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O Drow tende a ser
muito musculoso e
magro. Seus dedos
sdo dotados de uma
falange extra, titil
para a linguagem de
sinais.

Olhos de drow sdo semi-serrados
e protuberantes, melhorando a
sua viséo no escuro.

Aranhas sdo de
suma importancia
para areligiao
Drow. Muitos de
seus simbolos, casas
e estandartes
suportam imagens
de aranhas.

Niéo surpreendentemente, drows
tendem a vestir roupas finas.
Couros negros, para se misturar
com as trevas séo populares, assim
como as sedas tecidas a partir de
teias de aranhas.

As armas e armaduras iém um
aspecto sinistro, normalmente de
partes de insetos atrozes. Aqui é
mostrado um machado de guerra e
um capacete, aparentemente de
um inseto atroz, em vez de serem
forjados.
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INTRODUCAO

O feroz e terrivel Drow tém
assombrado a histéria dos elfos desde o inicio
dos tempos. Muitas ragas da superficie que se
aventuram nos reinos subterrdneos tém
encontrado uma recepgao hostil por estes
elfos negros. Poucos regressaram as terras
iluminadas para contar sobre o terrivel mundo
dos Drows.

Este livro oferece um Guia Completo
para os Drows. Abrange tudo o que vocé
precisa para utilizd-los em sua campanha: a
estrutura social, habitos culturais, combate,
estratégias e diretrizes para a criagdo de
individuos e familias. Este livro é neutro em
termos de mundo, e as informacbes
encontradas aqui podem ser usadas em
qualquer campanha. Vocé deve encontrar

facilidade para alterar as informagbes para
atender qualquer campanha que vocé queira
usar.

Embora este livro abranja uma grande
quantidade de novos materiais de base
especificamente para personagens Drow, os
Drows séo inerentemente fortes no arcano e
devoto na arte divina.

Na capa mostra trés Drows habitantes
dos saldes de Underdark: Bralda, a Drow
Druida usando uma langa; Fratia, o Drow
guerreiro empunhando um gladio duplo e
Nalda, cujas garras sdo como a lamina de
uma espada. Maiores informagées sobre estes
NPCs podem ser descoberto nas proximas
paginas.
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ORIGENS E FISIOLOGIA

As guerras que dizimaram as nagoes
élficas e atormentaram suas tribos, ficaram
conhecidas como as Guerras dos Parentes.
Durante essas guerras, um seleto grupo de
elfos alpinos cresceu em poder e comegaram
a cantar hinos a deuses maléficos conhecidos.
Ben'docian era o nome desta sub-raga de elfo.
Eles eram altos, ferozes e muito orgulhosos.
Eles viviam em falésias e construiam suas
cidades no interior das montanhas. Os
Ben'docians passaram a serem chamados de
Drouin, nome élfico para "elfos escuros".

Como as Guerras dos Parentes
progrediram, e os Drouin comegaram a
procurar ainda mais por poderes a partir do
caotico fundo do abismo, os seres humanos e
0s anfes se aliaram aos outros elfos para
exterminar este odiado inimigo. As fortalezas
Drouin foram desfeitas pela poderosa forga
combinada de exércitos Humanos, Andes e
Elfos que perseguiram o impiedoso Drow,
como lhes chamou o homem, desde as
montanhas.

A medida que os anos esticaram em
décadas, os Drows buscaram um lugar para
chamar de lar. Foram entao divididos em trés
nagdes. Duas dessas nagdes foram
assentadas nas selvas tropicais e desertos
aridos. Eles voltaram ao seu antigo modo de
vida nébmade como seus antepassados. Eles
ainda vivem nos subterraneos, com olhos
roxos e cabelos prateados como seus
parentes, mas também passaram a obedecer
seus novos ambientes com outras mudangas
sutis.

Os Ben'docians que se mudaram para
a selva comegaram a exibir pele de cor verde.
As suas orelhas alongadas foram aumentando
até quase duplicar o seu tamanho original.
Eles descobriram que os seus talentos para
magia arcana estavam comegando a mudar
para um aspecto mais natural. Eles ainda
apelam para os deuses maléficos por
orientagdo e apoio, mas apenas alguns
desses poderes sdo respondidos. A sua forga
aumentou, mesmo que seus nhumeros
comegassem a diminuir com os constantes
ataques de dinossauros e outros elfos. Logo a
tltima linhagem dos verdadeiros elfos
Ben'docian morreu, deixando um legado
esquecido e santudrios ha muito enterrados
nas mais inéspitas selvas do mundo.

Os Ben'docians que se mudaram para
o deserto tomaram o nome de Drouin, como
recordagao do que seus primos tinham feito
para eles. Como eles vivem nos desertos, sua
coloragdo escurecida passou para tons de
caramelo e ricos tons castanhos. As geragdes
que vieram tiveram suas pernas € seus
coragdes endurecidos por causa de toda a
areia das dunas. Tornaram-se bandidos
nomades, temidos por todos aqueles que
cruzaram seu caminho. Mas suas vidas nao
terminaram em derramamento de sangue. Em
vez disso, eles foram criados através da
mistura consanglinea de homens que muitas
vezes chamam o deserto de lar. Isto se tornou
a raiz das tribos beduinas que habitam os
desertos por estes dias.

