté deserto.
No seu coracao mais frio esta o Patrimonio Cinzelado do
Lorde Cyronax, o mais poderoso dos elementais do gelo.
Mais ambicioso de todos os paraelementais, ele espera
suplantar todos os outros Planos Elementais e se tornar
a principal forca dos Planos Interiores.

Conpigoes Fisicas Especiais. Os viajantes podem se
mover normalmente pela superficie e a atmosfera aqui é
respiravel. No entanto, é muito frio, e a menos que o ar
esteja aquecido (por magia ou dispositivo), um viajante
sofre 1d6 pontos de dano por congelamento a cada rodada.
Aqueles que nao estao vestidos para o frio sofrem mais
1d6 pontos de dano. Um vandalo também pode escavar
através do gelo como se estivesse se movendo através do
plano da Terra.

Conpicoes MAcicas Especials. Magias baseadas no frio
sao completamente indteis neste plano, e as baseadas no
fogo causam apenas metade do dano devido ao frio inten-
so. As magias de conjuracao/convocacao atingem apenas
os planos do Ar, Agua, Negativo, Relampago, Vapor, Sal e
Vécuo. Outras limitacdes sdo as mesmas que aquelas no
plano do Ar.

Nativos E PEricos. Apenas o mephit do gelo ha-
bita este plano. Marids, no entanto, muitas vezes
vasculham o plano em suas grandes cacadas. Nevascas
violentas, que inibem o movimento por 1d10 turnos ou
mais, sao os maiores perigos que o plano tem para oferecer.

® PLAN®
QUASIELEMEN+AL DO
RELAMPAG®

Este é chamado de plano das Tem-
pestades, de Terra Vingativa ou da
Grande Iluminac¢ao — tudo depende
de quem é solicitado. Um viajante
sabe quando entrou no plano, porque o céu esta cheio
de nuvens negras que brilham com chamas internas, o
ar tinge com ozonio, e o toque da eletricidade faz seus
cabelos ficarem arrepiados. Os raios saltam de nuvem em
nuvem e o céu toca com o riso dos elementais de raios.
E um lugar assustador para voar — um aspirado pode se
esquivar de um relampago sé para se orientar no caminho
de uma bola de raios. Depois, ha o brilho, o fogo de Sao
Elmo, que danca sobre todos que entram no plano. Pes-
soas e coisas brilham com um brilho elétrico enervante.
As tempestades sdo mais leves perto do plano do Ar.
Perto do Plano de Energia Positiva, nuvens e tempestades
dao lugar a uma so6lida camada de energia ondulante. Na
prépria entrada do Plano de Energia Positiva, ergue-se
a Torre das Tempestades, uma misteriosa ponte para o
Positivo.

Conpicors Fisicas Especiais. Mover-se através deste
plano nao é diferente de fazé-lo no plano do Ar, e a atmos-
fera é bastante respiravel. O Relampago é o mais perigoso
de todos os quasiplanos, no entanto. Qualquer metal do
tamanho de adaga ou maior atrai automaticamente raios
elétricos a cada turno; caso contrario, ha 10% de chance
de vir a ser aleatoriamente atingido por um raio. Os raios
causam 1d8 x 10 pontos de dano (sucesso num teste de
resisténcia contra bastoes reduz pela metade), mas a
Protegdo a Eletricidade afeta negativamente o efeito. Com
cada raio, deve ser feito um segundo teste de resisténcia
contra bastoes bem sucedido para evitar a surdez (duracao
de 2d4 horas).

Conbigors MAcicas Especials. Conjuragoes/convocacoes
alcancam os planos de Relampago, Ar, Gelo, Fumaga, Vapor,
Brilho e Energia Positiva. Invisibilidade é inttil, ja que o
fogo de Sao Elmo delineia todas as coisas.

Nartivos e PEricos. Mephit do relampago e shocker s6
sao encontrados aqui, embora os djinn as vezes cassem
neste plano.
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®© PLAN®
QUASIELEMEN+AL DO
BRILH®

Queimando e sem caracteristicas, este é o mais estéril
de todos os planos — é provavel que seja a impressao da
maioria das pessoas sobre o Brilho. Embora nao seja ne-
cessariamente verdade. Viajantes que estiveram 1a dirao a
um individuo que é um lugar de beleza dolorosa. Toda cor
imaginada brilha e queima com doloroso esplendor. Eles
vao dizer a uma alma sobre as cortinas de cor colidindo
umas sobre as outras como ondas em uma praia, e
enquanto conversam, lagrimas se formarao em
seus olhos mortos e cegos.

E assim que é. E uma alegria e beleza
que vai queimar um parvo,
que vai mostrar-lhe as mais
belas glorias que ele nunca
vai ver e a ultima que ele
provavelmente vera. Qual é
o objetivo de ver mais, de-
pois que um individuo viu
as maiores luzes de todas?

Alguns sangues, porém,
tém a habilidade deiratélae
voltar com os olhos. Existem
razoes para ir também. O aco
forjado a luz do Brilho assume
propriedades que nao podem
ser criadas em nenhum outro
lugar. Laminas queimam com
a luz do sol, espelhos refle-
tem mais do que se vé, e outras
maravilhas que um parvo nao
imagina serem feitas. Depois, ha
o Coracao da Luz, uma torre de
luz azul que fica na fronteira do
Plano de Energia Positiva. Gran-
des curas devem ser possiveis I4.

Conpicoes Fisicas Especiats. O
movimento no plano do Brilho é se-
melhante ao do Ar. No entanto, o Brilho
é tao quente quanto o plano do Fogo, e
os viajantes sofrerao o mesmo dano a menos
que estejam protegidos do calor. Além disso,
os viajantes devem se proteger com Escuriddo
Continua (que apenas cria sombra fraca aqui) ou
lentes grossas de vidro fumé. Caso contrario, ocorre
cegueira imediata.

Conbigors MAaicas Especials. Conjuragoes/convocagoes
alcancam os planos do Brilho, Fogo, Fumaga, Magma,
Relampago, Mineral e Energia Positiva. Nenhuma outra
condicao especial se aplica.

Nativos E PEricos. Nao ha registros de criaturas neste
plano, exceto mephits do brilho.
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®© PLAN®
QUASIELEMEN+AL DO
MINERAL

E isso, aspirado. Este é o tesouro do multiverso, o objetivo
de cada ando que ja aprendeu a cruzar os planos. E o plano
do Mineral. Ha ferro, diamantes, rubis, safiras, prata, ouro e
muito mais, todos pressionados em veias que se envolvem.
Tudo que um sangue tem que fazer é ir busca-lo.

Nao seja um parvo cabeca-oca! Se fosse assim tao
facil, o plano teria sido extraido ha muito tempo. Obté-lo
é apenas o comeco do problema. Entdo um miseravel tem
que encontrar uma maneira de se mover através deste
mundo de cristal, um mundo cheio de bordas de navalha
mais afiadas do que uma lamina vorpal. Mesmo depois
disso, ha coisas por ai que nao querem que um ladino de
negociatas saia com seu objetivo.

Ha mais no plano do que apenas riquezas também.
Na borda do Plano de Energia Positiva, fica a Torre de
Chumbo. Aqui, é dito, estd a maior forja em todo o multi-
verso. Principalmente o lugar estd vazio, mas as vezes um
mestre artesao arrisca tudo para fazer seu trabalho aqui.

Conbicors Fisicas Especiais. Este plano usa as mesmas
regras de movimento, direcao e sobrevivéncia que o plano
da Terra. No entanto, é ainda mais perigoso porque todas as
passagens sao revestidas por cristais afiados. Estes causam
1d4 pontos de dano em cada rodada gasta em movimento.
Cada ponto de protecao magico de CA reduz o dano por
rodada em 1 (1d3, 1d2 e 1 [minimo]).

Connigoes MAcicas Especiais. Magias de conjuracao/
convocacgao atingem os planos da Terra, Lama, Magma,
Brilho, Vapor e Positivo. Caso contrario, a magia é afetada
como no plano da Terra.

Nativos  PEricos. Dao, mephit de mineral, pech, xaren
e xorn chamam esse plano de lar. Todas essas criaturas se
consideram guardides dos tesouros aqui. A fossilizacao é o
maior risco — uma vez por dia os viajantes devem passar
num teste de resisténcia contra petrificacao ou ser trans-
formados em pedra (ou possivelmente pedras preciosas).

®© PLAN®
QUASIELEMEN+AL DO
VAPOR

Algumas pessoas gostam de uma sauna, um lugar para ir e
suar os problemas do dia. Bem, eles ficariam desapontados
com o plano do Vapor. Nao é bem como seu nome diz. O
plano do Vapor é surpreendentemente legal. Névoa é um
nome melhor — névoa pegajosa, espessa e enjoativa que
se infiltra em tudo. O perigo aqui nao esta fervendo, mas
se afogando em lufadas de agua.

Perto da borda do plano da Agua, a névoa é mais
como um oceano cheio de bolhas. Como um nadador do
grande oceano da Agua encontra lentamente o mundo se
espalhando sobre ele, as bolhas se juntam e a 4gua forma
goticulas flutuantes. Estes gradualmente se tornam mais
finos e finos, e eles brilham com energia roubada do Plano
de Energia Positiva.

Logo na fronteira com o Plano de Energia Positiva,
ergue-se a brilhante Torre do Gelo, uma espiral brilhante
que se eleva quase até onde pode ser visto. Quem ou o que
construiu esta torre é desconhecido, mas os alquimistas
as vezes vém aqui para completar os passos essenciais na
producao de pogoes.

Conbicoes Fisicas Especiais. O movimento no plano do
Vapor é assim como no plano do Ar, embora mais préximo
do plano da Agua seja mais semelhante a natacao. Respirar
é possivel, mas todo o movimento sofre Lentiddo (como a
magia) pela névoa sufocante. Um Respirar na Agua remove
essa dificuldade. A visibilidade é limitada a 1d10 metros
a qualquer momento.

Conpicors MAcicas Especiats. Magias de conjuracao/con-
vocacdo atingem os planos da Agua, Gelo, Lama, Mineral,
Relampago e Energia Positiva. Devido a alta umidade do
plano, as magias funcionam como no plano da Agua. No
entanto, magias baseadas em fogo efetivamente
causam metade ou nenhum dano aqui, ao invés
de nao funcionar.

Nativos e PEricos. Marid, mephit do
vapor e mephit da névoa habitam este
plano. Nenhum poder é conhecido por
residir aqui.
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® PLAN®
QUASIELEMEN+AL DO
VACU®

Este plano é o prelddio para a morte final, um vislumbre
do destino do postulante falho, porque este é o plano do
Nada. Deixando as margens do ar, a atmosfera aqui se torna
cada vez menor até que nao haja nada — sem respiracao,
sem luz, sem som, sem calor.

Para certos misticos — os ascetas da Patrulha da Per-
dicao e os dangarinos dos Falecidos — o plano do Vécuo é o
objetivo final. E a tiltima porta do mistério, o beijo esperado
por todos. Esses sabios passam suas vidas mapeando as
portas de Sigil até encontrarem o caminho para o Vacuo e
depois atravessam, nunca contando para os outros o que
encontraram. E o vacuo, esta certo.

Quem pode encontrar o limite entre o nada e a morte?
Bem, a Patrulha da Perdicao tem, e 14 entre o Vicuo e a
Energia Negativa eles construiram a Cidadela Exhalus, o
Portal do Ultimo Sopro. Ele flutua por um fio no vazio do
Plano Negativo, mal ancorado a realidade do nada.

ConpicoEs Fisicas Especiais. O movimento através deste
plano é feito por pura vontade, pois nao ha nada para nadar,
voar ou atravessar. Um aspirado pensa em seu objetivo e, se
sua mente estd clara o suficiente, ele chega 14. A respiracao
é mais dificil, ja que as magias que se transformam, como
a Respirar na Agua, nao funcionam aqui. Nao ha nada para
transformar. Ar e calor devem ser fornecidos.

Conpigoes MAcicas Especiais. As magias de conjuragao/
convocagao atingem os planos do Ar, Gelo, Sal, Cinza,
Fumaca e Energia Negativa. A maioria das criaturas con-
vocadas morrera rapidamente aqui. Gases, nevoeiros e
coisas assim instantaneamente falham, dissipando-se
muito rapidamente para serem tteis. Magias baseadas
em fogo duram apenas uma fracao de um momento. Uma
Bola de Fogo ainda é eficaz, mas uma Muralha de Fogo nao
dura. Em suma, qualquer magia que exija um espago para
trabalhar é diminuida ou negada.

NaTivos e PEricos. Os sabios dizem que as criaturas po-
dem viver aqui, mas sem corpos, forma ou mesmo energia
coesiva. Talvez sejam seres de puro pensamento. Talvez
eles tenham voltado para Sigil, seus pensamentos se tor-
nando os pensamentos de um viajante para este plano.
Quem sabe?

AR+ISHAS SA®
ENGENHEIR®S pa ALIMA.
E POR ISS® QUE ®S
APRISI®ONAM®S.
— TALL TALLY
poes IMPIED®S®S

® PLAN®
QUASIELEMEN+AL DA
CINZA

Cinza. Quilometros e quilometros de cinzas sufocantes
— é 0 que um parvo vai encontrar aqui. Comeca na borda
do plano do fogo; as chamas tremeluzem e morrem, e
delas emanam cinzas resfriadas. Um pouco mais adiante,
o ar fica mais denso e, mais ainda, a terra queimada por
baixo cede. No inicio, a cinza gira em torno de um ser.
Entao, antes que ele perceba, um parvo estd nadando em
um oceano de cinzas. O brilho vermelho do fogo distante
desaparece, o calor se transforma em frio e o ar é entupido
de fuligem de carvao.

O plano nao esta totalmente vazio, no entanto. Aqui
a Patrulha da Perdicao ja teve a Cidadela Cavitius, uma
enorme fortaleza de caveira que ficava a beira do Plano
de energia Negativa. Eons atras, foi tirado deles pelo lich
Vecna, e agora é a prisao e fortaleza daquele semideus. A
Patrulha da Perdicao, desde entao, construiu novamente,
formando a Cidadela Desmoronada como sua nova casa.

Conpicoes Fisicas
Especiats. O movimento no plano

da Cinza varia entre o movimento normal, mais préximo
do plano do Fogo, e a natagao, uma vez que a profundidade
da cinza seja muito grande. Nao hd ar, entao a respiragao
deve ser mantida por magia, transformando as cinzas em
algo que possa ser inalado. Além disso, o resfriamento das
cinzas rouba todo o calor do corpo, entdo, a menos que
um vandalo seja protegido por uma magia ou dispositivo,
ele sofrerd 2d6 pontos de dano de frio por turno.

Conpigors MAcicas Especiais. Semelhante ao plano do
Vacuo, este plano suga todo o calor de efeitos mégicos. O
flash de uma Bola de Fogo ainda causa danos, mas magias
de longo prazo como Muralha de Fogo ou Esquentar Metal
sao ineficazes. As magias de conjuracao/convocacao atin-
gem os planos do Fogo, Magma, Poeira, Vacuo, Fumaca
e Energia Negativa. O frio total deste plano faz com que
criaturas baseadas em fogo e magma sofram 1 DV de dano
por rodada de exposi¢ao. Outras limitacoes sao as mesmas
que as do plano da Terra.

Nativos  Pericos. O mephit de cinza é o Ginico habi-
tante conhecido deste plano. A Cidadela Cavitius detém
prisioneiros de Lorde Vecna, muitos dos quais sdo agora
mortos-vivos. Outro perigo esta nos bolsoes do Plano de
Energia Negativa, que infligem dano como aquele plano.
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® PLAN®
QUASIELEMEN+AL DA
POEIRA

Essa é a meta do universo, aimagem mais nitida da entro-
pia que existe — entao a Patrulha da Perdicao diria se eles
pudessem mostrar a alguém o mar eterno que é a Poeira.
E o fim como eles imaginam que deveria ser. Talvez seja
a visao deles do paraiso.

Na fronteira do plano da Terra, este plano comeca
como uma extensao empoeirada, livre das cavernas sem
fim. Um viajante estd muito feliz em escapar da proximi-
dade e entrar no mundo escuro e aberto. Mais adiante, a
poeira chega até os joelhos. E grosso e puxa contra ele.
Perto da Energia Negativa, torna-se um mar abrasivo que
se irrita enquanto o viajante nada através da areia.

Mas um aspirado nao estd sozinho aqui. As coisas
nadam pelo oceano de areia, e pelo menos uma torre, a
Cidadela Alluvius, fica em uma expansao desordenada
na fronteira do Plano de Energia Negativa. Esta é uma
das quatro cidadelas da Patrulha da Perdicao e a mais
favorecida de todas.