Foi o terceiro grupo, que recuou para
os saldes e cavernas profundas sob a
superficie da terra que agora é chamado
Drow. Este grupo era liderado por fortes
guerreiras clérigas que haviam fugido do
genocidio das fortalezas em sua montanha.
Sob sua lideranga, os Drows passaram a viver
nos mais profundos corredores de Underdark,
onde até mesmo os andes temiam ir.

Depois de algumas geragbes de
trabalho arduo e pela béngdo de deuses
maléficos, os Drows forjaram-se em uma
sociedade baseada em torno do 64dio e
vinganga que sentiam em seus coragoes
contra seus primos da superficie. Com este
6dio e a recém descoberta devogao aos seus
deuses, vieram mudangas fisicas. A primeira
foi a sua pele escura. Ao contrario do padrao
assumido, nem todos os Drows sdo de cor
escura. Alguns comegam a assumir um palido
reflexo de luz através da pele. Isto faz com
que paregam ter um cinzento muito escuro.

Devido ao seu ambiente, uma
espessa cabeleira branca e olhos vermelhos
brilhantes substituiram o antigo cabelo prata e
os olhos azuis. A sua alta estatura foi
substituida por uma média. Seus corpos sao
curtos e musculosos. Seus dedos sao longos
e tém um par adicional de falanges para
melhorar sua linguagem de sinais.

A partir das cinzas da guerra, a vida
passou a ser uma corrida de horror e de
resisténcia. Bem-vindo a vida secreta dos
Drows.
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ESTRUTURA SOCIAL

Familias

Familia é tdo importante para o Drow
como é para os andes e para Seus primos
elfos da superficie. As familias Drow sao
governadas pela matriarca da casa. Ela é o
centro da familia religiosa e do estilo de vida
tatico.

Na seqliéncia, o poder familiar é da
filha mais velha, uma clériga. Um dia esta filha
mais velha ird assumir o controle da familia,
apdés a atual matriarca morrer tanto por velhice
ou por intrigas. A maior parte das vezes, estas
intrigas sdo iniciadas pela filha mais velha,
que procura garantir seu lugar como a
matriarca da nova familia.

O poder de uma familia é avaliado nao
s6 pela forma como muitos membros
batalham, mas também pelo nimero de fiéis
seguidores dos deuses Drow. Se uma familia
derrota outra no campo de batalha, a primeira
familia normalmente rende suas clérigas e
sacerdotes para o vencedor. Isto torna a
familia vencedora mais préxima dos deuses
Drow e ganham ainda mais aliados.

Os outros membros de uma familia
Drow, como magos e guerreiros, também sao
altamente valorizados. Um mago que tenha
um bom desempenho em nome da familia,

muitas vezes consegue uma liberdade pessoal
maior para exercer suas proprias metas.
Guerreiros que apresentam uma aptidao
natural para derrotar um inimigo e manter
intacta a segurancga interna da familia, pode
eventualmente ganhar o respeito e o favor das
mulheres da casa.

Os Drows masculinos nao séao
dispensaveis, mas sdo vistos como pouco
mais que escravos. Todas as familias tentam
manter um numero de homens no minim,o e
caso haja varios nascimentos de machos, é
visto como um sinal de doenca aos olhos dos
deuses Drow.

Nomes Drow

Drows possuem denominagdes
exoticas e distintas. Estes nomes remontam a
uma época em que o idioma élfico ainda era
rudimentar. Os nomes nas tabelas seguintes
s40 0s mais comuns para machos e fémeas.

Apelidos também séo trazidos desde
dias antigos. Cada familia tem seu nome e
simbolo da casa distintos. Normalmente o
exeército da casa usa essas credenciais para
que os mortos possam ser separados. O
quadro seguinte possui uma lista curta dos
milhares de nomes das familias Drow.

Nomes Comuns para Drow Feminino

Holdiril Linyaron Lirramo
Elca Urantirné Mirtisolmo
Noémion Firamo Testilimé
Ertarié Emeldur Calastinindé
Noéran Féalucil Earalistamo
Eldarinqué Rungironwé Vanya
Nercarien Lémion Mandil
Aldecar lllindé Edramé
El6netil fremo Marion
Vangéré Telpalin Melerassé
Itelmil Anyon Aryoril
Yaluranwé Laurossil Oiomonwé
Ainelunduya Tyamo Anirel
Angonnil Iterenya Ainondé

Ondenirné Carteril Elessil
Landosar Andalin Norquelié
Arnerion Nendé Ormanya
Quernil Féarandil Oiolossé
Cirdil Carahtamo Inqué
Talemo Tyelminwé llassalmo
Eldandiril Fardanirya Hyarfilmen
lllirivé Teryendur Firehtil
Nulion Arolirel Rauco
Artenel Moncil Fanyon
Itanarné Ambarto Varaluré
Erien Curennen Nonondil
Naurendé Neracilmo Cindil
Emba Arcamion Elotenar
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Nomes Comuns para Drow Masculino

Arerthorn Corarg Bormuk Athanil Anvarthand Bogarthak
Arinarg Drartheon Carongruk Droon Briel Driroon
Bradrim Kumararg Farangrarg Girmorn Cahagrane Ganadrane
Fasarmane Magrak Groon Grormeon Falormad Gladrane
Glak Miguxor Harkun Hudrath Fangrand Glarthorn
Glugrith Onvinil Igrath Kinorarg Halangrarg Glirorn
Inormane Orurtharg llareon Lormand Ithonarg Hatresh
Irangruk Sarmog Logorak Marg Karugrorn Imgorthim
Kangrorn Siraldrorn Othonorn Obonarg Mingath Iraneon
Lurormand Tarongrane Sarthun Oringrarg Odrarg Lororane
Onganarg Thargrim Thielak Tasarthane Tarmun Mareon
Sarmun Thirmad Thoringrand Tharirak Thangard Orthorn
Sodril Toruk Thorogril Thorongrane Thirthad Shirorn
Tharthak Ugrarmane Ugorthorn Torodrane Thorogrin Sirorthim
Toonil Vorarg Ugrogroon Torormog Thulak Thororarg
Ugrirthiel Zasorthane Umgard Urorim Vorkor Valdrorn
Nomes das Familias Drow
Aganuzar Aminila Abérama Amré Abar Aganate
Alkathan Amulzibéth Abéthani Avalbanath Abazrabal Alkamar
Athulloni Arén Abrinal Avrazén Abrazan Amalbarik
Azrimindar Avramin Alkaman Barzi Abrizanath Amitthérush
Batan Gimiran Amla Ginal Agamaran Armi
Bazar Gimrizan Aphanuzir Iman Avalé Azradi
Bellanunath Ginath Athan Imra Azan Barik
Belunidan Giranath Athi Kazar Banuzaman Gimalzigar
Benath Ninirazén Belthuran Minath Gimrinal Gimlanunath
Imrazir Nizar Giran Muruk lléth Izridas
Nazimrak Phalkumén Girinath Tamar Imrizgén Minalléth
Nidanitan Phazir Idan Téanal Inziléth Téaruk-Benath
Nilbazaran Ybnarik Imrithor Tarik Izruman Yandan
Nimir Zardn Minulnath Zinath Nate Zagan
Taran-Giran Zenal Yozar Zinittarun Urkazir Zigan
Zanéth Zenalbanéth Zigirmin Zirun Zibaran Zimilléth
Zendanath Zigar Zimran Z6ri
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Sacerdotes e Clérigas

Para o Drow, uma clériga ndo é apenas a sua lider religiosa, mas a espinha dorsal da sua
ardua sociedade. As clérigas Drow detém uma parte da sociedade através do culto a uma série de
deuses.

Angard

O deus Drow da magia, Angard, é neutro. Ele é conhecido
como o Vida Eterna, Senhor do Poder, bem como a Sabio das Trevas.
Angard pouco se importa com seus seguidores e sua paixao é pelo
poder magico. Ele ndo se preocupa com o modo dos outros deuses
Drow prosseguirem os seus proprios objetivos. Seu simbolo é o de
duas méaos abertas se tocando na ponta dos dedos indicadores e
polegares, formando um triangulo, com um olho em chamas no centro.
Normalmente Drows feiticeiros e magos o adoram. Os dominios em
que ele esta associado sdo Mal, Conhecimento e Magia. A adaga é sua arma preferida.

Clérigos de Angard sdao normalmente homens Drow. Eles sédo viciados em utilizar feiticos de
grandes danos e apresentam talento para magias de Convocagao. Nas grandes batalhas, clérigos de
Angard mantém o controle sobre Golens de Pedras e Golens Aranha (ver Apéndice 1: Novos
Monstros, para mais informagdes sobre esses constructos). Os clérigos de Angard normalmente nao
ficam fisicamente no campo de batalha, embora possam defender-se muito bem.

ANG4RD

Bargul

Bargul é uma idolatrada heroina Drow que liderou a maioria
de sua raga nas entranhas da terra, muitos milénios atras, durante
as terriveis “Guerras dos Parentes”. Ela é leal e é chamada de
Sabre da Escuriddo, Lider dos exércitos de Thorrin, e Deusa
Heroina Drow.

Bargul foi a primeira Drow a responder o chamado de
. Tororthun, e foi recompensada pela Rainha Aranha. Bargul agora
BARGUL serve como Deusa Drow da morte e dos mortos-vivos. Clérigas que
a adoram tém acesso aos dominios da Morte, Drow e Zumbis. Sua arma favorita € quaisquer tipo de
espada.

Ha muito poucas clérigas para esta antiga heroina Drow. As clérigas que ndo sao devotas
costumam se casar com guerreiros Drow. Na batalha, clérigas podem ser encontradas na frente das
fileiras, dilacerando o inimigo. Elas também reanimam os mortos no campo de batalha e enviam
essas tropas de zumbis e esqueletos contra os seus inimigos. A Unica vez que uma clériga de Bargul
nao vai aderir a uma batalha é contra outros Drows. De acordo com 0s seus conceitos, clérigas de
Bargul encontrardo o Drow apds a morte e, por isso, ndo podem matar outro Drow a sangue frio. No
entanto, isso nao limita a sua capacidade de levantar ou reanimar os mortos no campo de batalha
para o seu lado.