Conpigoes Fisicas Especiais. O movimento e a respiracao
neste plano sdo tratados da mesma maneira que no plano
da Cinza. O frio aqui ndo é tao intenso, entdao nao ha ne-
cessidade de protecao magica. No entanto, cada dia gasto
neste plano causa 2d6 pontos de dano, quando o corpo
do viajante comeca a se romper. Este dano ndo pode ser
curado enquanto estiver no plano. Se um viajante perder
todos os pontos de vida, seu corpo se dissipa no nada.

Conpigors MAcicas Especiais. As magias de conjuragao/
convocagao atingem os planos da Terra, Magma, Lama,
Sal, Cinza e Energia Negativa. Objetos soélidos criados
neste plano ndo duram, desintegrando-se em 1d4 turnos
a menos que sejam protegidos por uma Muralha de Forga,
para ligar o material no lugar (como € o caso da Cidadela
Alluvius). Outras limitacoes sao as mesmas que as do
plano da Terra.

Nativos  PEricos. O perseguidor de dunas, mephit de
poeira, sandling e o sandman estao todos aqui. O plano da
Poeira é um dos mais populosos dos planos Quasielemen-
tais mais negativos. Essas criaturas nao se deleitam com
a existéncia deles, e muitos tém fome de formas sélidas.
Essa fome pode torna-los especialmente mortais. Tal como
acontece com todos os quasiplanos mais negativos, bolsoes
aleatérias de energia negativa sao sempre um perigo para
qualquer viajante normal.

®© PLAN® DE
QUASIELEMEN+AL DO
SAL

De todos os Planos Quasielementais, este pode ser o pior,
ou pelo menos é assim na imaginacao dos viajantes. Que
destino mais cruel existe do que vagarosamente ter a pro-
pria alma dentro de si? A pele murcha, os labios racham,
a garganta se enche de sufocacao seca e os olhos — bem,
os olhos sao os mais horriveis. Bem-vindo ao plano do Sal.

Em sua borda mais segura, ainda parece ser ape-

nas agua

amarga e PARE pe GANIR, +AR®UXA,,
intragével’ ElTl BREVE V@C'E ES+ARA
mas ain- AP®DRECEND® EII siLENCI®
da agua. DE QUALQUER MANEIRA.
Viajar

— PA+RULHA DA

mais fundo
no plano e a dgua
cresce mais carregada
de minerais. Cristais se formam, solidificando até mesmo
no menor grao de uma semente. Os viajantes que se
aventuram mais longe estao em perigo de se tornarem
completamente incrustados, os sais liberando toda a
umidade de suas células. Finalmente, toda a dgua se foi
e ha apenas uma massa solida de sais cristalinos, duros
e mortais, para bloquear todo o progresso.

E nesse extremo que a Patrulha da Perdicao esculpiu
a ultima de suas fortalezas em um bolsao oco no plano.
A Cidadela Vedante repousa na fronteira com o Plano de
Energia Negativa, esculpido a partir dos proprios minerais.

Conpicors Fisicas Especiais. Mover-se através deste
plano varia. Pode ser como os planos da Agua, Lama ou
Terra, dependendo de quao profundamente o plano esta
inserido. A respiracdo pode ser realizada por magia, mas o
viajante deve encontrar maneiras de evitar a desidratacao
ou sofrer 4d6 pontos de dano por dia. Este dano nao pode
ser curado até que o ser saia desse plano.

Connigoes MAcicas Especiais. O sal estd ligado aos planos
da Agua, Lama, Poeira, Vacuo, Gelo e Energia Negativa para
efeitos de conjuracdo/convocacao. A dgua e o gelo criados
aqui duram apenas 1d3 rodadas antes de se evaporarem.
A 4gua é imediatamente intragdvel ao entrar em contato
com qualquer material do plano. Criaturas baseadas na
dgua perdem 1 DV por rodada enquanto estao neste plano.

Nativos E PEricos. Nao hé criaturas conhecidas neste
plano, exceto os mephits de sal. Bolsoes de material do
Plano Negativo e desidratacao sao os maiores riscos para
0s viajantes.
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©® PLAN® DE ENERGIA
POSI+IVA

Sendo o plano de toda a vida, um individuo imaginaria
que este seria 0 mais suave dos planos, que tomaria um
banho em energia calmante e revitalizante, mas isso nao
acontece. O Plano de Energia Positiva é mortal porque
muita energia é tao perigosa quanto muito pouca.

Nao ha nada para ver aqui além de uma queima in-
terminavel de branco brilhante, ainda mais intensa do
que a do plano do Brilho, e um aspirado precisa cobrir os
olhos com uma venda sélida se ele planeja usa-los nova-
mente. Isso ndo importa muito, ja que nao ha nada para
ver aqui de qualquer maneira. Além disso, nao é o brilho
o problema. E a pura intensidade da energia do plano que
a torna perigosa. Qualquer cabeca-oca que venha aqui
sem protecdo vai se apagar rapidamente como uma vela
romana pela pura abundancia de poder. Viajar no Plano de
Energia Positiva é um pouco como nadar em um oceano
de pura eletricidade.

ConbicoEes Fisicas Especiais. O movimento no plano
da vida é realizado pelo poder do pensamento. Nao ha
muito sentido nisso, ja que todos os lugares no plano sao
os mesmos. Além disso, apenas estar no plano enche um
ser com energia vital. A cada rodada, um viajante ganha
2d6 pontos de vida, primeiro curando as feridas e aumen-
tando seu total. Se o total atingir o dobro do original do
viajante, ele explode em chamas incandescentes quando
a superabundéncia o destréi por dentro. Se o viajante
sair do plano antes de chegar ao ponto de combustao, os
pontos de vida extras permanecem por 2d10 turnos. Uma
Protegdo ao Plano Positivo protege o viajante desse efeito.
Finalmente, magias que transformam os elementos em
material respiravel nao funcionam aqui, ja que o plano
contém apenas energia — o ar deve ser fornecido pelo
dispositivo.

Connigors MAcicas Especiars. Magias de conjuragao/con-
vocacao atingem os planos de Brilho, Vapor, Relampago e
Mineral. A matéria criada aqui é destruida em uma rodada,
explodindo em uma explosao de luz inofensiva. Magias
que causam dano causam o minimo possivel enquanto
estiver neste plano.

CLAR® QUE tu sel FALAR COII
Ul ZUIMIBI! mas ACABEI

DE CHEGAR pe PLAN® DE

ENERGIA NEGA+IVA, £ ES+OU
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GEN+E FRIA, ©&K?
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ANARQUISH+A, ABRIND®
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Natvos E Pericos. O xag-ya € o inico ser conhecido
neste plano. De longe, o maior perigo é simplesmente
sobreviver as forcas deste plano.

® PLAN® DE ENERGIA
NEGA+IVA

O plano da Morte, a Barreira Negra, o Grande Vazio, a Terra
Fria — nenhum desses nomes faz jus a completa desolagao
que é o Plano de Energia Negativa. Ao contrario do plano
do Vacuo, este nao é um nada estéril. Ha algo aqui, algo
que suga a vida para fora da medula e drena o espirito de
um ser. Ela devora a alma.

Onde o Plano de Energia Positiva é todo luz ardente,
a Energia Negativa é a escuridao maior do que pode ser
imaginada ou conjurada. Ha pelo menos uma cidadela
aqui, a Fortaleza da Alma, man-
tida com grande esforco
pelos Falecidos. 4
Seexistemoutras ‘g
torres e recursos
aqui, quem pode
vé-los na escuridao que
consome tudo? H4 criaturas aqui também, mais do que no
Plano da Energia Positiva. Os mortos-vivos espreitam aqui,
aguardando ansiosamente a oportunidade de fugir para
os planos mais férteis, onde podem espalhar a escuridao
que os enchem.

P

Conpigoks Fisicas Especials. O movimento nesse plano
é realizado pelo pensamento, como no Plano de Energia
Positiva. Novamente, a pergunta é: “Onde alguém iria
nesse vazio, especialmente porque a sobrevivéncia é tao
dificil?” Respirar é dificil como na energia positiva. A
auséncia de energia neste plano suga toda a vida das
criaturas, causando 2d6 pontos de dano a cada rodada.
Quando os pontos de vida de um ser atingem 0, ele mur-
cha e morre. Seu espirito esta perdido para sempre para
a ressurreicao por qualquer meio, e o pouco que resta de
sua casca se torna uma criatura morta-viva, ansiosa para
se alimentar do mundo vivo. Uma magia de Protegdo ao
Plano Negativo impede essa perda de pontos de vida.

Conpigors MAcicas Especiais. Magias de conjuracao/
convocacao atingem os planos da Cinza, Poeira, Vacuo
e Sal. Magias que causam dano infligem a quantia maxi-
ma possivel, enquanto magias de cura fazem o minimo
absoluto. A matéria criada aqui desmorona ao nada em
uma Unica rodada.

NaTtivos E PEricos. Sombra lenta, espectro, wight, wraith
e xeg-yi pairam neste plano. Pode haver outras formas
de mortos-vivos a espreita neste plano, incluindo até
mesmo liches.
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Vamos enfrentd-lo, os planos Etéreo e Astral sdo pouco mais que rodo-
vias. Claro, ha lugares e seres 14 fora, mas nao é provavel que um aspirado
faca seu nome e fortuna com o que ele encontra nesses planos. Os Planos

Interiores estao todos bem e satisfatérios tam-

bém. Certamente hé coisas para ver e lugares

Q s P A H Q s para ir, mas para um verdadeiro planar
os Planos Interiores sdo, bem, provinciais.

Conforme os planos vao, eles sdo muito

* Rl Q R s sinceros, fixados em suas mentalidades

de um elemento. Qualquer vandalo sabe

que ha muitas possibilidades na vida para
ficar preso em uma Unica ideia.

Para um planar verdadeiro, os planos significam os Planos Exteriores, 0

Grande Anel. Nenhum outro lugar tem a mesma rique-
za ou 0 mesmo formigamento de poder que
qualquer um dos Planos

Exteriores. Um ver-

dadeiro planar

instintivamente

sabe quando ele

estd em um plano

externo, o cheiro dele
esta em seu sangue.

Primevos tém nomes diferentes para os planos, que vem de sua propria
compreensao peculiar do multiverso — nomes como os Paraisos Gémeos,
os Nove Infernos, os Sete Céus, Tartaro, Olimpo, Asgard, Hades e Nirvana.
Nao seja levado por eles. Além disso, tente nao rir dos miseraveis quando
eles usam esses apelidos; é quase certo que eles teriam os nomes certos
se tivessem se incomodado em perguntar as pessoas que sabem melhor.

CONDICO®ES GERAIS E
CARACHERISHICAS

Depois de experimentar o mistério do Plano Astral, o tédio
enevoado do Etéreo e o abraco mortal dos Planos Interiores, os
Planos Exteriores podem parecer um gracejo para a maioria
dos viajantes. Geralmente, o ar nao envenena um miseravel
e o chao nao queima. Nos Planos Exteriores, nao é a
paisagem que é perigosa — sao os moradores locais
que pegam um parvo. Os Planos Exteriores sao o
lar dos poderes, proclamados e postulantes,
que podem inserir no registro o nome
de um sujeito.




Embora pareca que os dezessete Planos Exteriores tém pouco em comum, isso é apenas porque a
maioria dos planares toma por certo o que eles tém em comum. Primeiro, um aspirado pode andar e
respirar na maioria dos Planos Exteriores sem magias, dispositivos méagicos ou outras protecoes que
sao uma grande mudanga dos Planos Interiores. Em segundo lugar, a maioria dos lugares tem uma
nocao para cima e para baixo: a terra sob os pés de um vandalo e o céu acima. Terceiro, a maioria
dos planos tem um norte e um sul. Nao é o mesmo de plano para plano, ou mesmo de camada para
camada, mas ainda é ttil para se locomover.

Um primevo ndo deveria se enganar — os Planos Exteriores sao diferentes de qualquer fraca
imitacao do Material Primdrio. Comparado com o Primdrio, tudo é maior aqui. Montanhas sao mais
altas, geleiras mais frias, desertos mais quentes, e até mesmo as cores tém um tom extra. Nada
em qualquer mundo Material Primario pode se igualar ao seu equivalente nos Planos Ex-
teriores. Afinal, o que um vandalo deveria esperar nas casas dos deuses?

CAMADAS E REIN®S

Outra coisa importante que muitos dos Trouxas nao percebem é que
um plano nao é apenas um Unico lugar. Tem divisoes e areas dentro
dele, e as coisas podem mudar de area para drea. Os planos sao
compostos de camadas, mundos diferentes que caem dentro

do plano. Geralmente, cada camada cai sob a influéncia

de um poder ou grupo de poderes diferentes, o que

explica as diferencas na aparéncia.

. .




Em
alguns lugares, como o Abismo, as cama-

das se acumulam como um baralho de cartas, geral-
mente em cima umas das outras, com uma camada ocasio-
nal que se destaca onde nao deveria. Em Baator, as nove
camadas formam as camadas de um cone descendente,
perfeitamente regular entre si. Outras camadas sao unidas
por rios, pontes ou — o mais fantastico de todos — grandes
engrenagens de relogio.

Dentro de um plano, e mesmo dentro de uma camada,
pode haver muitos dominios diferentes. Um reino é uma
area governada por um poder ou grupo de poderes que
moldam a terra de acordo com seus desejos. Um panteao
de poderes que se chama “Grego” (depois de alguma dica
de um Material Primario favorito) tem um reino chamado
Olimpo em Arbérea. E um lugar de grandes templos de
pedra, montanhas rochosas, olivais e costas quentes e en-
solaradas, onde herdis lutam contra monstros e filésofos.
O mesmo plano também mantém o reino de Arvandor, lar
dos deuses élficos. Seu reino é um dos antigos bosques,
prados floridos, riachos ondulantes e palacios de cristal.
Aqui, os bardos cantam e os nobres participam de cacadas.

Cada reino pode modificar as leis fisicas da terra. A
gravidade, o clima e até mesmo as direcoes estao sujeitas
ao controle dos poderes locais. Por isso, geralmente é facil
para um aspirado dizer quando ele entrou em um novo
reino. H4 uma mudanca na paisagem, uma que coincide
com os ideais dos novos governantes, que é perceptivel
para todos os viajantes mais palermas.

CON+ORNAND® ©S PLANO®S
EX+ERIORES

Apenas estar nos Planos Exteriores nao facilita a loco-
mogao. Ainda ha grandes distancias a serem cobertas e
barreiras misticas a serem cruzadas. Ajudar um colega a
conhecer as formas e os meios de se locomover rapida-
mente de um lugar para outro, a menos que ele queira
passar uma vida inteira apenas cruzando de um portal
para outro na Grande Estrada.

Primeiro, um aspirado pode sempre usar o Plano Astral
da mesma maneira que um primevo usa para alcangar os
Planos Exteriores. Através de magias ou itens magicos,
um sangue pode entrar no Astral e depois chegar a seu
destino. E preciso poder e pratica, mas isso pode ser fei-
to. O método astral nao é perfeito, no entanto. O Astral
apenas toca a camada mais alta de cada plano no Grande
Anel. Se um colega quiser ir a Celestia, por exemplo, ele
sé poderd chegar a primeira camada dessa maneira. Ele
tem que encontrar outro caminho para alcancar a sétima
camada (ou a segunda, no que diz respeito ao assunto).

Felizmente, existem outros meios mais eficientes

de se locomover. Ha canais, exatamente como
aqueles que tracam o Plano Astral (veja a pagina
21), que ligam camadas diferentes de um plano. Esses
canais podem até ligar diferentes camadas de diferentes
planos. Dizem que hd um canal na 4922 camada do Abis-
mo que levarad um ser até a primeira camada de Ysgard,
0 que pode ser um bom escape algum dia. Esses canais
podem ser jovens (unidirecionais) ou maduros (bidirecio-
nais). A maioria dos canais é bastante estavel, e mapas
para muitos deles podem ser comprados em Sigil. Claro,
os produtos falsificados também estao disponiveis para
compra. O maior problema dos canais é que eles nem
sempre levam um individuo para onde ele quer ir. Além
de atravessar um canal, um parvo ainda pode ter longas
distancias para viajar.

Cada plano tem caminhos regulares entre as camadas
também. Em Baator, um miseravel pode passar pelos por-
toes da cidade de Dis e acabar no pantano de Minauros,
a proxima camada abaixo. No Elisio, um individuo pode
navegar pelo Rio Oceanus para alcancar a proxima camada.
Para usa-los, um ser s6 precisa conhecer a sombra deles.
Eles nao sao tao rapidos quanto os canais, mas sua confia-
bilidade os torna rotas comerciais regulares. Essas estradas
também sao usadas para ocasioes formais, como quando
um poder vai chamar outro. E a coisa educada a fazer.

Finalmente, ha os portais de Sigil. Assim como os
portais para o Material Primario e os Planos Interiores,
Sigil tem portas para mais lugares nos Planos Exteriores
do que pode ser mapeado em um milénio. Para a maioria
dos planares, ou pelo menos aqueles que podem chegar
a Sigil, os portais sdo a maneira preferida de viajar. As
probabilidades sao boas para encontrar uma porta pelo
menos perto de onde um aspirado quer ir — se ele estiver
disposto a procurar nas ruas tempo suficiente.

MAGIA N©®S PLANO®S
EXT+ERI®ORES

Na maior parte, a magia funciona normalmente nos Planos
Exteriores. Os conjuradores devem lembrar, porém, que
nao ha contato com o Plano Etéreo 14 fora, e até mesmo o
Astral atinge apenas a primeira camada de cada plano. Um
conjurador precisa de chaves para superar essas limitacoes.

Por causa da natureza dos planos, as magias de con-
juracao/convocacao sé podem atrair criaturas e coisas do
mesmo plano ou de um plano adjacente. Por exemplo,
um mago usando Convocar Criaturas I enquanto no Elisio
poderia convocar algo nativo nos planos de Elisio, Terras
Selvagens, Bitopia, Terras de Fora ou Astral.

Elementais invocados nos Planos Exteriores ndo sao
a mesma coisa que aquelas criaturas que aparecem nos
Planos Interiores e no Material Primario. Ja que os Planos
Interiores estao muito bem separados dos Exteriores,
magias que convocam uma criatura elemental na verdade
criam um dos elementos do plano onde a magia é lanca-

+ 42 4



da. Isso significa que esses monstros vao agir de forma
um pouco diferente da realidade. Primeiro, o elemental
adota a tendéncia do plano onde é criado. Vai se recusar
a fazer qualquer coisa que contradiga essa tendéncia. Isso
também significa que os elementais criados nos Planos
Inferiores possuem um pouco da desonestidade que outros
nativos possuem, entdo um conjurador deve ficar atento
para truques, instrucoes mal interpretadas e traicao total.
Finalmente, a chance de um elemental quebrar o controle
do lancador sobre ele aumenta em 5% para cada plano
entre o monstro e o conjurador (conforme determinado
pelo plano de influéncia da faccao) — o sistema é o mesmo
usado para os sacerdotes lancando magias. Felizmente
para primevos, esse Gltimo problema nao os afeta.

Cura e magias necromanticas lancadas nos Planos
Exteriores nao afetam absolutamente os postulantes. Os
postulantes s6 podem ser ressuscitados chamando seus
espiritos de volta ao Material Primario, quando nao sao
mais postulantes. Quando um postulante morre nos Planos
Exteriores, ele ou ela se foi para sempre.

Conforme observado na Tabela 2: Alteracoes nas Es-
colas por Planos (pagina 12), algumas escolas de magia sao
afetadas pela natureza de alguns planos de uma maneira
especifica. Na maioria das vezes, isso se enquadra em uma
das quatro categorias: Aprimorar, Alterar, Diminuir ou
Nulo. O Mestre deve sempre checar aquela tabela antes
de permitir que uma magia seja lancada.

Se a Tabela 2 indicar que a escola estd APRIMORADA, entio
todas as magias operam como se tivessem sido lancadas
por um mago um nivel acima. Por exemplo, uma magia
de Bola de Fogo lancada por um mago de 5° nivel infligira
6d6 pontos de dano.

Se a Tabela 2 indicar que a escola estd DIMINUIDA, entao
todas as magias operam como se tivessem sido lancadas
por um mago um nivel abaixo. No exemplo acima, a Bola
de Fogo infligiria apenas 4d6 pontos de dano.

Se a Tabela 2 indica que a escola é NuLA, entdo a natu-
reza do plano é tal que as magias daquela escola falham
quando lancadas e sdo subsequentemente perdidas da
memoéria do mago.

Se a Tabela 2 indica que a escola é ALTERADA, entdo
a magia pode precisar de ajuda para trabalhar, ou seus
efeitos podem ser alterados. Por exemplo, magias que
possuem caminhos etéreos precisam de chaves magicas.

Nas descri¢oes dos planos apresentados nas paginas
seguintes, quaisquer efeitos especiais de magia serao
anotados em “Condigoes Magicas Especiais”.

CRIS+AIS MAGIC®S

Um risco menor para os personagens planares, mas um
perigo, no entanto, é um ocasional cristal magico. Essas
coisas ndo sao itens dteis para os aventureiros, mas sao
o trabalho dos magos do Material Primério.

O que acontece quando um mago convoca algo dos

Planos Exteriores ou contatam um ser planar? Ele nao
percebe isso, mas a forca de sua magia cria um cristal
brilhando no plano alvo. Este cristal dispara através do
plano, procurando infalivelmente pelo objeto da magia de
seu mestre. Ao atingir seu objetivo, o cristal entra e toca
o alvo, liberando sua energia magica. Se for uma convo-
cacdo, o alvo desaparece, instantaneamente atraido para
o Plano Material Primdrio através de um vortice magico
temporario. Cristais de contato e adivinhacao liberam
uma enxurrada de imagens insistentes que clamam por
uma resposta. O efeito depende da magia.

Cristais magicos vém em uma variedade de cores
e formas, embora todos sejam cristais de algum tipo.
Nenhum é uma indicacao da magia carregada. No entanto,
criaturas que tenham uma pontuacao de Sabedoria de 19
ou mais podem saber instintivamente a natureza de um
cristal magico fazendo um teste de Sabedoria bem-suce-
dido (modificador de -5 para a pontuacao de habilidade).

Os sabios planares evitam cuidadosamente os cristais
magicos. Ninguém quer ser levado a um estranho mun-
do Material Primdrio sem preparacdo ou aviso, ja que a
chance é grande demais para acontecer. Algumas almas
intrépidas conseguiram capturar cristais magicos; essas
magias presas oferecem bons precos como curiosidades.
Também é possivel prendé-los e usar os cristais como
armas liberando-os nos inimigos. Essa técnica é perigosa
nao apenas ao capturar o cristal, mas também porque nao
ha promessas de quem sera seu alvo assim que um cristal
magico for liberado.

CAMINH®S DEN+R® DO
GRANDE ANEL

A passagem por portais, canais, pocos de cores e vortices é
quase instantanea, permitindo que um aspirado escorregue
por espacos infinitos tao rapidamente quanto o desejo de
uma crianca alcanca uma estrela. Essas portas planares,
uma vez encontradas, conectam todo o multiverso — um
sistema paradoxalmente simples e complexo.

Existem alguns outros caminhos entre planos e ca-
madas, e estes sao Unicos. O Rio Oceanus, o Rio Estige, o
Yggdrasil e o Monte Olimpo nao sao portais instantaneos,
e ha muitas oportunidades para longas aventuras ao longo
de suas trilhas. Um vandalo pode até esbarrar numa porta
para Sigil ou em algum outro lugar ao longo do caminho.
Esses caminhos sao lendarios e qualquer sangue que esteja
fora da Cidade dos Portais ja os usou.
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® RI® ©CEANUS

Nascendo no plano do Elisio hd um grande rio, largo em suas
margens, cujas dguas fluem suavemente através dos reinos
superiores. Sua superficie é calma,

mal marcada por

ondulacoes, e

suas profundezas sdo mais
profundas do que qualquer linha pode entender. A agua
nao é perigosa, mas doce — na verdade perfumada — para
aqueles que estao em suas margens. Sua superficie é calma,
mas tem sua parcela de correntes e criaturas perigosas nas
profundezas abaixo. Este é o Rio Oceanus.

Como seu irmao, o Estige, o Oceanus é um rio que
atravessa o mundo, uma via navegavel entre reinos, cama-
das e planos. Suas cabeceiras estdao em Thalasia, no plano
de Elisio. De 14, ele flui através de todas as camadas do
Elisio e, eventualmente, rompe a fronteira entre os pla-
nos, passando pela camada superior das Terras Selvagens.
Depois disso, ele cruza outro limite e entra em Arborea,
passa pela primeira camada e finalmente desaparece em
algum lugar na segunda camada do plano, Ossa.

Embora o Oceanus pare¢a um rio normal, esta lon-
ge disso. Em alguns lugares ele é, mas em outros nao.
Ele entra e sai da existéncia sem
antes romper seu fluxo continuo, 1
desafiando a l6gica da conexao. Um
navio pode navegar por um plano ou
camada por uma hora ou uma semana
(dependendo dos planos do Mestre).
A passagem pelas barreiras pode
ser ardua ou instantanea. As vezes,
um individuo apenas desliza de um
plano para o outro enquanto ele nao
estava olhando.

O Oceanus é um caminho
comumente usado entre os pla-
nos e as camadas de planos. As
embarcagoes de comércio na-
vegam para cima e para baixo, e
pequenas cidades alinham suas
margens. Os viajantes geralmente
podem encontrar um barco para
contratar em algum lugar ao longo
de suas margens.

x

® RI® ES+IGE

Ninguém sabe onde comeca e ninguém
sabe onde termina, mas todos os Planos
Inferiores conhecem o Rio Estige.

Este rio escuro e vinho borbulha e se agita através das
camadas superiores de Aqueronte, Baator, Gehenna, a
Vastidao Cinza, Carceri, o Abismo e Pandemonio. Canais
laterais deste rio odioso alcancam outras
camadas desses planos — o quin-
to nivel de Baator e algumas
das camadas ndo numeradas
do Abismo em particular. O fluxo
nao é linear nem previsivel. Em uma
jornada, um barqueiro vai de Baator direto
para o Abismo; no retorno, o rio desloca suas
margens e carrega o aspirado do Abismo para as fornalhas
do Carceri. O fluxo é desmedido e nao mapeado.

Onde o Oceanus é doce, o Estige é sujo. Sua dgua é ne-
gra, podre e oleosa, mais ainda uma tentacao para aqueles
que sofrem de sede nesses planos. Um gosto ou toque de
sua dgua e um ser deve testar sua resisténcia contra magia
ou sofrerd amnésia total de sua vida passada, incluindo
classe, tendéncia e magias. Mesmo aqueles passam no
teste esquecem os acontecimentos do dia anterior. Por
baixo de sua superficie preguicosa, as correntes do Estige
sao velozes e perigosas, muitas vezes sugando os barcos
ou puxando os nadadores para baixo.

Ainda assim, o Estige é ttil para viajar de plano em
plano. Uma jornada para qualquer ponto em suas mar-
gens nunca leva mais de um dia (embora possa ser um dia
perigoso). Barqueiros horrendos e fantasticos, chamados




marraenoloths, exercitam suas dguas, suas habilidades so-
brenaturalmente competentes. Todos eles estao dispostos
a transportar passageiros — pelo preco certo.

YGGDRASIL, © MUND® CINZEN+©

Uma caracteristica magnifica dos planos é a grande arvore
Yggdrasil, o Mundo Cinzento. Erguendo-se na primeira
camada de Ysgard, as raizes e ramificacoes de Yggdrasil
se estendem em muitos outros planos, proporcionando
ainda outra maneira dos viajantes circularem. Ninguém
mapeou a extensao desses caminhos, mas alguns dos ca-
minhos importantes sao conhecidos. Uma das raizes chega
a Niflheim na Vastidao Cinzenta, e outra se estende até o
Pandemonio, onde reside Loki (do pantedo No6rdico). Os
galhos nao sao menos difundidos, mesmo atravessando
o vazio prateado do Plano Astral para alcancar o préprio
Material Primario. L4, dizem, as menores pontas dos galhos
tocam centenas de mundos onde os deuses nérdicos sao
reverenciados ou lembrados. Outras ramificagoes atingem
o Elisio, as Terras Selvagens e o Limbo, e é provavel que
haja muitos outros caminhos.

Viajar pelos caminhos de Yggdrasil exige que o viajan-
te suba pelos galhos ou raizes. Em cada travessia planar, a
arvore desaparece através de um portal de cores cintilan-
tes, como um poco de cores encontrado no Astral. Apenas
as formas mais vagas podem ser vistas pela janela. Para
saber com certeza o que esta do outro lado, um viajante
deve passar. Os portais coloridos sao todos de duas vias.

MON+E OLIMPO®

Como Yggdrasil, o Monte Olimpo é um caminho para
muitos outros planos. Erguendo-se do plano de Arbérea,
o Monte Olimpo tem veias que alcancam os planos da
Gehenna, da Vastidao Cinzenta e do Carceri. Estes pla-
nos sdo alcancados por cavernas que perfuram a pedra
do Olimpo. Em suas encostas, um aspirado pode escalar
através do Plano Astral e entrar em uma série de mundos
Materiais Primarios — mundos em que Zeus e os compa-
nheiros de seu pantedo nao sao esquecidos. Ao contrario
de Yggdrasil, Olimpo nao tem conexdes com nenhum dos
outros Planos Superiores, e suas ligacdes para o resto dos
Planos Exteriores sdao bem mapeados.

Ao atravessar para outro plano através do Monte
Olimpo, o viajante deve encontrar um portal colorido
como os encontrados em Yggdrasil. Sob a montanha, a
caverna certa deve ser tomada, pois hd muitas trilhas falsas
e becos sem saida. Nas encostas, o viajante deve procurar
através de rochas e bosques pelas cortinas cintilantes que
marcam as portas de outros planos.

LIDAND® CoIm &S
PODERES

Como os Planos Exteriores abrigam a maioria dos po-
deres conhecidos pelos mortais, é compreensivel que os
aventureiros esperem se envolver com eles de uma forma
ou de outra. Sigil é cheio de altos contos de sangues que
enganam este deus ou aquilo, roubam tesouros divinos,
ou empreendem perigosas missoes designadas pessoal-
mente por sua divindade. Um parvo faria bem em olhar
para quem esta contando esses contos, porém, porque
eles sdo todos contos fantasticos.

Aqui esta a verdadeira toada: talvez — apenas tal-
vez — um sangue em dez mil pessoas tenha visto um dos
poderes, particularmente um dos maiores poderes. Entao,
daqueles que viram um, talvez um entre cem realmente
tenha feito algo a favor ou contra os poderes maiores. E
desses poucos parvos, talvez um em cada dez tenha real-
mente sobrevivido.

E finalmente, talvez um, apenas um deles realmente
deu a chacota no poder. Ele vai ser o cara com o olhar de
um coelho perseguido em seus olhos, e é uma aposta se-
gura de que ele nunca mais vai deixar a sguranca de Sigil.

A sombra é que os poderes simplesmente nao entram
em negociacao com a maioria das pessoas normais, prova-
velmente porque nido querem tomar uma mao tao direta
no multiverso, ja que isso inevitavelmente levaria a uma
resposta semelhante de outros poderes. Bem e mal, licito
e cadtico, os poderes fizeram o multiverso, e eles sabem
que o confronto direto é a maneira mais rapida de destruir
todo o espetaculo. Talvez eles tenham seguido essa rota
uma vez, antes de medirem, e descobriram que ninguém
poderia vencer esse jogo. Oh, eles ainda se intrometem
com os seguidores um do outro, tentam subverter reinos
e geralmente trabalham nos bastidores, mas se envolver
diretamente pode derrubar a ira combinada de muitos



outros poderes. Todos eles se lembram do que aconteceu — particularmente de quem causou danos. Enfrenté-lo, a
com a altima divindade que tentou — Yavass, Lorde dos chance de chegar tao longe contra um poder é inimagi-
Tiranos. Seu corpo mofando a deriva no Plano Astral paira navel. Poderes sao apenas o que o nome diz — poderosos.
como um aviso mutuo para todos os poderes.

Por causa dessa politica de nao-participacao, os
poderes fazem proclamados, servos para realizar sua
vontade. Tudo faz parte do jogo. Um poder pode
nao ser capaz de agir diretamente, mas pode en-
viar seus proclamados para fazer as coisas. Claro, \

mesmo assim ha limites. Geralmente nao é preciso
muito para descobrir qual poder enviou uma série

de proclamados para derrubar a porta da frente, e
uma vez que o poder insultado saiba, é uma questao
de vinganca. Entao, mesmo com proclamados, um
poder tem que ser sutil. H4 tempos RAROS quando
um poder pode recrutar um agente mortal, até mesmo
um personagem de jogador.

Entao, talvez um parvo pense que os poderes
lidam com os mortais, mas isso nao esta claro.
O fato é que os mortais sao péssimos em
manter qualquer coisa sombria, entao
os poderes nao confiam neles com a
verdade muitas vezes. Em vez disso,
amaioria poderes tentam enganar
os mortais, leva-los a ajudar sem
nunca perceber, e até mesmo esse
tipo de truque é extremamente
incomum. Mais raro ainda faz com
que qualquer poder se revele a um
mortal. Aqueles escolhidos para tal
revelacao sao modelos de tudo o que
o poder estima. Um é escolhido por
crengas corretas, outro por confiabilidade
e um terceiro por duplicidade magistral.
Alguns pobres miseraveis ficam desorien-
tados, expostos ao esplendor dos seus se-
nhores. A maioria das pessoas realiza suas
missdes. Outros sdo enganados por sua
recompensa — seja o que for, geralmen-
te ndo é uma oferta vencedora.