Corith

Esta terrivel divindade Drow & conhecida como a melhor Princesa
Aranha do caos e mal. Ela ndo é aceita na maior parte das regides
profundas que os Drows chamam de lar. J& que ela ndo estd associada
com as profundezas, Drows Druidas e rangers maléficos a veneram. Os
dominios que ela esta associada sao Caos, Terra e Aranha. Corith é
simbolizada por uma aranha saindo de dentro de uma rocha dividida. A
adaga € sua arma preferida.
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Gamakh

Gamakh é o deus Drow da tirania e da guerra. Seus titulos incluem
General Negro, Morte a Vista e Justiceiro Negro. Gamakh parece ser um
meio-Drow/meio-aranha-centauro - como uma criatura com oito pernas e
quatro bragos. Cada um de seus bragos detém uma arma, e seu rosto é
parcialmente coberto por uma mascara de adamantium que corre para
baixo do lado esquerdo do seu rosto. Seu simbolo é uma aranha, que
segura uma espada longa e um machado no final das suas oito pernas.
Comandantes, soldados e guardas Drow chamam Gamakh de pai e ele é
reverenciado acima de todos os outros. Seus dominios sdao Combate,
Destruicdo, Forca e Guerra. Espada longa e machado sdo suas armas
favoritas.

A Rainha Aranha

A Rainha Aranha é a deusa caética padroeira dos Drows. Alguns
dizem que ela é louca e reside no abismo em sua grande teia demoniaca
esperando as infelizes almas dos Drows para o seu julgamento final.
Ocasionalmente ela e Tororthun sdo confundidas como sendo a mesma
deusa em diferentes formas. Dizem que a Rainha Aranha foi criada a partir
de um Drow que sofreu ferimentos durante a luta entre os elfos nas Guerras
dos Parentes. Ela pode langar uma terrivel maldigdo sobre o Drow cuja fé
oscila entre as divindades. Clérigos Drow da Rainha Aranha tém acesso aos
dominios Drow, Venenos e Aranha. A sua arma preferida € o chicote.

Tororthun

Quando as Clérigas Drow chegam até os limites da caverna de
suas antigas casas subterraneas, é a grande rainha Tororthun que chega
para ajuda-las a escolher seus seguidores. Ela é chamada de Pedra
Aranha, Oito Pernas do Mundo, ou ainda, de Rainha dos Condenados.
Alguns dizem que Tororthun é a forma verdadeira da Rainha Aranha,
quando esta ndo esta sentada em sua grande teia de traigdes no abismo.
Tororthun é protetora dos artesdos e de qualquer outro Drow que viva no
interior da terra. Clérigas Drow de Tororthun terdo acesso aos seguintes
dominios: Terra, Venenos e Aranha. Suas armas preferidas sdo espada

TORORTHUN
longa e besta.
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Cidades Drow

As cidades dos Drows sdo grandes e
impressionantes. Estalactites e estalagmites
sao ambas utilizadas em conjunto para
maximizar 0 espago em que vivem nas
cavernas de Underdark. As cidades séo
normalmente divididas em quartos onde eles
separam as diferentes classes de habitantes.

Normalmente, uma casa de poder
significativo vai ocupar mais de uma sec¢éo da
cidade, cujas “ruas sem lei” regem a forma de
uma sociedade sem moral. Isto cria a iluséo
de segurancga, nas escuras e aterradoras ruas
da cidade. Punhais e espadas sdo comuns
mesmo entre escravos e visitantes de uma
outra cidade Drow, pois as ruas sao pouco
seguras, mesmo que fiscalizadas pelas
patrulhas Drow (na maioria das vezes sao
essas mesmas patrulhas que devem ser
defendidas).

As ruas devem sua lealdade as
clérigas dos templos e as matriarcas das
casas mais poderosas na cidade, mas os
nobres renegados e as guildas de ladinos que
sempre seguem a corrup¢ao e enganam eles
préprios. Um Drow ladino ndo é normalmente
encontrado nas casas, em vez disso, ele é
deixado nas ruas da cidade para se auto-
defender. Aqueles que sobrevivem por mais
de um ano, sdo encontrados por suas familias,
treinados nas artes arcanas, e retornam aos
lugares de poder dentro da familia,
normalmente, como assassinos.

Os jovens de ragas humanas, e até
mesmo gnomos, levariam séculos para
comegar a compreender a criagdo de uma
cidade Drow. Os limites decorrem de rochas
escarpadas e estdo todas decoradas,
esculpidas, e magicamente transformadas em
uma verdadeira reflexdo conturbada da sua
heranga élfica. Estas “obras de arte” mostram
como a mente Drow se tornou perturbada.

Comércio com outras Racas

Embora os Drows normalmente sejam
atacados assim que avistados, outras ragas
do Underdark sautdam os comerciantes Drows
em suas cidades. Mesmo os obstinados andes
se permitem fazer comércio com um Drow.
Drows criam armas e armaduras de
excepcional qualidade, e a maior parte desses
itens sdao magicos. No mercado negro das
regides de Underdark, comerciantes Drow
podem ser encontrados vendendo seus
venenos e armas magicas de guerra.

Drows nao permitem estranhos em
suas cidades, no entanto, se ajudarem no
transporte de bens, podem ser bem-vindos por
toda a cidade. Drows preferem o comércio
com outras ragas em postos avangados e
especialmente em mercados seguros contra
um ataque. Outro objetivo dos Drows é de nao
permitir que as outras ragas influenciem o seu
publico com suas ideologias comuns e
rumores, e temem ser roubados. No mundo
caotico do Drow, ndo é apenas parandia ou
loucura, mas também ¢é uma tatica de
sobrevivéncia.