Ha alguns loucos em Sigil que
alegam ter chamado pessoalmente
os poderes ou matado um. Essas
sdao mentiras. Ndo se pode visitar e
conversar com os poderes. Qualquer mortal que
encontre um poder o faz porque o poder escolhe.
Claro, um parvo pode ver os templos do Olimpo e
até andar dentro de alguns deles, mas isso nao
significa que Zeus esta abrindo a porta. Os poderes
sao inacessiveis, parvo.

Ninguém (exceto muitos outros poderes
combinados) mata um poder. Afinal, eles sao
imortais, ligados a esséncia de seus planos.
Pode haver algumas poucas chances de
destruir o corpo de um poder, mas
mesmo isso nao o mataria. Com o
tempo, o deus reapareceria com
todos os seus poderes e memorias
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Dentro de seus proprios reinos, eles sao a lei do universo.
Eles podem atacar com um pensamento, ou sem pensar
em nada. Nenhum mortal jamais alcancou o status de uma
divindade e ninguém jamais alcancard, pois ao alcancé-lo
um ser nao é mais mortal.

Essa é a verdadeira forca dos poderes.

A DONZELA DA DO®R

Mesmo estando fechada aos poderes, a vida nao é toda feliz
e segura na Cidade dos Portais. O lugar é um prémio e os
deuses sabem disso. Cada um deles adoraria tomar Sigil
e controlar suas portas, mas é claro que os bons poderes
nem tentariam — eles sabem que iniciaria uma guerra
total. Os poderes neutros se mantém sob controle, gracas
ao delicado equilibrio de poder nos planos, se algum deles
se apossar do lugar, a harmonia do universo se rompera.

Infelizmente, isso nao se aplica aos poderes dos Planos
Inferiores — demonios e afins. Eles nao se importam com
algum equilibrio “imaginario” ou com quem se machuca.
Eles s6 querem a gaiola inteira e fardo o que for necessario
para obté-la. Os deuses ajudam o miseravel que fica no
caminho deles.

E bom, entdo, que Sigil tenha a Donzela da Dor. Nao
seja um vandalo pensando que ela é apenas um simbolo.
Ela é real e nao conseguiu seu nome ou procura por nada.
A Donzela da Dor é sobre o poder — o poder de bloquear as
portas de Sigil para todas as divindades. Ela é a protetora
de toda a Jaula, a iinica que mantém Sigil a salvo.

A Donzela da Dor é real, mas ninguém fala com
ela. Ninguém. Muitos que a viram flutuando pelas ruas
acabam no Corti¢o com todo o resto dos dementes. Ela
ndo é gentil ou atenciosa, e um parvo nao pode esperar
misericérdia dela. Por um capricho ela vai ajudar, mas
mais frequentemente ela mata, e ainda é para ela que
a cidade procura protecao. Os Guvners acham que ela
criou Sigil, enquanto os Cifrarios se perguntam se isso é
o que ela sonha.

Claro, s6 porque a Donzela da Dor bloqueou as portas
nao significa que os demonios desistiram de tentar entrar.
Ela tem que permanecer forte para manté-los fora, e se
eles puderem enfraquecé-la, os selos cairdo — e todo o

Pandemonio se soltara. Talvez os lordes demonios nao
possam entrar em Sigil, mas seus agentes, representantes
e simpatizantes estao l4. Esses parvos estao procurando
pela chave, o caminho para derrubar a Donzela da Dor.

A GUERRA SANGREN+TA

E bom que a maioria dos demonios esteja preocupada com
outro problema: a Guerra Sangrenta, uma busca selvagem
pela aniquilacao que destrdi os Planos Inferiores. E suposto
ser uma guerra de tanar’ri contra os baatezus, mas todos
e tudo 1a parecem estar envolvidos. E nenhum desses
“lados” pode ser confidvel também. Um baatezu vai virar
a casaca por seus irmaos se ele ganhar um pouco de poder
no processo, e os tanar’ri sempre estiveram em conflito uns
com os outros. Entre eles estao todos os gehreleths e os
yugoloths, ansiosos para lutar pelo lado mais bem pago.
E uma guerra que est4 acontecendo desde que os mortais
tém vivido nos planos, e é uma guerra que nenhum dos
lados ainda ird vencer.

Ninguém sabe quais sao os objetivos exatos da guerra.
Genocidio é o melhor palpite — os tanar’ri e os baatezus
lutam um contra o outro até nao restar nada. Por qué? Que
parvo entende a mente de um demonio, para descobrir suas
profundezas depravadas? Talvez os poderes locais estejam
jogando e os fazendo lutar. Talvez eles lutem s6 porque
querem. Ninguém sabe ao certo como a guerra comecou,
mas muitas pessoas imaginam que a Donzela da Dor tenha
algo a ver com isso. Alguns filésofos dementes afirmam
que ela é um deles, uma demonio que agora se vira contra
toda a sua espécie. Talvez seja verdade, e talvez nao seja.

Anica coisa que sabemos com certeza é que a Guerra
Sangrenta é uma triste béncao para Sigil. Cada movimento
em Sigil por uma for¢a provoca uma reac¢ao do outro lado,
ja que ambos os grupos estao desesperadamente temerosos
de que o outro controle tal poder. Claro, isso faz com que
viajar pelos Planos Inferiores seja perigoso — especial-
mente os campos de batalha de Gehenna e Carceri — mas
isso mantém os demonios ocupados.

Comecando na pagina seguinte, hd uma visao geral
dos Planos Exteriores. Camadas dentro de um plano sao
identificadas com um M, e reinos sao anotados com um
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® ABISI®

(Cadtico e Mau)

Exis-
tem nu-
merosas camadas do

Abismo, talvez até um ntimero infinito. Ninguém jamais
catalogou todas elas, e é duvidoso que qualquer um dos
nativos do plano, quanto mais qualquer outro contador
de feijao, tenha considerado o esforco que vale a pena o
tempo e o perigo. Puro e simples, ninguém nunca fez isso
porque cada camada é tao horrivelmente grotesca que
um parvo teria que ser demente para querer ver qualquer
uma delas. Mesmo um pobre miseravel tem o poder de
realmente fazé-lo e sobreviver. Por um lado, quase todos.
As camadas do Abismo sao completamente indspitas. Por
outro lado, este plano é o lar dos tanar’ri, uma das duas
racas bloqueadas para sempre na infernal Guerra San-
grenta — e também nao sao particularmente hospitaleiros.

Fique atento para aqueles vandalos tanar’ri. Eles
ou tentardo recrutar um parvo em um de seus exércitos
— seja para a Guerra Sangrenta ou uma briga local — ou
irdo inseri-lo no registro. Sua razao? Nenhuma, s6 porque
podem. Nao espere uma razao melhor dos seres do caos
completamente maligno. Eles se dedicam a aproveitar tudo
0 que podem para si mesmos e matar ou escravizar todos
os outros. Para eles, essa é a tinica maneira de poder, e 0
poder é o objetivo de sua existéncia.

Os postulantes neste plano sao os espiritos do mal
cadtico. A maioria toma a forma de manes, o mais baixo
dos tanar’ri, embora alguns especialmente poderosos ou
malignos possam comecar sua existéncia Abissal como algo
mais poderoso. Ser um mane nao é tao especial, porque
demonios mais poderosos desabafam sua sede de sangue
nesses pobres miseraveis, as vezes matando-os aos montes.
Mas os tanar’ri ndo sao tanar’ri porque estao sendo punidos
ou por qualquer outra razao obscura que algum primevo
verde tenha inventado. Aqui esta o verdadeiro cantico: um
tanar’ri quer ser um tanar’ri, mesmo que tudo o que eles
sejam seja um péssima mane. Aqueles que sobrevivem por
tempo suficiente podem ser transformados
em formas mais poderosas, caso um mestre
encontre a necessidade de tal servo.
O poder cru e indomavel é de todos
os que se importam, e 0 Abismo é o
lugar para obté-lo.

PLANICIES DE PORTAIS
InrFiNITOS. ESta, a cama-
da superior do Abismo, é um
lugar escuro e arido assando para
sempre sob um sol vermelho incha-
do.Em buracos numeraveis e enormes fortalezas de ferro
pontilham a paisagem. Os buracos sao canais que levam
a outras camadas do Abismo. As fortalezas sdo fortalezas
de senhores tanar’ri individuais, onde seus corpos sao
protegidos por servos servilmente devotados, enquanto
os espiritos dos lideres atravessam o Plano Astral e o
Material Primario, buscando tipos corruptos e maus para
pressionar para o servico.

Conpicors Fisicas Especiars. Nao ha um Uinico tema
unificador para a natureza fisica das camadas do Abismo,
exceto pelo fato de serem incrivelmente duras. Alguns sao
desertos infinitos de areia, sal ou mesmo ferrugem. Outros
nao sao nada além de planicies de gelo amargamente frias,
com pedacos de gelo que pontilham a terra. Alguns sao
interminaveis mares de sal ou acido fumegante. Outros
sdo planicies de rocha e lava, com atmosferas de fumaca
sufocantes. Outros ainda sao inimaginavelmente piores.

Conpicoes MAcicas Especiats. Conjura¢ao no Abismo é
tao normal quanto se pode esperar dos Planos Exteriores.
O Unico problema é que o uso de magia tende a chamar
a atencao dos locais — especialmente os agentes de po-
der — que tendem a ver o usudrio de magias como uma
ameaca, um a ser dominado ou destruido. Curiosamente,
as ilusoes e a magia selvagem sao aprimoradas no Abismo.

Haritantes NaTivos. Eyewing, fetch, sombra de fogo,
quasit, retriever e tanar’ri, todos residem no Abismo.
Uma pequena lista dos poderes aqui inclui Sess’inek dos
homens-lagartos, Laogzed dos trogloditas, a Grande Mae
dos beholders e virtualmente todo o panteao drow. Che-
mosh e Hiddukel (da saga DRAGONLANCE) e Beshaba e
Umberlee (do cenario de FORGOTTEN REALMS) também
reivindicam o Abismo como lar.

E MELH®R ouse ALGUNS PARV®S
es+eEjam ACORREN+F+AD®S
D® QUE LIVRES.
VOCE, ror EXEIMPL®.
— TALL TALLY pes
IMPIED®S®S
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AQUERON*E
(Leal e Neutro e Mal)

Aqui estd o lugar mais seguro para um aspirado se ele
realmente quiser lidar com os demonios dos Planos In-
feriores — o ungido no ferro de Aqueronte. E um plano
de ordem forcada, em que a conformidade é mais impor-
tante que o bem. Os Impiedosos dirdo a um parvo que os
demonios do Aqueronte nao sao tao maus — € apenas a
adesao rigorosa deles a ordem que perturba aqueles que
nao tém tal disciplina. Outras pessoas falam da crueldade
aleatdria que a conformidade cega traz — os espiritos
esmagados, as esperancas quebradas. Essa é a verdadeira
face de Aqueronte.

O plano de Aqueronte é feito de blocos imensos, pre-
tos e lisos, cujas superficies sdo metalicas sob os pés.
Eles vagueiam infinitamente pelo espaco, esses cubos do
tamanho de cidades e reinos. As vezes, eles se deparam
com um barulho assustador que esmaga tudo entre eles
e envia arrepios através do plano.

Os postulantes de Aqueronte, guerreiros perdidos
para a alegria da batalha e salvadores que esqueceram
sua causa, sdo consumidos pela necessidade de confor-
midade. Eles nao podem conceber alguém que se recuse a
obedecer a vontade do grupo, conforme determinado por
seus comandantes. Eles sao soldados dedicados, sempre
sem uma causa.

B Avaras. A planicie de batalha de Aqueronte esta
repleta de mundos onde os exércitos reinem-se, perfuram
e guerreiam uns contra os outros. O espaco ecoa com 0
som metalico dos homens em marcha, enquanto vastas
legiOes se atiram umas as outras. Os exércitos lutam para
nao conquistar territério, como alguns acreditam, mas
para forcar todos os outros a se conformarem. Demonios
de Baator vém aqui para recrutar batalhoes para a Guerra
Sangrenta sem fim. O chdo esta coberto com os destrocos
da guerra, espalhados entre as cidadelas de ferro que
pontilham as planicies.

O poder Lei Kung, Duque do Trovao, mantém sua casa
neste plano, em um palacio flutuando em uma nuvem de
tempestade em meio ao mar de ferro a deriva. Um dos
blocos é o campo de batalha continuo de Maglubiyet e
Gruumsh, poderes dos goblins e orcs, respectivamente.
Estes dois arremessam suas legioes humanoides umas
contra as outras em uma batalha inttil, nenhum capaz
de ganhar a vantagem.

B Taurpanin. Os blocos dessa camada sdao vazados
e vazios, e suas entranhas sao preenchidas com a ma-
quinaria da guerra. Navios voadores, veleiros magicos,
catapultas, canhoes e coisas que ainda nao
foram inventadas em mil mundos
Materiais Primarios estao todos
em montes quebrados e
caidos, transforman-
do-se lentamente

na pedra de ferro desse plano. As patrulhas de Avalas
buscam qualquer coisa Gtil em suas interminaveis guerras,
e elas brigam umas com as outras pelo menor pedaco de
sucata. Ha uma chance de 1 em 1000 por dia de encontrar
algo util.

M TivrsuLus. Esta camada é estéril de vida. As Gnicas
coisas a serem encontradas sao blocos de s6lidos geométri-
cos de todos os tipos. Feitas de pedra arenosa, elas colidem
e se quebram ao longo de falhas cristalinas, gerando ainda
solidos menores para se juntarem a danca planar. Alguns
magos ousados podem ser encontrados aqui, realizando
pesquisas possiveis apenas neste vazio estéril.

M OcanTHus. Esta camada é composta de placas finas
como navalha — algumas com apenas uma polegada de
largura, outras com milhas de largura. Embora as placas
possam suportar a vida, é muito perigoso aqui. As placas
cortam a escuridao, atingindo criaturas como as ldminas
vorpal (TACO 11, ignorar a armadura; somente bonus de
Destreza se aplicam).

Conbicoes Fisicas Especials. Todas as camadas derivam
em um vazio de ar que sustenta a vida e o voo. Gravidade
aqui esta em conformidade com a forma do s6lido, sempre
apontando para o centro. Assim, os exércitos podem variar
em todos os seis lados de um dos imensos cubos, ou eles
podem andar na parte superior e inferior das placas flu-
tuantes de Ocanthus. Os viajantes em Avalas e Thuldanin
devem ter cuidado com as colisdes entre os cubos, pois
tudo entre as duas massas é esmagado. Os cubos que se
aproximam sao vistos um ou dois dias antes, dependendo
do tamanho, dando apenas aviso suficiente para escapar.
(Assim, sdo apresentadas algumas das guerras entre as
legides que eles lutam até serem esmagadas, ignorando
todos os outros perigos.)

Conbigors MAcicas Especiais. A magia selvagem é di-
minuida no Aqueronte.

Hagitantes NaTivos. Achaierai, baatezu, imp, modron,
rakshasa, monstro ferrugem e yugoloth sao todos encon-
trados no Aqueronte. Somente yugoloths e rakshasa sao
verdadeiramente nativos, os outros chegando para recrutar
ou alimentar. A maior parte do panteao orc reside aqui,
tendo sido expulsa de Gehenna e Baator.

[US+ICA NA® £ LEI.
— PROVERBI® D®S
IMPIED®SOS
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ARBOREA

(Cadtico e Bom)

ELE GRI+®U, FICOU ROXD
£ SE CON+®RCEU no CHA®

PO&R UMA HO®RA DEP®IS

DE APENAS UMl GOLE?
®K, veu +EN+AR.
— FLISHARD WILLOWHEELS,

um SENSI+IV®

Este plano é chamado Olimpo por primevos que ja ou-
viram falar de alguns dos poderes locais, e Arvandor por
elfos primevos que reverenciam alguns outros poderes
que vivem aqui. E claro que ambos erraram, mas seja la
do que um miseravel chama de plano, a melhor maneira
de resumi-lo em uma palavra é dizer “barulhento”. Esta
é a casa de um panteao de deuses que se chamam de
“gregos” — uma etiqueta que reflete um de seus mundos
materiais preferidos. Onde quer que seja o mundo, deve
ser um selvagem porque este panteao é meio barulhento
com seu estilo de vida festivo. Suas paixoes sao altas e
profundas, e o plano reflete isso com montanhas estupen-
damente ingremes, desfiladeiros incrivelmente profundos,
florestas de arvores monstruosamente enormes e vastas
extensoes selvagens de campos de trigo, pomares e arbus-
tos. Os postulantes que moram aqui sao muito fartos, de
sorrisos largos, de canto épico quando estao felizes. Mas
eles bebem em excesso e choram como vandalos quando
estao tristes. Quando irritados, eles saltam para a batalha
sem um momento de hesitacao (embora seus “combates”
sejam melhor chamados de “brigas” — muitas cabecas
sdo golpeadas, mas as pessoas raramente morrem). Um
aspirado fanfarrao sente-se em casa neste plano. Sempre
ha cacadas e batalhas, competicoes de forca e bravura, e
longas e barulhentas festas — nao é sempre chato por aqui!

O panteao élfico também faz a sua casa neste plano,
mas permanece separado dos deuses gregos. Os deuses é1-
ficos sdo um pouco mais elegantes em seu comportamento,
embora nao menos apaixonados. Os postulantes derramam
suas alegrias e tristezas em uma musica dolorosamente
bela, sua raiva em vinganca de olhos duros e sangue frio.

Os Sensitivos mantém um palacio neste plano. E
uma estrutura desconexa de marmore branco, cheia de
suntuosas obras de arte, belos trabalhos de arte, excelentes
musicos e graciosos dancarinos e acrobatas.

Portais entre as camadas de Arbdrea sao mais raros
do que na maioria dos outros planos, e aqueles poucos
sdo bem guardados pelos poderes e postulantes, as vezes
até com paredes de pedra e portoes de ferro. A ideia nao
é manter os viajantes fora, mas parar ou retardar o fluxo
de monstros nao inteligentes ou perigosos.

B Oumvro. A primeira camada do plano leva o mes-
mo nome da caracteristica mais importante do plano, o
Monte Olimpo. Esta montanha supera todas as outras em
tamanho e significado (exceto o Celestia, é claro), e serve
como um canal interplanar para todas as esferas de cristal
onde o panteao grego é (ou foi) adorado no Plano Material
Primario. Suas cavernas atingem varios niveis inferiores
dos planos, como Gehenna, a Vastidao Cinzenta e Carceri.
Separado dos gregos por um trecho do deserto, encontra-
-se a casa do panteao élfico. Por algum truque da terra,
tanto os gregos quanto os elfos ocupam o ponto mais alto
do plano, mas nenhum deles é mais alto do que o outro.

B Ossa. A segunda camada em Arbérea é chamada
Aquallor pelos elfos. E um vasto e raso mar, espalhado
por ilhas. Nas dguas estao portais para as outras camadas
do plano, que sao guardadas por postulantes elfos. Esses
portais nas ilhas sao vigiados por postulantes gregos.
Sashelas do panteao élfico nada estas aguas, como faz
Poseidon dos gregos. O Rio Oceanus também flui para
Ossa de Thalasia (no Elisio). Cuidado com os enormes
turbilhoes que podem sugar um aspirado para o Elisio
em um piscar de olhos.

M PrLion. Esta camada, chamada Mithardir (“p6 bran-
co”) pelos elfos, é um lugar de areia branca e neve com
algumas ruinas espalhadas. As temperaturas nao sao ex-
tremas, mas a terra parece ter se desintegrado, caido em
uma infinidade de mudancas, soprando poeira. A deusa
egipcia Nephythys mantém um palacio de pedra parda
aqui no meio desta planicie desértica.

Conpicors Fisicas Especiais. Viajar neste plano é dificil
por causa de sua imensidao e selvageria. Nao planeje
andar de uma cidade para outra; ele vai ser um parvo
para sempre. Além da enorme distdncia envolvida, ha
montanhas e desfiladeiros surpreendentemente ingremes
a serem atravessados, florestas densas a atravessar e rios
poderosos sem pontes e com poucos vaus. Uma montaria
voadora pode ajudar muito, mas a magia é uma resposta
melhor. Claro, isso é s6 falar da primeira camada. Os outros
dois sao ainda mais dificeis em seus préprios caminhos.

Hagitantes NaTivos. Ciclope, criatura foo, gigante (e
animais gigantes), esfinge, titad e outros seres da lenda
grega residem aqui em Arborea. A maior parte dos pan-
tedes gregos e élficos residem neste plano, assim como
Llira, Sune e Tymora (do cendrio de FORGOTTEN REALMS).
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ARCADIA

(Leal e Neutro e Bom)

De pé na encosta do pico mais alto de Arcadia, é facil
entender por que esse plano é conhecido como a Terra do
Bem Perfeito. Tudo aqui irradia ordem pacifica. Florestas
crescem em fileiras, mais como pomares do que bosques
selvagens. Nas planicies, as gramineas crescem até certa
altura. As flores silvestres crescem em camas de cor auto
definidas, uma nunca se intrometendo na outra. Os campos
sao geometricamente perfeitos e as cidades sao dispostas
em quadrados limpos. Mesmo dia e noite sao ordenados e
perfeitos. Toda a luz e escuridao vem de um orbe no topo
do pico mais alto de Arcadia. Metade desta esfera irradia
escuridao estrelada e a outra metade emite um brilho do
sol. O orbe gira em um dia regular de 24 horas. A luz muda
abruptamente para a escuriddao — nao ha creptsculo ou
amanhecer — e cada mudanga sinaliza o comeco ou o fim
de outro dia perfeito.

Arcadia é uma terra de campos, pomares e bosques.
Por toda parte, existem as formas perfeitas de animais
benéficos e pacificos do Material Primario. Até os animais
daqui refletem o objetivo de Arcadia — organizacao para
0 bem comum. Abelhas carregadas de néctar, formigas
industriosas, ovelhas de 1a prateada, veados gordos, rapo-
sas reluzentes e outras criaturas que vigiam e protegem
as suas proprias sao comuns aqui.

Este plano é um dos mais hostis aos miseraveis ma-
lignos. Esquadroes de milicianos postulantes regularmen-
te patrulham a terra, procurando qualquer mal. Todos
os postulantes da Arcadia podem Revelar Alinhamento a
vontade e os viajantes sao sempre questionados quanto a
sua tendéncia. As criaturas leais e boas sao convidadas a
participar de tais cagadas, os cadticos e bons sao tolerados
desde que nao atrapalhem a ordem publica, os neutros de
todos os tipos sdo duramente solicitados a terminar seus
negacios e sair, enquanto os tipos maus sao imediatamente
atacados. Para os postulantes de Arcaddia, ndao ha falhas
em combater o mal.

Diz-se que Arcadia tem trés camadas, embora apenas
a mais alta seja conhecida, talvez devido a dificuldade de
lidar com a milicia de Arcadia. Os dois reinos descritos
abaixo sao encontrados nesta camada de Arcéadia.

TER £ EXISH+ENCIA.
— D®S PROVERBI®S D®S

PREDES+INAD®S

A MARDUK.
O reino de Marduk,
um poder maior, tem
em seu coracdo a grande cidade de Marduk. Esta é uma
megaldpole extensa de design ordenado construida em
torno de dois rios, o Kath e o Luar. Os rios se cruzam no
centro da cidade, o Kath fluindo em um aqueduto sobre
o Luar, exatamente no ponto em que o ultimo cai sobre
uma cachoeira perfeita. As ruas de Marduk sao amplas, os
mercados sao bem regulados e os inimeros parques sao
limpos e bem conservados. Patrulhas da milicia einheriar,
chamadas kindari, fazem rondas regulares pelas ruas,
sempre atentas aos transgressores. Todos os de tendéncia
bondosa sao bem-vindos aqui, exceto qualquer tipo de dra-
gao ou dragao parente, pois a divindade Marduk lutou em
demasiadas batalhas com tais criaturas para recebé-las em
seu reino. Muitos planares da faccao Harmonium residem
aqui. Marduk nao é absolutamente perfeito embora até
suas imperfeicoes sejam altamente leais. Bem escondi-
do na cidade esta uma guilda de ladroes, as tendéncias
dos membros ocultos por dispositivos magicos e magias
fornecidas por seres dos planos leais e maus. Apesar do
mal, a guilda é, no entanto, altamente ordenada, com leis
e regulamentos rigorosos tao vigorosamente aplicados
quanto qualquer decreto dos kindari.

A Monte CLanGGeDIN. Este reino é uma grande monta-
nha cheia de saloes andes, forjas e arsenais, como convém
a um deus anao da batalha. A montanha é um cone per-
feito, e os corredores sao esculpidos perfeitamente retos.
Aqui, andes einheriar afiam suas habilidades de batalha.
Em intervalos regulares, as hostes de Clanggedin cruzam
os planos e atacam as forcas malignas de Aqueronte. Tais
batalhas, nao importa quao pequenas sejam, sao sempre
épicas.

Conpigors MAcicas Especiais. As criaturas deste plano
(mas nao os postulantes) sdo imunes a ilusoes e fantasmas.
Da mesma forma, um animal natural deste plano nao é
afetado pela magia de um primevo que possa convocar ou
controlar sua contraparte no Material Primario.

Hasirantes NaTivos. Deva, milicia einheriar, versoes
gigantes de criaturas normais, hollyphant e t'uen-rin
habitam Arcéadia. Poderes encontrados aqui sao Marduk
e Clanggedin Barba de Prata, bem como Reorx (da saga
DraconLaNnce) e Azuth (do cendrio de FORGOTTEN REALMS).
Por causa de sua imunidade as ilusoes, os caes da Arcadia
sao valorizados como caes de guarda.
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BAA¥+O®R
(Leal e Mau)

E isso: o Grande Unico, os Nove Infernos, o Pogo das Tre-
vas, o Pantano Fedorento, o que quer que seja. Tem mais
nomes do que mundos de Material Primdrio. E o plano do
mal mais perigoso que existe: os baatezu, demonios de
poder insuperavel. Esses seres monstruosos sao senhores
absolutos do seu plano. Entre seus tipos existe uma rigida
hierarquia de dominacao que define toda a vida em Baator.

Os postulantes mais vis consignados a este plano
sao transformados em larvas — tipos de vermes encon-
trados nos Planos Inferiores. Todos os postulantes sofrem
infinitamente as torturas dos baatezu, pois os infelizes
nunca podem verdadeiramente morrer por tormento.
Suas carcacas queimadas, quebradas e sangrando se re-
formam dentro de um dia e todo o processo recomega. Os
postulantes suportam isso na esperanga de que um dia
eles possam avancar e torturar os outros.

B Avernus. Este é um terreno baldio rochoso com um
céu vermelho-escuro e sem estrelas, embora a paisagem
seja iluminada por esferas que se entrelacam e se trans-
formam em explosoes de fogo. A maldita planicie é varrida
por legioes selvagens, prontas para repelir invasores. Este
anfitrido é liderado por Bel, um demonio das profundezas,
ansiosamente recebendo honras do arquiduque infernal do
plano. Tiamat, Rainha das Trevas, guarda a entrada para a
proxima camada. O Rio Estige flui através dessa camada.

M Dis. As paredes pretas fumegantes da cidade de
ferro Dis, que também é o nome dessa camada, se elevam
no céu verde-acinzentado e as ruas estreitas correm o
mais longe possivel. Os postulantes condenados labutam
com mao-de-obra sem sentido, uma equipe destréi um
prédio tdo depressa quanto outro, e todo o trabalho é
feito sem ferramentas. O ferro de fogo queima a carne e
as ruas ecoam com gritos de agonia. O arquiduque dessa
camada governa a Cidade do Ferro a partir de uma torre
de chumbo e pedra.

M Minauros. Essa é a camada de ganancia. Chuva suja,
granizo oleoso e granizo afiado atravessam a camada.
Tudo é pantano, salve os cumes de vidro vulcanico que
escorregam pela paisagem. A tnica cidade é Minauros
o Naufragio, construido de pedra negra, para sempre se
estabelecida na lama. Os demonios dirigem os postulantes
para o pantano sem fundo para encontrar pedras cada vez
mais raras para reforcar as estruturas da cidade. Corpos
deteriorados gorgolejam a superficie, enchendo o ar de
doengas.

M PrieceTHOS. Aqui estd o lenddario reino do fogo, cheio
de vulcdes e rios de fogo liquido. E praticamente o mesmo
que estar no Plano do Fogo. A inica cidade é Abriymoch,
construida na caldeira de um vulcao quase extinto.

M Stycia. Este é o reino do gelo, um grande mar con-
gelado, embora haja aguas abertas onde flui o Rio Estige.
Pequenas plantas crescem aqui, criando um pantano ge-
lado. Relampago vasculha o céu. Em um grande bloco de
gelo fica a cidade coberta de gelo de Tantlin.

B Marsorce. Essa camada é uma grande queda de
rochas, imensa em tamanho. Sem um caminho claro, os
viajantes devem escalar um desfile constante de pedregu-
lhos do tamanho de prédios ou atravessar os tiineis escuros
que formam. O céu arde com nuvens de vapor vermelho.
Nao ha uma unica cidade nessa camada, mas uma série
de fortalezas cobertas de cobre na tela.

B Marapomint. Esta € a planicie das ruinas. Sob o céu
negro, os postulantes pedem, esculpem e constroem novas
cidades para o arquiduque dessa camada. A terra, outrora
fértil, esta marcada por minas, escoria, canais salgados
e ruinas semidestruidas. Cidades sdo construidas sobre
cidades, mas apenas uma, a mais nova, Malagard, esta
acima da superficie. Abaixo, as ruinas sao calabougos tao
extensos que até mesmo os demonios inferiores temem
o que se esconde neles.

M Cania. Pior que Stygia, essa camada é gelo s6lido. A
exposicao aqui é igual aquela no Plano do Gelo. Enormes
geleiras rangem nas montanhas irregulares que as pren-
dem. O arquiduque desta camada governa a cidadela de
Mephistar, com vista para o glaciar Nargus.

M Nessus. Este é o poco mais profundo de Baator, uma
planicie destruida por fendas mais profundas do que a
fossa oceanica mais profunda. Na profundidade mais baixa
estd o palacio do atual suserano de Baator, uma fortaleza
ainda maior do que Khin-Oin na Vastidao Cinzenta. Nao é
mapeado e nao é descrito, o que combina muito bem com
seu mestre diabdlico. A cidadela fica na margem de um
lago de gelo fluido que alimenta o Rio Lethe. Esta camada
é uma terra de extremos — o frio mais frio, o fogo mais
quente, os penhascos mais ingremes, etc.

Conpigors MAcicas Especiais. Magia selvagem é dimi-
nuida em Baator, devido a sua inclinagao leal.

Hagitantes NaTivos. Baatezu, hellcat, cao do inferno,
hordling, imp, larva e simpatizantes que chamam Baator
de casa. Dentro da estrita cadeia de comando, os maiores
baatezu constantemente competem pelo poder, cada um
tentando derrubar seus rivais e se tornar o supremo mestre
de Baator. Takhisis da saga DRAGONLANCE reside neste
plano, embora os trouxas de Krynn pensem que ela viva
no Abismo.
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AS TERRAS SELVAGENS

(Neutro e Bom e Caodtico)

Embora seja conhecido por alguns vandalos como os Cam-
pos Felizes de Caca, a maioria dos sangues prefere chamar
este plano de Terras Selvagens. O nome também serve, ja
que essa parte do multiverso é rica em animais selvagens.
Um parvo em um safari poderia trazer um bom troféu
aqui — se sua presa nao fizesse um troféu dele primeiro.

De todos os planos, este ndo tem assentamentos, nem
cidades, nem cidadelas construidas por seus postulantes,
e a razao é simples: todos os postulantes sao animais.
Quando um individuo chega aqui, alguém como um grande
provedor para seu cla, ele se torna uma criatura selvagem
da floresta, planicie, mar ou ar. E por isso que é chamado
de Terras Selvagens — animais selvagens naturais vagam
em abundancia, vivendo as vidas que os animais levam.
Isso significa apenas animais naturais. Um vandalo nao
vai encontrar um beholder ou um catoblepas aqui — eles
nao sao animais naturais no verdadeiro sentido da palavra.

O plano é uma miscelanea aparente de todo ambiente
natural que existe. Ha savana, selva, pantano, planicie e
florestas de todos os tipos, cheias de arvores de toda a
descricao. Tudo é mais exuberante, primitivo e selvagem
do que qualquer primevo ja tenha visto em casa. Este plano
é o epitome do selvagem.

Claro, um postulante que virou ledo tem que ter al-
gumas coisas diferentes de um ledo comum. Primeiro, ele
pode falar; tornar-se um animal nao rouba um postulante
de suas faculdades. Ainda ha uma mente por baixo da pre-
sa e da pele. Em segundo lugar, aqueles que eram magos
antes de morrer ainda tém alguma habilidade magica. Na
maioria das vezes eles ndo usam suas magias, ja que isso
estraga a vida natural que eles agora levam. Mas se alguns
parvos aparecerem e comecarem a causar problemas, é
uma aposta certa que os postulantes reagirdao da melhor
maneira possivel.