Drow na Guerra

Dependendo da situagdo e numeros,
Drows utilizam varias taticas na sua luta
contra as outras ragas, a maioria utilizando as
escuras salas do Underdark a seu favor.
Quando ocorre um Unico combate nas
sombras, ou marcham para a guerra sob a
bandeira da sua casa, os Drows sao taticos ao
extremo. Eles usam seu ambiente,
equipamentos, habilidades, escravos, e
construgdes mortais com tamanha eficiéncia
como nunca vista nos elfos da superficie
desde as Guerras dos Parentes, que enviou o
povo Drow aos subterraneos.

Guia Completo para Drows
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Exércitos Familiares

Os exércitos Drow sao normalmente

divididos conforme a matriarca de cada
familia. Estes Drows sao ferozes e
obedientes, seguindo os principios de uma
forte e favorecida deusa-matriarca, enquanto
que outras unidades contam com um fraco ou
mau lider. Exércitos Drow sé@o constituidos por
inimeros tipos de unidades.
Estas unidades dividem-se em quatro
categorias distintas: o Comando Pessoal, as
Tropas de Choque ou de Elite, o Exército
Regular e, finalmente, as Forragens.

Comando Pessoal

O comando de uma equipe do exército
Drow consiste na matriarca da casa, um
minimo de duas clérigas em boas condigbes
com os seus deuses, um conjurador arcano, o
atual patriarca da casa, e qualquer ajuda
demoniaca ou elementar que seu deus possa
ter enviado para ajuda-los. Uma Matriarca de
uma casa € uma Clériga de nivel 10. As outras
clérigas que servem de apoio para a
Matriarca, ou sao suas proprias filhas ou
clérigas com fé na mesma deusa. As clérigas
de apoio, ttm um numero total de niveis igual
a metade do nivel da matriarca. O conjurador
arcano é normalmente um homem de pelo
menos nivel 8. Nivel que esta relacionado com
a matriarca, quer seja através do sangue ou
porque estd noivo de uma das clérigas de
apoio. O patriarca da casa comanda o exército
juntamente com a matriarca, ele também
executa missdes especiais (exemplo: atacar o
comando pessoal do exército oponente, ou
assassinar a matriarca de uma casa rival).
Deménios também n&o s&o incomuns no
comando.

Tropas de Choque ou Elite

Uma pequena unidade de guardas,
assassinos, guerreiros adamantinos, ou
[Aminas negras terdo normalmente apoio e
lideram o ataque a uma fortificagao rival. Estes
sd0 guerreiros que tiveram formagao especial
e sao dificeis de substituir, se forem
destruidos. Clérigos da divindade que néo
sejam da matriarca, podem ser encontrados
como Tropa de Elite no apoio a outras tropas.

Exército Regular

Normalmente sdo guerreiros Drows.
Estes Drows sao considerados tipicos recrutas
adicionais sem habilidades especiais. As suas
mortes ndo sdo consideradas como perdas
até que mais de 50% desses soldados sejam
mortos. Clérigos estdo disponiveis para
reanimar esses guerreiros para que possam
continuar a lutar por sua casa.

Forragens

Tropas de escravos, mercenarios
contratados, aliados Orcs e Goblins e
menores casas Drow que estdo apoiando uma
casa maior sdo todos considerados como
forragem. Estas tropas estdo destinadas a
morrer em combate. Clérigas trabalham para
reanimar os mortos, para que eles possam
continuar a lutar muito depois da sua prépria
morte.

Cercos

A mentalidade de um Drow ndo é
utiizada em  estratégias de ataques
prolongados ou para cercos. A sua natureza
caotica obtém um melhor resultado quando
vao contra uma fortificagdo e seus ataques
iniciais incapacitarem os defensores. No
entanto, os Drows sdo capazes de manter o
cerco com as suas magias superiores e
avangos tecnoldgicos.

Drows usam a defesa em todas as
posicdes. Se essas tropas de choque nao
podem violar a fortificagdo, soldados
adamantinos, guardas escuros, feiticeiros, e
clérigas entram na linha de frente para
neutralizar a oposi¢ao. Se isso ndo funcionar,
ou se o ataque Drow tiver mais de 25% de
vitimas, eles vao deixar o campo de batalha
de forma tao rapida e silenciosamente como
surgiram.

Engenharias de Guerra

Apenas quando os seus deuses ou
sua matriarca decretarem que uma fortificagao
deve cair, o Drow ir& mostrar como eles
podem ser verdadeiramente destrutivos.
Nestes casos, magos e clérigos passam a
controlar mortos-vivos e cobras constritoras
que podem violar uma fortificagdo. Guerreiros
Drows vao para o campo de batalha em
veiculos puxados por mortos-vivos, ou
montados em aranhas e besouros atrozes. O
Drow também usara a mortal e magica aranha
ballista' se elas estiverem a sua disposicao.
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1. Aranha Ballista, veja Apéndice I: Novos
Monstros.

Tropas com veiculos pesados movem-
se para servir como apoio em combate, € nao
mais de uma duzia destas abominagbes
estardo em campo por vez. Estas bestas
morto-vivas sdo controladas pelo Drow que
estiver dentro delas. Eles podem escalar
superficies tdo rapidas como uma aranha.

dano). Se o Drow for morto ou incapacitado, a
criatura morta-viva deixara de funcionar até
que outro Drow tome seu lugar. Se o Drow
desejar fazer qualquer outro ataque, ele deve
ter Combate Montado como talento.

Transporte Animado: Consulte a pagina 63
para as estatisticas completas.

Aranha Balista: Veja pagina 65 para as
estatisticas completas.

Além de sua mobilidade, a aranha também
pode criar uma grande explosdo magica uma
vez por rodada. Esta magia causa 2d8 pontos
de dano a qualquer coisa préxima (um

Exércitos Tipicos por Tamanho de Casa

Casa Pequena Casa Média Casa Grande
Comando M:10;2C: 5; A: 8; P: 8 M:12; S%ﬁ;SA: 8 P: | M:15; 61(;2:;82;5'6‘: 8 P
Elite 2d12 GA iz GN 3d1g(gr€1;%%2 D
Regular 4d20 T 6d20 T 10d20 T
Forragens 4420 G: 2420 O 6d20 ?;Ctll\;JIZO O; 10d20 G;és'c\iAZO 0O; 1d4

Matriarca (M): O numero ap6s o cédigo é o nivel de clérigo da matriarca. Quanto maior for a casa,
maior a probabilidade de se ter um multi-classe clérigo/guerreiro. Além disso, a matriarca também
tera 2d4 guardas Drow adicionais (guerreiros Drow com metade do seu nivel) para protegé-la.
Clérigas (C): O nimero antes do cédigo é o nimero de clérigas presentes no comando, 0 nimero
apés indica o seu nivel de clérigo.

Arcano (A): O numero antes do cédigo é o nimero de arcanos presentes no comando, o nimero
apos indica a seu nivel como arcano ou feiticeiro.

Patriarca (P): O numero ap6s seu cédigo € o seu nivel como guerreiro. Quanto maior for a casa,
maior a probabilidade de se ter um patriarca com uma classe de prestigio tipo Assassino, Guarda
Negro ou LaAmina Negra.

Deménios (D): O numero antes do codigo indica que o nimero de demoénios no comando. O MJ
deve determinar o tipo de demoénio aleatoriamente. Este demdnio ird normalmente ter 2d12
subordinados dretch tanar'ri como sua guarda pessoal.

Guerreiro Adamantino (GA): Determine aleatoriamente o nimero de Guerreiros Adamantinos.
Guardas Negros (GN): Determine aleatoriamente o nimero de Guardas Negros.

Lamina Negra (LN): Determine aleatoriamente o niUmero de Laminas Negras.

Tropas tipicas (T): O nimero de guerreiros Drow no seu exército. Para cada dez Drows guerreiros,
ha uma clériga Drow de apoio em batalha. Para cada duas clérigas de apoio, existe um Drow arcano
e uma Drow de qualquer nivel mais alto que coordena as outras clérigas.

Escravos Goblin (G): O nimero de escravos Goblin em seu exército. Para cada vinte escravos
Goblin, ha uma clériga Drow e um guerreiro Drow para apoia-los. Se ha mais de quarenta Goblins em
campo, também havera outra clériga de nivel mais alto que coordene todos os subordinados Drows.
Escravos Orc (O): O nimero de Orcs escravos em seu exército. Por cada doze Orcs escravos, ha
uma clériga Drow e um guerreiro Drow para apoia-los.

Casa Menor (CM): Este € o menor numero de casas que podem entrar em uma batalha como
aliados. Cada uma dessas casas segue as regras da proxima casa maior (exemplo: uma casa
grande tem até quatro casas médias como apoio, ou uma casa média tem uma casa pequena como
apoio).

PERSONAGENS DROW
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Os Drows sdo uma raga subterranea
de elfos. Possuem coragbes negros e um
padrdo cadtico, temido pela maioria das
outras ragas do subterraneo e pelas ragas da
superficie. Como raga de personagem, eles
nao sao muito diferentes.

Contos sobre Drows solitarios que
espreitam o mundo superior sdo sussurrados
em tavernas. Alguns desses contos falam
sobre sombrias figuras solitarias na estrada
que ofereceram assisténcia aqueles com
problemas. Outras histérias falam sobre
assassinos renegados, afastados de sua terra
natal. Nao importa o contetudo, os contos
sempre sdo envoltos em uma aura de medo e
mistério.

Drows que caminham na superficie
normalmente sdo renegados que renunciaram
a seus lares ancestrais pela chance de uma
nova vida. Algumas vezes ele é um campeéao
da lei e da justica, mas € mais provavel que
seja um assassino solitario e mercenario, que
espreita os humanos e elfos da superficie. O
Drow solitario pode ser macho ou fémea, mas
raramente é um clérigo ou devoto de uma das
divindades Drow.

Drows machos sdo mais propensos a
uma vida de aventuras solitdria. Em uma
sociedade matriarcal, ha pouco espago para
um Drow macho solitario chamar de lar.
Alguns machos, como puni¢cdo por infragdes
menores, sdo deixados na superficie apds
causarem desordem, ou deixados para morrer
com o resto dos infratores e desordeiros.
Machos Drow possuem todas as
caracteristicas raciais de sua espécie, mas
sao muito menos carismaticos do que a sua
contraparte feminina.

As fémeas Drow raramente sé&o
renegadas. Se uma fémea é pega sozinha na
superficie, ela é provavelmente uma devota
que foi enviada para longe de sua familia por
algum capricho envolvendo sua divindade.
Esses casos sao raros.

Algumas fémeas guerreiras s6 serao
deixadas para tras apOs alguma revolta, ou
quando capturadas pelos primos elfos da
superficie. As mulheres Drow sdao mais
carismaticas que seus colegas do sexo
masculino e tém todas as caracteristicas
normais da raca.