B Kricara. A primeira camada das Terras Selvagens
é um lugar de continuo meio-dia. Aqui estao as criaturas
que vivem e cacam sob o brilho do sol. Em alguns lugares,
ele queima calorosamente, criando savanas, enquanto em
outros, mal penetra no denso dossel da selva. Correndo
quase em linha reta através do centro desta camada esta
o Rio Oceanus, dirigido entre Elisio e Arborea. As selvas
e florestas sdo mais densas ao longo dela. Afastando-se
dorio, a terra transforma-se em planicies, em seguida em
estiagem seca e depois em deserto, apenas para se elevar
em montanhas arborizadas de coniferas e na tundra artica.
Leoes, zebras, veados, falcoes, aguias e outras criaturas
do ciclo do dia preenchem essa camada. E ao longo das

margens do Oceanus que 0s
G EB,S TA pA VISTA? Signatarios mantém uma
E +UD® SEU rer cidadela.

um PEQUEN® PREC®. . . .
— MALKARESH DE BAA+®R

M Brux. Esta é a camada de perpétuo amanhecer (ou
anoitecer, dependendo do humor de um aspirado). O céu
esta sempre cheio de meia luz avermelhada, competindo
contra o traco prateado de uma lua. A terra é fria e ene-
voada. As florestas sdo densas com sombras e as planicies
brilham na quase luz. Mais uma vez, todo tipo de terreno
pode ser encontrado aqui, o lar de alguma coisa. Chamadas
de passaros, uivos de macacos e outras agitacoes anunciam
a escuridao. Estes sao os gritos das criaturas que vivem
e cacam nas horas ndo muito boas do amanhecer e do
anoitecer. Morcegos, tigres, raposas, lobos, ursos e muito
mais preenchem essa camada.

M KarasuTHRA. A terceira camada é
a terra da noite. Estrelas cintilantes
ofuscam a lua quase desaparecida.
Nuvens riscam o céu e ne-
voeiros se agarram a mui-
tas areas. O ar soa com o
coaxar de ras e o farfalhar
furtivo de rastreado-
res. Aqui o reino
esta cheio de
criaturas da noi-
te — corujas, linces,
panteras e outros que perseguem suas presas pelas som-
bras negras do mundo.

£

Conbicoes Fisicas Especiais. Em termos de lei natural,
esse plano é o mais proximo de um mundo material normal.
Além disso, por causa da “selvageria perfeita” deste plano,
aqueles que tém habilidades da natureza (rastreamento,
manejo de animais, sentido de direcdo) encontram seus
talentos aumentados em 10% (+2 em testes de 1d20).

Conbicoes MAcicas Especials. Por causa do mortai, um
tipo de criatura viva da nuvem, as magias que afetam o
clima, o vento ou o ar falham automaticamente. Além
disso, nao importa quao “normais” pare¢am, os animais
das Terras Selvagens nao sao animais normais e nao podem
ser afetados por magias que controlam animais normais.

Hasrtantes NaTIvos. Aasimon, baku, mortai e animais
normais e gigantes de todos os tipos vivem nas Terras
Selvagens. Aqueles que tém habilidade magica podem
conjurar 1d10 magias por dia. Dizem que Chislev e
Habbakuk (da saga DracoNLANCE) e Deneir e Milil (do cendrio
de ForcoTTEN REALMS) também chamam esse plano de lar.
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(Neutro e Bom e Leal)

Ora aqui estd um lugar onde um vandalo pode se sentir
seguro e nao incomodado pelos postulantes ao mesmo
tempo, porque Bitopia (chamado de Paraisos Gémeos
por primevos que nao o conhecem melhor) é um lugar
onde um ser é deixado para si mesmo até que haja boa
necessidade. Isso significa que as pessoas aqui ajudam
umas as outras quando precisam de ajuda e deixam umas
as outras sozinhas quando nao precisam. Tudo somado,
é um lugar bastante sociavel.

Agora, Bitopia é apenas isso: um par de camadas
cheias de montanhas, riachos, florestas, prados e todas as
outras coisas de um mundo selvagem e natural. Apesar de
estar muito longe da ordem perfeita de Arcadia, Bitopia
também nao é o deserto indomavel das Terras Selvagens.
Ambas as camadas sdo polvilhadas com cidades cheias de
almas que trabalham duro e pequenas cidades-estados.
Caravanas e comerciantes passam de comunidade em
comunidade, ligando o conjunto.

O que torna a Bitopia particularmente incomum é
que um aspirado pode olhar para cima, passar o céu e
ver a outra camada do plano. Isso porque as camadas
estdo empilhadas umas nas outras como um sanduiche,

compartilhando um céu entre elas. As montanhas mais
altas de cada camada se tocam de modo que sao mais
parecidas com colunas (onde se encontram estalactites
e estalagmites). Durante o dia, o plano é iluminado pelo
brilho do céu. Quando a noite chega, a luz desaparece e o
céu escurece. O que parece ser uma sobrecarga de estrelas
sao, na verdade, as luzes e os fogos das comunidades na
outra camada.

Os postulantes de Bitopia sao trabalhadores por culpa.
A verdade disse que suas vidas sao definidas pelo traba-
lho. Os postulantes acham que todo mundo precisa ter
um comércio honesto. As pessoas que nao o fazem, por
qualquer motivo, sao indolentes, se nao absolutas, do mal.
Aventurar-se ndo é realmente um comércio honesto aqui,
e o ladrao é simplesmente intoleravel. Os postulantes aqui
nao oferecem caridade, embora sejam justos em todos os
aspectos. Um vandalo a procura de um folheto provavel-
mente receberd um machado e apontara para uma pilha de
lenha com as instrugdes para se exercitar antes do jantar.

B Dormion. Das duas camadas, esta é dedicada a
industria pastoril. Suas vastas florestas sao a provincia




de cacadores e lenhadores, seus prados sao
entregues a pastores e fazendeiros, e seus rios
sao cobertos por pescadores e mercadores. As
cidades nesta camada sao pequenas comunidades
agricolas autossustentadas, cada uma com sua pré-
pria milicia e conselho. A maior delas é a Yeoman, uma
cidade mercantil de bom tamanho. Dothion é o reino
. da maior parte do panteao dos gnomos, Garl Glitter-
L gold sendo a major poténcia. O reino das divindades
. gndmicas é marcado por bosques profundos, grandes

muralhas, drvores sencientes e um grande nimero
. de postulantes gnomos. As criaturas das florestas
sao animais normais como os encontrados em
_ regioes temperadas de um mundo Material Pri-
. mario, embora sejam maiores e mais curiosos.
. As estagOes sao amenas, mas ocorrem.

A

B Suurrock. A outra camada de Bito-
| pera e tempestuosa. A terra é mais

084, rica em minério e abengoada
1 ite agua corrente. A terra é

acamada de artesanato e industria. Mineracao, fundicao,
pedreiras, esculturas sao os negocios mais frequentes
As cidades vibram com energia enquanto os moinhos
se agitam, as bombas rangem e as forjas crepitam com
atividade. Ainda assim, nao é uma camada de fabricas
organizadas. Cada trabalhador mantém sua prépria loja
ou trabalha como parte de uma cooperativa informal — é
um mundo industrial e pré-industrial.

Conbicoks Fisicas Especiais. Um viajante passa de uma
camada para outra subindo ao topo de uma montanha e
depois descendo pela outra. E complicado quando a gra-
vidade reverte, mas depois de tentar uma vez, um parvo
se acostuma. Os viajantes podem voar até o topo do céu
e fazer o cruzamento, tomando cuidado para nao cair
quando subitamente mudam para baixo.

Hagrrantes NaTivos. Baku, hollyfante, animais normais,
e ents vivem em Bitopia. O insensato titd Epimetheus invade
este plano e pode involuntariamente criar problemas. Este
plano é também o lar de Kiri-Jolith (da saga DRAGONLANCE)
e Ilmater (do cenario de FORGOTTEN REALMS).




CARCERI

(Neutro e Caotico e Mal)

H4 alguns parvos que dizem que Sigil é uma gaiola, uma
prisao, e outras pessoas sao muito obscuras para perceber
isso. Bem, eles nao viram Carceri. Isso é uma prisao. Sigil
é um templo sagrado comparado a este plano. Conhecido
como Tartaro a primevos verdes, Carceri é a terra dos
exilados, o lugar onde os parias, os derrotados e os viloes
vencidos conspiram para o dia em que eles retornarao. Os
titas olimpicos sao os mais conhecidos do lugar. Carceri
desempenha o seu papel na Guerra Sangrenta, servindo
como campo de concentracao e campo de batalha para os
exércitos insensatos de gehreleth.

Carceri é chamado de reino das seis vezes porque
tem seis camadas aninhadas como pequenas bonecas de
madeira, uma dentro da outra. Cada camada é de tamanho
imenso, as vezes igual a camada que a contém e infinita
pela maioria dos padroes. As camadas irradiam sua propria
luz, um brilho avermelhado surdo como o de um besouro
de fogo. Embora a luz seja ignea, nao d4 calor, entao as ca-
madas de Cérceri variam do frio ao amargo congelamento.

Os postulantes consignados ao Carceri sao, com mais
frequéncia, traidores mortos e outras almas de ambicao
dissimulada. Enquanto os postulantes nao se lembram
de suas vidas passadas, os antigos tracos nao podem ser
quebrados. Assim, nenhum postulante do Carceri pode
falar a verdade inteira. Eles mentem compulsivamente e
com muita astucia.

M OrtHrys. A camada mais externa de Carceri abriga
a maior parte dos titas exilados — Coeus, Crius, Cronus,
Hyperion, Iapetus, Mnemosyne, Oceanus, Phebe, Tethys,
Thea, e Themis. Uma vez esta camada foi ligada a Arbérea,
mas na guerra que derrubou os titas, Zeus e seus poderes
aliados quebraram o vinculo, prendendo assim seus ini-
migos aqui. Othrys é um reino de vastos pantanos e areia
movedica, alimentados pelos Estige e seus canais. O palacio
de Cronus é antigo e precisa de reparos, mas o plano nao
oferece nenhuma das pedras nobres originalmente usadas
para construir o local.

B CatHrys. Pouco se sabe sobre essa camada, ja que
ela esta cheia de selva fétida e planicies escarlates. Viajar
para cd € perigoso, pois as plantas esbanjam seiva acida que
pode ser consumida pelo homem ou pelo metal. Aquelas
criaturas que vivem aqui sao imunes.

PRECISAM®S +®MAR CER+AS

DUSADIAS em N@®IME DA

LIBERDADE.

— CHANCELER MARGU+®
pe HARMO®NIU M

M MinerHys. Esta é uma camada cheia de areia. A pica-
da é tao forte pelo vento que pode esfolar um ser exposto
ao 0sso em questao de horas. Todos 0s que moram nessa
camada, salvando os poderes, sao embrulhados em panos
e trapos para bloquear a explosao de corte. Tornados sao
comuns e, para evitar todos esses perigos, a maioria dos
postulantes vive em pocos cheios de areia, escavados a
mao. Coeus mantém um palacio aqui.

M CoroTHys. Essa camada é uma daquelas montanhas
mais imensa do que qualquer outra no Plano Material Pri-
mario. Viajar a pé aqui é quase impossivel, porque a terra
¢ dividida por canions de quilometros de profundidade.
As poucas rotas comerciais que existem transportam os
viajantes através de pontes impossivelmente frageis e
em trilhas de rochedos largas o suficiente para um Ginico
homem. Aldeias peticionérias se agarram as fendas da
rocha, e Crius mantém uma cidadela no pico mais alto
da camada. Crius esta frequentemente em guerra com
Grolantor, a divindade gigante da colina, que aterrorizou
o gehreleth shator em seu servico.

B PorrHATYs. Essa camada é um oceano frio e raso
alimentado por neve negra. Tanto a neve quanto a dgua
sao levemente acidas, causando 1d6 pontos de dano por
turno a viajantes desprotegidos. Pequenas ilhas se erguem
acima das ondas, pouco mais que os bancos de areia. O
tita exilado Oceanus mantém um palacio meio afundado
aqui. Postulantes famintos lotam as pequenas ilhas.

B AcaThys. Esta é a camada mais fria do plano, uma
esfera de gelo preto com listras vermelhas. O ar é muito
frio e queima por 1d2 pontos de dano a cada rodada. Os
postulantes estao meio congelados no gelo. Nada mais é
conhecido por viver aqui.

Hagrrantes NaTivos. Achaierai, gehreleth, tita maior,
hordling, imp, larva, mephit, pesadelo, quasit, demo6nio
das sombras e vargouille habitam Carceri. Muitas outras
criaturas dos Planos Inferiores podem ser encontradas
aqui, como se nao fossem retardatarios ou tropas rotuladas
da Guerra Sangrenta. Os exércitos dos tanar’ri sao mais
comuns, e 0s maiores tanar’ri vém para recrutar gehreleth
para suas causas. Esses monstros quase inconscientes qua-
se sempre aceitam, ansiosos para matar e destruir. Os titas
maiores, orgulhosamente acreditando serem melhores do
que tudo isso, permanecem indiferentes, embora as vezes
tentem manobrar os generais tanar’ri para servirem a sua
prépria meta de liberdade do plano. Também dizem viver
em aqui Malar e Talona do cenario de FORGOTTEN REALMS.
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ELiSI®

(Neutro e bom)

Este lugar é chamado de Plano Sereno ou a Terra do Im-
placavel, dependendo da atitude de um miseravel. Os
Cifrarios dirao a um parvo que é o lugar perfeito, tendo
bondade sem pensar. Entao, novamente, os Guvners mal
conseguem suportar porque nao ha ordem ou disciplina
no plano. Isso porque a for¢a motriz do Elisio é apenas
bondade e bondade. Ordem ou anarquia — nao importa,
desde que seja para o bem.

Elisio é uma terra de riqueza fértil e beleza natural
insuperavel. Perto das margens do rio Oceanus, que ser-
penteia por todas as camadas, encontram-se arvores altas,
juncos ondulantes e prados verdejantes. Nas centenas de
quilometros além das margens do rio, as florestas dao lugar
a planicies cobertas de grama, depois a colinas onduladas,
até que a terra finalmente se torna um ermo acidentado que
é esculpido pelo vento em formas de beleza artistica. Os
postulantes vivem aqui suas vidas em repouso tranquilo,
mais ou menos vivos como desejam. Nao hé necessidade
de trabalhar a menos que uma pessoa queira, pois a terra
é abundante o suficiente para satisfazer todos os desejos.
No entanto, existem vilas e cidades aqui, organizadas por
aqueles que querem viver dessa maneira. Qualquer escolha
é boa pelos postulantes do Elisio.

Claramente, os postulantes sao uma parte indepen-
dente. Tal é a sua natureza que eles sao completamente
imunes a magias de Encantar, Imobilizar e Convocagao.
Ninguém pode forcar os habitantes de Elisio a fazerem
algo que eles nao queiram fazer.

W Anvoria. A camada conectada ao Plano Astral, Amo-
ria é uma terra tranquila de bosques e prados. Existem
varias cidades comerciais aqui, amarradas como pérolas
ao longo dos bancos da Oceanus — a maior delas € a Liber-
tacao dos Cuidados. Espalhadas por toda a camada estao
as cabanas de Cifrarios, que fazem deste plano sua sede.
Ao contrario de outras faccoes, os Cifrarios nao mantém
uma cidadela permanente em seu plano doméstico. Em
vez disso, eles se reinem nas casas uns dos outros ou em
clareiras, conforme necessario. Isis mantém um reino nessa
camada e é famosa pelas lanternas de vaga-lumes que
cobrem as margens do rio. Enquanto isso, sua rival, Ishtar,
mantém a Cidade da Estrela, uma metrépole iluminada por
uma estrela brilhante no topo da torre mais alta da cidade.

B EroNIA.
Essa camada é monta-
nhosa, e aqui cachoeiras e cascatas interrompem o fluxo
do Oceanus. Viajar pelo rio sem guia pode ser perigoso.
Os bancos sao escarpados e rochosos, exceto por alguns
pontos de pouso. Aqui, o poder Enlil mantém um reino
de montanha, enquanto Nanna-Sin cobre o rio em sua
grande barca da lua crescente. Este navio, ao passar, banha
o canion do rio no brilho prateado do luar.

M Breuierin. Esta camada é principalmente pantano,
rica em aves selvagens e montes cobertos de arvores. Ao
contrério de outros pantanos, no entanto, este é livre de
pestes e insetos incomodos. Muito pouco se sabe disso,
a nao ser que haja reinos no terreno mais alto em torno
de suas bordas.

B TraLasiA. Aqui estd a nascente e o fim do rio
Oceanus, emergindo do mar que é Thalasia, que preenche
essa camada. Pequenas ilhas pontilham as ondas, mas a
maioria dos reinos de interesse nesta camada estd muito
abaixo da superficie. Dizem que muitas das divindades
do mar fazem a sua casa aqui. As ilhas sao o lar daqueles
postulantes que em sua vida anterior morreram na causa
do puro bem.

Conpicors Fisicas Especials. O principal meio de viajar no
Elisio é por rio. Isso requer um barco e um guia, nenhum
dos quais estao automaticamente disponiveis. Velejar no
Oceanus € relativamente seguro, livre de demonios hor-
rendos, mas ainda ha perigos. Versoes gigantes de criaturas
naturais nadam no rio e vao cacar comida. Cachoeiras,
protuberancias, redemoinhos e corredeiras — os perigos
da navega¢ao normal — sdo maiores aqui, como convém
a escala majestosa deste plano.