CARACTERISTICAS RACIAIS DROW

e +2 de destreza, -2 de constituicdo, +2 de
inteligéncia, +2 de carisma (personagens
masculinos possuem -2 de carisma);

incrivelmente afinados apds anos de vida
nas perigosas entranhas do mundo.
Criatura média: como criaturas médias, os
Drow nao recebem bdnus ou penalidades
por tamanho.

Deslocamento: 9 metros.

Magias: Drows sdo imunes a magias e
efeitos de sono e recebem +2 de bénus
racial nos testes de Resisténcia contra
magias e efeitos de encantamento. Esse
bénus é somado ao bénus de +2 de
Resisténcia nos testes de Vontade contra
magia e efeitos similares a magia.
Resisténcia a magia: 11 + Nivel de
personagem.

Habilidades similares a magia: 1/dia —
globos de luz, escuridao, fogo das fadas.
Essas habilidades sao idénticas as magias
conjuradas por um feiticeiro de nivel
equivalente ao nivel de personagem do
Drow.

Visao no escuro: os Drows podem ver na
escuriddo mais profunda e nos negrumes
dos sal6es subterraneos de sua terra natal.
A habilidade de enxergar no escuro
alcanca 36 metros.

+2 nos testes de Observar, Ouvir e
Procurar. Um Drow que passe a até 1,5
metros de distancia de uma porta secreta
ou camuflada pode fazer um teste de
procurar como se estivesse ativamente
olhando para ela. A habilidade dos Drows
de detectar portas secretas é tdo agugada
que as outras ragas do subterraneo
raramente conseguem se esconder desses
inimigos mortais.

Cegueira sob luz intensa: Exposigbes
subitas a luzes intensas (como a luz solar
ou a magia luz do dia) cegam um Drow
durante uma rodada. Além disso, ele sofre
-1 de penalidade de circunstancia em todas
as jogadas de ataque e testes de
Resisténcia enquanto estiver sob uma
fonte de luz brilhante.

Idiomas basicos: Elfico e Subterraneo.
Idiomas adicionais: Comum, Abissal,
Dracdnico, Ando, Gnomo, Gnoll, Goblin,
Orc e Terran. Os Drows normalmente
conhecem a lingua de seus inimigos assim
como das poucas ragas que consideram
seus aliados, incluindo os goblins e orcs,
gue sao vistos como escravos.

Ajuste de Nivel: +1

Classe Favorecida: Clérigo (ou Feiticeiro
para personagens masculinos). Um
personagem Drow multiclasse
desconsidera sua classe favorita para
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determinar a penalidade de experiéncia.

Clérigas de divindades Drow sao
normalmente multiclasse
(Guerreira/Clériga, por exemplo).

STATUS SOCIAL

No caédtico mundo dos Drow, onde
vocé se encontra na hierarquia social & quase
tdo importante quanto servir fielmente a sua
divindade. Quando estiver criando um
personagem Drow, considere a tabela abaixo
para determinar onde seu personagem se
encontra:

D100 Status Social
01-10 Renegado

11-30 Familia Mercante
31-70 Padrao

71-75 Artesao

76-80 Nobre, caido
81-90 Escravo

91-100 Nobre, boa estirpe

Renegado: lagos com a sociedade Drow. A
maioria dos Drows de Tendéncia neutro ou
bom é deste tipo. Ha 50% de chance deste
personagem ser cagado pela familia ou por
antigos soécios que ele abandonou. Os
personagens adquirem a pericia
sobrevivéncia.

Padrao: ndao ha bonus ou penalidades aos
Drows de familia padrao.

Artesd@o: o Drow pertence a uma familia
mercante. O personagem comega 0 jogo com
3d4x10 PO em dinheiro e pode ter um oficio
gratuito. O personagem deve estar disposto a
realizar missées para a familia acima de
qualquer outra, a menos que esta esteja
diretamente relacionado a igreja de uma
divindade Drow.

Familia Mercante: O personagem vém de
uma familia influente de negociadores e
mercadores do bazar Drow. Personagens com
essa estirpe comegam o jogo com 3d4x10 PO
em dinheiro. O carisma minimo para um
personagem dessa linhagem é 12 e o
personagem adquire a profissdao (Mercador)
como pericia adicional. O personagem deve
estar disposto a empreender missdes para
sua familia ao invés de qualquer outro
negoécio, a menos este esteja diretamente
relacionado com a igreja de um dos deuses
Drow.

para venerar os deuses. Eles comegam o jogo
com um recurso adicional de 3d4x10 PO em
dinheiro e adquirem a pericia Sobrevivéncia.

Nobreza (Caidos): Os nobres caidos néao
duram muito na sociedade Drow. Eles sao
cacados a todo instante e sdo vistos como
amaldigoados pelos deuses. Eles devem obter
conhecimento  (Natureza) como pericia
adicional e comegam o0 jogo com 1d4x10 PO
em dinheiro.

Escravo: esses pobres desafortunados
comecam o jogo sem dinheiro! Eles podem
escolher duas profissbes ou oficios
livremente.