HagiTantes NaTivos. Baku, ciatura foo, cao da lua, per,
fénix e solar sao todos nativos de Elisio. Numerosos po-
deres residem aqui também. Tsuki-Yomi, Ushas, Mishakal
e Majere (da saga DracoNLANCE) e Chauntea e Lathander
(do cendrio de ForRGOTTEN REALMS) s30 0S mais importantes
dos que ainda nao foram nomeados.




GEHENNA

(Neutro e Mau e Leal)

“Os fornos quddruplos, os fogos terriveis ...” O poeta
épico Ioleuf viu Gehenna quando ele escreveu esta linha,
um parvo pode ter certeza. O plano da Gehenna era onde
os vulcoes flutuavam em um grande vazio, arrotando seu
magma para encostas aridas e cobertas de lava. Sibilos de
vapor sulfurosos de fumarolas e gases horriveis flutuam
em nuvens sufocantes pelo ar. Nao é o melhor lugar para
um parvo levar seu esfregao favorito.

Gehenna nao é um lugar esquecivel. Onde mais um
aspirado vai ver montanhas no topo e na base, flutuando
no espaco — montanhas que nao sao nada além de en-
costas negras e gordurosas, borbulhando rios de vapor e
pulverizando plumas de lava? Existe outro lugar onde a
prépria rocha fornece o brilho carmim que delineia tudo?
Sao montanhas onde nada é plano, nada é verde e nada é
facil. O vazio da Gehenna esta cheio de montarias vulca-
nicas, cada uma pairando no espaco, imével, exceto pelo
tremor ocasional de uma erupgao particularmente violenta.

Os postulantes sofredores deste plano devem se agar-
rar a essas encostas ou correr o risco de cair no esque-
cimento. Entdo eles se apegam enquanto tentam fazer
pequenas vidas para si mesmos, fingindo que nada mudou,
que esta é e sempre foi sua casa. A amargura estéril de sua
terra torna os postulantes suspeitos e gananciosos, tanto
que nenhum postulante neste plano fard nada sem algum
tipo de pagamento. Guias devem ser pagos, respostas
compradas, até mesmo estranhos oferecendo ajuda devem
receber compensacao. Este € um plano sem caridade, sem
sequer um lampejo do que isso significa.

M Knavas. A mais gentil das camadas cruéis da Gehen-
na, Khalas, o Primeiro Monte, conecta-se ao Plano Astral.
O ar é carmesim perto do chao, rapidamente desvanecen-
do-se para o negro, a nao mais do que algumas dezenas de
metros acima. Chamada brilha como uma lua sangrenta
na escuridao, iluminada por fontes cintilantes de lava e
chamas. Os lados de Khalas estao cobertos de cachoeiras,
encobertos pelo vapor do solo da mdasica. Os rios aqui
nunca chegam ao fundo, evaporando ou desaparecendo
em cavernas negras. O Estige é o maior desses rios, mer-
gulhando em quedas de milhares de metros de altura e
serpenteando pelas cavernas brilhantes do interior de
Khalas. Aqui é encontrado o Palacio da Lagrima de Sung
Chiang.

B Cramapa. A segunda montanha é a mais selvagem
das quatro. O chao arde com o brilho laranja do magma
tao intenso que apaga o céu. Rios de lava caem por suas
encostas, endurecendo continuamente, formando represas
e, em seguida, explodindo em novas direcoes. As abertu-
ras abrem-se inesperadamente e expelem novos fluxos,
e os vulcoes incham em sua superficie como verrugas.
O ar esta cheio do cheiro de cabelos queimados e carne
queimada de enxofre.

B MuncoTH. A Terceira Montanha é constantemente
atacada por uma chuva de cinzas e neve acida. O chao
é frio, com apenas vulcoes espalhados que mal dao luz
suficiente para mostrar o caminho. Avalanches de lama
fria ameacam viajantes em cada turno.

M KrancaTH. A Quarta Montanha é o reino dos mortos.
Aqui, todos os fogos estao fora e a montanha nao estremece
mais. Tudo é escuridao e gelo. Nada habita a superficie
congelada. E dito que o subterraneo profundo é o reino
dos Shargaas dos orcs, o Senhor da Noite.

Conpigores Fisicas Especiais. Nao ha pontos nivelados
na superficie de nenhuma montanha. Se um viajante
perder o equilibrio, ele desce a encosta até ser parado por
algo sélido ou até conseguir alcangar um afloramento de
passagem. Essa queda causa um dano de queda igual a
metade da distancia rolada em metros. A superficie quente
de Khalas inflige 1d2 pontos de dano a cada rodada para
a pele desprotegida; a superficie de Chamada causa 1d6
pontos de dano por rodada. As neves acidas da Mungoth
causam 1d3 pontos de dano por turno, e as tempestades
podem durar horas. O frio total de Krangath causa 1d6
pontos de dano por rodada.

Connicoes MAcicas Especiais. Magia de encantamento/
feitico é diminuida na Gehenna, enquanto magia de in-
vocagao/evocacdo é aprimorada.

HABITANTES
NaTIvos. Va-

porighu e yugoloth sao na-

tivos, enquanto outras criaturas

como imps, quasits, baatezu derrubados

e tanar’ri exilados geralmente se escon-

dem aqui. Sargonnas (da saga DRAGONLANCE)

e Loviatar (do cenério de FORGOTTEN REALMS)
também moram aqui.
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A VAS*IDA® CINZA
(Neutro e Mal)

Oinos, Niflheim e Pluton — estas sdo as lendarias “trevas”
da Vastidao Cinzenta que um aspirado ouve muito. Esta
terra é apenas o mal, e aqueles que estdo aqui nao se
importam se estao sozinhos ou juntos. Este é o grande
campo de batalha da Guerra Sangrenta, chamado Hades
por alguns primevos, mas qualquer um que ja esteve aqui
sabe porque o nome “Vastidao Cinzenta” j diz tudo.

As trés tristezas sao apenas isso, ou assim o cantico
vai — terras cinzentas sem graca. A terra é cinzenta, o céu
é cinzento, até os postulantes sao cinzentos. Nao ha cor
aqui; assim que um miseravel entra no plano, tudo o que
ele tem fica branco, preto ou cinza. Nao ha sol, nem lua,
nem estrelas — apenas cinza.

O cinza atinge o coracao dos postulantes. Eles sao
um povo demente sem qualquer sentimento ou emocao.
Eles nao riem, ndo choram e nao se importam. Tudo o
que eles fazem é desesperar, a vida deles e a esperanca
sugados diretamente deles. Eles sao 6timos mentirosos,
porque um vandalo nunca pode ver um pingo de emocao
em seus rostos, mas eles estdo muito perdidos para se
preocupar com isso na maioria das vezes. Esse desespero
acaba chegando ao coragao dos viajantes que ficam muito
tempo, sugando um pouco da vida deles também. Veja um
parvo com um olhar morto e ele é um inseto melancdlico
da Vastidao Cinzenta, com certeza.

M Omvos. Esta é uma camada de arvores raquiticas,
demonios itinerantes e doencas virulentas, governadas
por um principe ultroloth. Sua cidadela é a grande for-
taleza Khin-Oin, a Torre Devastada. De longe, parece a
medula espinhal de algum animal esfolado, voando no
ar. Mais de perto, assume a forma de uma grande torre
envolta por torres menores. Acredita-se que ele esteja a
32 quilometros de altura e tenha calaboucos abaixo dela
como fundo, mas esse é um exagero de um demente. A
torre é uma necessidade, pois o principe deste dominio
constantemente se encontra sob o ataque de yugoloths
rivais. A Unica vez em que se unem é quando ameacada
com outra invasao de tropas tanar’ri ou baatezu, que usam
essa camada como campo de batalha durante grande parte
de sua Guerra Sangrenta sem fim.

B NiriHemM. A segunda camada é mais viva que a pri-
meira, ficando livre da doenca debilitante que sustenta a
terra. Embora as arvores — principalmente os pinheiros
— sejam mais abundantes, elas nao tém mais cor cinza.
Névoas espessas pairam entre os tron-
cos, cinza-esbranquicada sobre o fundo
cinza-escuro. Este é o reino de Hel, do
pantedo nordico. Seu palacio é um grande
salao de madeira. Venenos mortais gotejam do
teto, e o chdo se contorce como serpentes. Chegar a

essa camada é uma raiz de Yggdrasil, o mundo das cinzas.
Enrolado em torno desta raiz estd o grande dragao sem asas
Nidhogg, que sempre morde a raiz e acabara por matar a
arvore. Nidhogg poderia ser morto, mas o lugar dela seria
ocupado por um de seus filhos, entdo, qual é o objetivo?

M Prutio. A terceira camada da Vastidao Cinzenta
estd conectada aos Planos Superiores pelos tineis do
Monte Olimpo. Esta camada contém salgueiros, oliveiras
e dlamos, todos pretos e morrendo lentamente por falta
de cuidado. Este é o reino de Hades, Senhor dos Mortos.
Ele mora dentro de um palacio de marmore cinza, pro-
tegido por paredes fortes. Os portdes para o seu reino
sao de bronze batido, impossivel para todos, exceto os
maiores herdis, abrirem. Um pouco além esta Cerberus,
o cdo de trés cabecas que guarda a entrada do dominio
de Hades. Aprisionados aqui estao muitos tiranos caidos
e herdis vaos.

Conpicoks Fisicas Especiais. O desespero deste plano
¢é mais do que simbdlico. Depende fisicamente de todos
que vém aqui. A cada semana, os viajantes devem passar
num teste de resisténcia contra magia ou ficar presos na
Vastidao Cinzenta, incapazes de reunir o desejo de sair.
Uma vez preso, um individuo se torna uma larva em 1d6
meses. Viajantes desesperados devem ser resgatados por
outros se quiserem ser salvos.

Conpicors MAcicas Especiais. Como toda a cor é drenada
neste plano, a magia baseada em cor (Esfera Prismadtica,
por exemplo) é ineficaz aqui. Nem o desespero intenso
deste plano pode ser superado por meios magicos, coma
magias de Emocgdo.

Hagrrantes NaTivos. Diakk, hordling, larva, bruxa da
noite e yugoloth vivem na Vastidao Cinzenta. Baatezu,
tanar’ri e gehreleth também podem ser encontrados nes-
te plano, muitas vezes levando exércitos uns contra os
outros em outro ataque da Guerra Sangrenta. Morgion
(da saga DracoNLANCE) e Cyric, Mask e Shar (do cendrio
de ForGOTTEN REALMS) também sdo conhecidos por
ocupar este plano.
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LIMB®

(Caodtico e Neutro)

Observe-o, parvo, este lugar é uma bagunca e gosta desse
jeito. Pegue um pedaco de cada um dos Planos Interiores,
misture-os com algumas paisagens do Material Primario,
dé a todo o guisado um tombo extra ou dois, e isso faz
parecer o Limbo em um dia calmo. Os Seguidores do Caos
amam este plano por seu caos puro, embora até imponham
alguma ordem local — pelo menos o suficiente para que
possam sobreviver aqui e adorar o que chamam a beleza
do caos primitivo. Naturalmente, a maioria das pessoas
acha que os Desconexos sao cabecas-ocas, e gostaria que
eles abracassem o caos por todo o caminho e simplesmente
se desintegrassem.

Bl Camapas. Ha algum debate sobre se o Limbo possua
camadas. Alguns escritos antigos afirmam que existem
cinco camadas, cada uma com nomes de seus principais
habitantes — Gith ou Slaad primeiro, Susanoo segundo,
Agni terceiro, Indra quarta, e a camada dos deuses perdidos
por tltimo, mas esses notérios parecem pular de camada
para camada. Além do mais, se existem diferentes camadas,
todas parecem iguais, entao talvez o Limbo tenha apenas
um nivel. Quem sabe?

Conpigoks Fisicas Especiais. Imagine o Limbo como
uma sopa dos quatro elementos basicos e todas as suas
combinacoes. Ha bolas de fogo, bolsoes de ar, pedacos de
terra e ondas de dgua, além de varios pedacos de terre-
nos do tipo primordial flutuando — até mesmo pedacos
de prado, floresta e outros enfeites. O Limbo responde a
vontade de um aspirado inteligente, o que significa que ele
pode fazer um bolsao estavel em torno dele. Quanto mais
esperto ele é, maior o bolsao que ele pode manter. Mas nao
durma: uma vez que o individuo deixa de se concentrar,
o bolsao volta ao caos. Apenas os nativos podem manter
um bolsao inconscientemente, e os poderes aqui podem
estabelecer lugares que permanecem inteiros mesmo
quando eles se foram.

Por outro lado, os postulantes do Limbo apenas rolam
com as mudancas do plano, compondo seus corpos de
qualquer elemento que se adapte ao seu humor na época.
Um minuto o postulante é feito de fogo, e no préoximo
ele nao serd nada além de vento assobiando em torno da
cabeca de um abatido, ou uma onda caindo sobre suas
botas, ou uma pedra ali sentada, pensando.

Apenas formas naturais surgem com a imposicao da
vontade sobre o Limbo. Um miseravel pode pensar um
prado em coalescer, por exemplo, mas nao um edificio. Uma
vez que o prado esteja 14, qualquer um pode fisicamente
ou magicamente construir um prédio no local. De fato, os
githzerai que moram aqui fazem exatamente isso, entao
eles tém cidades inteiras caindo alegremente através do
caos do Limbo. Os poderes residentes também tém templos
e afins em seus reinos. No entanto, os slaad — nativos do
Limbo — geralmente nao veem a necessidade de tais arma-
dilhas. Mesmo bolsoes de estabilidade sao um desperdicio
de tempo; eles sao tao confortaveis descansando em um
fogo ardente como em uma bolha de 4gua.

Conpicoes Especials DE Macia. Praticamente todas as
magias lancados no Limbo tém um efeito cadtico. Para
lancar uma magia neste plano, um mago tem que fazer
uma verificacao de Inteligéncia bem sucedida (role me-
nos ou igual ao valor de Inteligéncia do mago em 1d20).
Se o teste falhar, a magia é gasta (e perdida da memoria)
sem efeito. Mas em um rolo natural de 20, ocorre uma
onda selvagem (veja o Tomo de Magias), que geralmente
nao é agradavel. Naturalmente, o uso da magia selvagem
ainda incorre em uma chance de uma onda selvagem que
acompanha uma magia de sucesso.

HagiTanTes NATIVOS. Githzerai e slaad sao as criaturas
mais comuns encontradas no Limbo. Poderes que residem
aqui incluem Agni, Fenmarel Mestarine, Indra e Susanoo,
bem como Sirrion (da saga DraconLANCE) e Tempus (do
cendrio de FORGOTTEN REALMS).




MECANUS
(Leal e Neutro)

Alguns primevos acham que esse lugar é chamado de
Nirvana, mas onde eles pensaram que a nocao é dificil
de adivinhar. Mecéanus € as vezes chamado de “o Universo
Mecanico”, e é facil ver como o lugar veio com esse nome:
Mecanus é um mundo de engrenagens gigantes que pairam
no espaco em todos os angulos. Os dentes se entrelacam,
e as rodas dentadas clicam e se transformam no ritmo de
alguma harmonia c6smica — tudo perfeitamente adequado
ao plano da lei suprema e fria.

Algumas das engrenagens sao pequenas, pouco mais
que uma pequena ilha de matéria, enquanto outras tém
centenas de quilometros de diametro. Muitas vezes, varias
engrenagens menores se agrupam em torno de uma maior,
alimentando-se de seu movimento. Normalmente, esses
nods sao uma Unica camada, embora cada disco possa ser
um dominio préprio. Tudo estd interligado e nada gira a
menos que todos os discos de Mecanus virem.

Os postulantes encontrados neste plano sao
notoriamente honestos e literais. Eles nao interpretam
instrucoes ou solicitacoes, mas fazem exatamente o que
lhes é pedido. Isso pode ser verdade mesmo se a acdo levar
a morte, pois os postulantes da Mecanus acreditam que
estao sendo constantemente testados em sua devocao a
ordem e a lei.

M Recurus. A maior das camadas de Mecanus é Regu-
lus, o reino dos modrons. Essas criaturas bizarras vivem
existéncias absolutamente regimentadas, seguindo uma
hierarquia rigida até Primus, o Um e Primeiro, um poder
maior neste plano. Ha poucos postulantes encontrados
em Regulus, pois ndo ha cultos organizados de Primus —
pelo menos nao em qualquer mundo Material Primario
conhecido. Aqueles poucos postulantes que estao aqui ja
foram devotados a causa da ordem total e absoluta. Primus
parece existir para supervisionar os modrons, que man-
tém a existéncia do plano. Modrons sao frequentemente
encontrados em outros reinos do plano, polindo os dentes
e geralmente mexendo nas grandes rodas.

A Anu. Este reino é conhecido apenas pelo poder
que o governa — Anu, um deus babilonico. Seu reino é
um Unico disco de 500 milhas de diametro, coberto por
seu palacio de muitas janelas. L4, ele preside os assuntos
de seus filhos e governa os outros deuses de seu panteao.
Soldados banhados a cobre patrulham seu palacio, seus
olhos sem pupila nunca sucumbem ao sono. Os postulantes
trabalham no artesanato e cuidam dos corredores de 14.

A O ParAcio bk Japk. Este é o reino de Shang-ti,
o Imperador Celestial. Ela também assume
a forma de um enorme palacio, embo-
ra inclua jardins, lagos e parques. A

arquitetura é o que seria chamado de “chinés” em um
mundo Material Primdrio especifico. O palacio é o centro
da Burocracia Celestial, que supervisiona todas as divin-
dades do pantedo chinés. Daqui, Shang-ti ouve peticdes,
pune o injusto, eleva a politica digna e decretada para
todos os outros deuses. Os caes Foo rondam os terrenos,
protegendo em particular os Péssegos da Imortalidade. Cada
fruta prolonga a vida tGtil de um ser em 100 anos, tornando
esses grandes tesouros de fato. Quase tao importante é
a Grande Biblioteca, que armazena todo o conhecimento
coletado de todo mundo Material Primario que reconhece
a existéncia do imperador.

A Outros Remos. Existem numerosos outros reinos
nos discos de Mecanus. Varios poderes menores estao
localizados neles: Varuna, que rege um disco tao suave
quanto a lua refletida; Rudra, cujo disco é dividido em
um grande abismo, cheio de maruts; e Yama, cujo disco
queima com o fogo da pureza. Finalmente, ha a Fortaleza
da Iluminacao Disciplinada, a fortaleza dos Guvners. A
fortaleza fica em um disco proprio, suas torres sempre
vigiando as revolucdes daquele reino.

Conpigores Fisicas Especiais. A gravidade nos discos
de Mecanus sempre puxa para a superficie, ndo importa
0 quanto essa engrenagem esteja em relacao a todas as
outras. E possivel andar em ambos os lados de um disco,
mas apenas um lado de qualquer disco é construido.

Conbicoes MAcicas Especials. Ilusoes de todos os tipos
falham automaticamente nesse plano. Tais magias criam
pouco mais do que esbo¢os que nao enganam ninguém.
Desnecessario dizer que este nao é um local popular para
os ilusionistas planares visitarem. A magia selvagem é
igualmente inutil.

Hagitantes Nativos. Einheriar, marut e modron (de
todos os tipos) sao encontrados em Mecanus. Os poderes
que habitam aqui incluem Anu, Horus, Primus, Rudra,
Shang-ti, Varuna e Yama. Helm e Mystra (do cendrio de
ForGOTTEN REALMS) também dizem morar aqui.
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CELES*IA
(Leal e bom)

Alguns primevos chamam isso de Sete Céus, mas como
sempre, estao fora da pista. O nome é descritivo, mas
ainda esta errado. Para alguns aspirados, esta é a melhor
lei e bondade de todos os mundos temperada pela com-
preensao e misericordia. Para outros parvos, é pior que
o Abismo. E Celestia ou as Sete Montanhas do Bem e da
Lei. Celestia é um plano banhado no esplendor dourado
da justica e misericdrdia, onde tudo é o modelo ideal das
coisas materiais primarias.

Deve ficar claro até mesmo para o mais ridiculo que
existem sete camadas neste plano. Cada camada estd mais
acima da encosta de uma grande montanha, que se eleva
de um oceano sem fim. A primeira camada fica na base
da montanha. Suba um pouco e um miseravel alcanca
a segunda camada, e assim por diante. Ao contrario de
muitos outros planos, um aspirado pode ver as outras
camadas, ja que a coisa toda é uma montanha continua.

Os postulantes neste plano sao Gnicos porque seus
espiritos sdo transmutados em arcontes assim que che-
gam. Eles comecam como arcontes lanterna — pequenas
bolas de luz — e progridem através da classificacao de
cao, guarda, espada e tomo. O objetivo de um postulante
nesse plano é ascender a um proclamado ou melhor — e
eventualmente se tornar uno com o plano.

B Lunia, 0 CEU DE PraATA. A primeira camada é uma terra
de noite constante — ndo uma escuridao assustadora, mas
uma agradavel noite de verao, repleta de estrelas e do luar
prateado. Portais se abrem para as ondas rasas na beira
do oceano. A dgua em si é tdo doce quanto a dgua benta
e tem o mesmo efeito sobre 0s mortos-vivos. Nesta secao
da encosta estao as cidadelas e palacios de muitos poderes
menores, bem como os centros comerciais do plano. A Fé
do Coracao é a maior dessas cidades, nao muito longe de
um portal para as Terras de Fora.

B Mcercuria, o CEu Dourano. Esta camada é banhada
em luz dourada, dai o seu nome. Aqui Bahamut, o Dragao
Paladino, mantém um imenso palacio. Nao muito longe
estdo os reinos da selva de Vishnu e Surya, que estao
cheios de templos de pedra. Ao longo do plano hd arsenais

e campos de concentracao usados pelos
rcontes, que Celestia
| tempos de necessi-

dade. Tropas de ar-
contes perfuram
constantemente
essa camada.

M Venva, o Ciu Perrerro. Esta camada é iluminada por
luz branca suave. Também é conhecido como os Campos
Verdejantes pelos halflings, por isso é a casa de Yondalla

e outras divindades halfling. A terra é exuberante e fértil e
as encostas estao cobertas de terracos, prados e pantanos.

M Sorania, o CEu pE ELEcTRUM. Aqui, 0 céu se torna
prateado e a terra é acidentada com desfiladeiros im-
pressionantes e rios quebrados. A neblina se agarra aos
buracos. Mosteiros fundados por poderes menores ponti-
lham a encosta; Kuan Yin mantém o mais poderoso deles.
Nos tineis que penetram profundamente na encosta da
montanha estd o grande saldao da Forja da Alma, o reino
de Moradin Pai dos Anoes.

M MerTiON, 0 CEUDE PrAaTiNA. Em Mertion, o céu queima
com prata ainda mais brilhante que o de Solania. Mor-
tos-vivos sofrem 1d6 pontos de dano durante cada roda-
da que estiverem expostos a ele. A camada é dominada
por grandes planaltos sobre os quais repousam enormes
fortalezas. Aqui residem os arcontes que em suas vidas
anteriores eram paladinos.

M Jovar, o Ceu CinTiLanTE. Esta camada é nomeada por
seu céu, que brilha com o fogo cintilante de gemas de todos
os tipos. Estes pulsam com a batida da vida. A camada é o
lar dos arcontes jovianos. O pico da grande montanha é
encontrado aqui, encimado por um gigantesco zigurate que
sobe ainda mais alto. Diz-se que este zigurate é o palacio
de um conselho governante de arcontes. A sétima camada
de Celestia s6 pode ser alcancada escalando o zigurate.

M Curonias, o CEu ILuminapo. Apenas contos incertos
descrevem este céu. Supostamente brilha com a forca da
bondade e da lei tdo intensamente que queima toda a
indiferenca e o mal. Além disso, diz-se que aqueles que ja
sdo bons e leais se fundem na propria esséncia do plano,
perdendo seus “eus” individuais para a gléria de todos.
Muitos poderes maiores podem residir aqui, mas ninguém
sabe ao certo.

Conpigores MAcicas Especiais. Magia selvagem é dimi-
nuida neste plano leal.

HagiTanTES NATIVOS. Arconte, deva, noctral e zoveri
habitam este plano. Além dos poderes ja listados, Chung
Kuel; Avoreen e Cyrrollalee (dos halflings); Berronar True-
silver (dos andes); Paladine (da saga de DRAGONLANCE); e Tyr
(do cenario de ForcoTTEN REALMS) também residem aqui.
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PANDEMO&NI®

(Cadtico e Mal e Neutro)

O pandemonio é provavel-
mente o menos habitado de
todos os Planos Exterio-
res. E por um

bom motivo:

é sem duavi-
da o menos
hospitaleiro. Cla-
ro, ha planos mais quentes
e mais frios, aqueles com
habitantes mais cruéis, e
assim por diante, mas nenhum é mais solitario ou mais
enlouquecedor. Esta gaiola é como um sistema de cavernas
sem fim, cheio de ventos que gritam de um lado para o
outro. Aqueles aspirados da Cabala Desolada acham que
é um lugar decente para se estabelecerem, mas eles sao
0s tnicos.

M Panpesmos. Esta primeira camada do Pandeménio
tem as maiores cavernas, algumas grandes o suficiente para
conter nagdes inteiras, se nao fosse pelos ventos incriveis.
Quase todos os seus tineis tém um fluxo de dgua gelada
ao longo de uma parede. Em alguns lugares, esses riachos
fluem até o centro do ttnel, suspensos no ar. As cabeceiras
do Rio Estige estao aqui. Pandesmos é também o mais
habitado das camadas do Pandemonio, embora isso nao
esteja dizendo muito. Em lugares isolados, um aspirado
pode, as vezes, encontrar uma cidadela ou até mesmo
uma cidade, mas na maioria ha apenas um terreno baldio.

B Cocyrus. Os tlneis aqui tendem a ser menores que
em Pandesmos, e o vento também é mais penetrante. Os
lamentos resultantes fazem com que Cocytus ganhe o
rétulo de “a camada da lamentacao”, e eles vao esticar a
mente de um miseravel além do ponto de ruptura. Estra-
nhamente, os tlneis aqui carregam as marcas de terem
sido esculpidos a mao ha muito tempo e suas origens sao
um mistério até para os poderes.

M PuieceTHON. Esta camada apresenta trevas profun-
das e gotejamento de dgua. A prépria rocha absorve luz
e calor, o que dificulta todos os tipos de visibilidade. A
gravidade aqui é orientada apenas em uma dire¢ao, que
— com a 4gua pingando — da origem a imensas formacoes
de estalagmites e estalactites.

B AcatHion. Em vez de tdineis, Agathion consiste
em buracos isolados dentro da rocha sem fim. Onde
os portais se abrem para essas bolhas, o vento forma
ciclones capazes de transportar uma criatura de um
quarto de tonelada. Buracos sem um portal para outra
camada sao preenchidos com ar ou vacuo obsoletos; eles
as vezes servem como cofres onde os poderes escondem
coisas (como monstros problematicos).

Conpicoes Fisicas Especiais. O pandemoOnio é feito de

tlneis cavernosos que se retorcem através de rochas sé-
lidas e esta cheio de ventos uivantes. Estes tineis variam
em tamanho de meros rastreadores para enormes diques
de quilometros de diametro. Nao importa qual seja o
tamanho, no entanto, quase todos tém duas coisas em
comum: primeiro, a gravidade dentro deles é orientada
para qualquer parede que o aspirado esteja mais préximo
naquele momento. Em segundo lugar, eles estao cheios
do eterno lamento dos ventos. Em alguns casos, isso é
pouco mais que uma brisa, carregando ecos distantes que
soam como os gritos dos seres em tormento. Em outros,
sopra com forca sobrenatural, fazendo com que um ba-
rulho ensurdecedor seja sentido mais nos ossos do que
escutado nos ouvidos, fazendo até a maior das cavernas
pulsar com sua intensidade. Claro que, em tais ventos, o
barulho é o menor dos problemas de um parvo. Ventos
ferozes podem pegar um pobre coitado e carrega-lo por
centenas de quilometros, batendo seu corpo em formacgoes
rochosas até que nao haja mais nada dele.

Dado o barulho infernal neste plano, nao deveria ser
surpreendente descobrir que a maioria dos pobres mise-
raveis aqui sdo barulhentos de uma forma ou de outra.
Ah, eles podem parecer perfeitamente saos quando um
parvo os encontra pela primeira vez, mas a loucura deles
serd mostrada quando menos se espera.

Conpicoes MAcicas Especiais. Os ventos neste plano
tornam a conjuracao dificil, para dizer o minimo. Com-
ponentes materiais tendem a se dissipar, e até falar ou
gesticular é um problema. A magia selvagem é aprimorada,
no entanto.

HasrranTes Nativos. Nao ha verdadeiros nativos deste
plano. Aqueles seres que habitam aqui raramente o fazem
por escolha. A maioria foi banida ou veio aqui para se
esconder e nunca foi capaz de sair. Poderes aqui incluem
Gorellik dos gnolls, Hruggek dos bugbears e a Fada Rainha
do Ar e das Trevas. Loki do panteao nérdico mantém um
esconderijo aqui também. Finalmente, diz-se que Zeboim
(da saga de DRAGONLANCE) e Talos e Auril (do cenério
de FORGOTTEN REALMS) vivem neste plano.
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YSGARD

(Cadtico e Bom e Neutro)

Chamado Gladsheim por primevos que nunca descobri-
ram a verdadeira toada, Ysgard é um plano tumultuado. E
composto de numerosos rios imensos de terra fluindo para
sempre através do céu. Esses rios consistem em pedacos
que variam em tamanho, desde pequenos pedregulhos
até continentes inteiros. Suas partes inferiores emitem
um brilho avermelhado que ilumina os rios por baixo. A
medida que cada rio flui, seus “earthbergs” se misturam
ferozmente, de modo que todo o plano continuamente
ressoa com um ruido profundo.

Os ocupantes do plano sao igualmente tumultuosos. O
panteado noérdico (as vezes chamado de aesir) habita aqui,
e é muito desordenado. Alguns acham estranho que tais
deuses cadticos possam se unir, mas um lider forte e um
objetivo comum de manter um reino doméstico podem
ser quase tao unificadores quanto qualquer lei ou cédigo
universal. Odin é aquele notério (embora Thor seja quase
tao poderoso e Loki seja quase tao esperto), e permane-
cendo juntos, esses deuses preservam seu reino dentro
do caos fisico de Ysgard.

Os postulantes deste plano estao sempre ansiosos para
lutar. Se eles morrem em combate, eles nao sao absorvidos
como postulantes nos outros planos; em vez disso, eles se
levantam no dia seguinte para lutar novamente. Infeliz-
mente, eles esquecem que outros miseraveis que nao sao
postulantes podem ser avessos a um duelo mortal. O que
é pior, a maioria dos outros arruaceiros aqui sao membros
da faccao Predestinados, e eles acham que se um misera-
vel nao pode se defender, ele merece morrer. A moral da
histéria: Ysgard ndo tem como tirar férias, a menos que
um aspirado esteja procurando por um treino real.

M Yscarp. Ysgard também é o nome do mais alto nivel
do plano e é o lar dos poderes nérdicos. Este reino é onde
o topo da Yggdrasil — o Mundo Cinzento — estd localiza-
do. Como Yggdrasil se estende até a Vastidao Cinzenta,
estende ramos e raizes em varias esferas de cristal no
Material Primario, onde os poderes nérdicos sao adorados.
Esses deuses também comandam a Bifrost, uma ponte de
arco-iris que eles podem conectar a qualquer localizacao
do Material Primario. Duas outras caracteristicas signi-
ficativas deste reino sao Gladsheim, o salao de festas de
Odin e Valhalla, o salao de herdis de Odin.

Encontrados na camada de Ysgard estao os reinos de
Vanaheim (lar dos vanir, que tém ligacoes de sangue com
os aesir), Alfheim (onde habitam os espiritos elficos mais
cadticos) e Jotunheim (uma terra habitada principalmente
por gigantes).

B MUSPELHEIM.

Esta camada de Ysgard

acrescenta outra torcao perigosa a natureza tumultuada
do plano. Aqui, os pedacos de terra flutuam para cima.
Isso faz com que seja um lar perfeito para os gigantes do
fogo, mas um lugar miseravel para praticamente todos os
outros. Portais aqui levam principalmente a Jotunheim.

B Naveur. Nidavellir, conhecido pelos habitantes
locais como Casa Obscura, é tao densamente repleto de rios
de terra que os espacos entre eles parecem mais imensas
e luminosas cavernas. As vezes isso torna a viagem de um
reino para outro extremamente dificil, pois as passagens
que estavam abertas em uma viagem anterior sao fechadas
no retorno. Muitos postulantes andes e gnomos penduram
seus chapéus nesta camada.

Conpigoks Fisicas Especiats. Todos os pedagos dos rios
de terra compartilham a mesma direcao da gravidade, de
modo que suas superficies superiores sdo habitaveis. As
vezes, centenas de quilometros de largura se abrem em um
rio, enquanto outras partes do tamanho de continentes se
juntam com tanta forca que criam enormes cordilheiras
onde se encontram. Os viajantes terao que lidar com os
efeitos de gigantescos terremotos e rachaduras que surgem
sem aviso prévio.

Conpigoes MAcicas Especiais. A magia selvagem é apri-
morada nesse plano.

Haprrantes Nativos. Além dos mencionados acima,
criatura foo, hollyphant e planetar ocupam este plano.
Bast, a duquesa egipcia tem um reino aqui, como Bran-
chala (da saga de DraconLANCE) e Selune (do cendrio de
FORGOTTEN REALMS).
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