MUTAGOES DROW

Drows machos e fémeas séo
conhecidos por todo o submundo por sua
promiscuidade. Os escravos sdo castigados
(ou recompensados) duramente por seus
mestres com uma voltinha em suas camas.
Embora as exdticas e sedutoras fémeas Drow
pare¢cam ser uma tentadora oferta para a raca
servigal, raramente um escravo retorna vivo
deste encontro. Quando o escravo retorna
desse galanteio, no entanto, alguns retornam
com um novo meio-Drow a reboque. Embora
essas mutagcbes quase sempre sejam
destruidas, junto com a felicidade dos pais,
algumas proles sobrevivem e passam a
explorar o desconhecido das cavernas.

Alguns Drows costumam reforgar seu
sangue fazendo a unido da escuridao e dos
demoOnios inominaveis em seus aposentos.
Com a ajuda de estranhos rituais e magia de
sangue, alguns Drows demoniacos nascem
para liderar os exércitos em batalha. Desses
demoénios, uma nova sub-raga de Drows
emergiu.

Burol

Daqueles nascidos naturalmente entre
as mutacdes meio Drow, os Bulrol sdo os mais
incomuns. Bdrol literalmente significa “as
mentes quebradas” em linguagem
subterranea, jA que esses estranhos seres
sao o resultado da estranha unido entre um
Drow e um devorador de mentes. Séao
naturalmente psiquicos, como suas
contrapartes devoradoras de mente, mas
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possuem como heranca Drow sua graca e

astdcia.

Os Burol sao altos comparados com
os Drows padrao, chegando a atingir 1,80 m.
S&o esguios, pesando pouco mais de 40 kg.
Sua pele é violeta escuro, com longos cabelos
negros. Seus olhos opacos variam de cor
entre branco leitoso e o cinza rochoso. Seus
dedos sao longos e possuem uma junta extra,
com apenas trés dedos por mdo e um polegar
em cada e sua boca com trés tentaculos,
acompanhada de perfeitos dentes negros.

Os (felizmente) poucos burols que
perambulam pelas cavernas mais profundas
nutrem um &dio latente por todas as formas de
vida. Ja que cérebros sdo sua comida favorita,
esses cagadores que nunca dormem estdo
sempre a caga de criaturas sapientes para se
alimentar. Se encontrados em ambiente
selvagem, todo cuidado é pouco para nao
perturbar o burol quando este estiver se
alimentando, ou ele entrara em um frenesi
selvagem do quais muitos grupos Drow nao
retornaram.

Caracteristicas Raciais dos Burols

e +4 de forga, +2 de inteligéncia, +2 de
sabedoria, -4 de carisma: Burols sao
astutos e rapidos, o que os torna
cagadores formidaveis.

o Criatura média: como criaturas médias, os
Drows néo recebem bénus ou penalidades
por tamanho.

¢ Deslocamento: 9 metros.

efeitos de sono e recebem +2 de bdnus
racial nos testes de resisténcia contra
magias e efeitos de encantamento. Esse
bonus é adicional além do bénus de +2 de
resisténcia nos testes de vontade contra

magia e efeitos similares a magia.
Resisténcia a magia 11 + Nivel de
personagem.

Rajada Mental: E um ataque em cone, de
18 metros de alcance. Qualquer um pego
pela rajada deve ser bem sucedido em um
teste de Vontade (CD17) ou ficara
atordoado por 3d4 rodadas. O Bdrol
normalmente caga usando essa habilidade,
arrastando em seguida uma ou duas
vitimas do ataque para se alimentar.
Psidnico: Encantar monstros, detectar
pensamentos, levitagdo e sugestdo. Essas
habilidades sdao como as magias
conjuradas por um feiticeiro de nivel igual
ao nivel do personagem.

Agarrar Aprimorado: Para usar essa
habilidade, o Burol deve agarrar uma
criatura de tamanho pequena a grande
atacando com os tentaculos. Se agarrar,
ele crava os tentaculos na cabega da
vitima. O Burol pode agarrar uma criatura
de tamanho grande ou maior, contanto que
consiga, de alguma forma, cravar os
tentaculos na cabega do oponente. Apds
um teste bem sucedido de agarrar, o Barol
pode tentar cravar os tentaculos restantes
com um simples teste de agarrar. O
oponente pode tentar escapar com um
teste de reflexos, mas o Bdrol recebe +2
de circunstancia nos testes para cada
tentdculo cravado no inicio do turno do
oponente.

Extrair: Um Burol que inicie seu turno com
os trés tentaculos cravados e for bem
sucedido em conseguir manté-los,
automaticamente extrai o cérebro do
oponente, matando a vitima
instantaneamente.

Telepatia: Os Buarol se comunicam
telepaticamente com qualquer criatura que
possua uma lingua e que esteja dentro do
alcance de 30 metros.

Idiomas basicos: Subterraneo. Idiomas
adicionais: Comum, dracbnico, Anao,
Elfico, Gnoll, Ghomo, Goblin, Orc e Terran.
Ajuste de Nivel: +5

Classe Favorecida: Ranger. Um Bdrol
ranger multiclasse desconsidera a classe
Ranger quando sofrer penalidade de XP
devido a niveis multiclasse.
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Drider

Os Driders sao os Drows amaldicoados.
Aqueles que falham nos testes de servidao na
sociedade Drow véem-se dolorosamente
transformados em Driders (para maiores
informacdes sobre a raca, consulte o LdM).

Caracteristicas Raciais Driders

e +2 Forga, +2 Destreza, +2 Inteligéncia, -2
Sabedoria, -2 Carisma: Driders preferem
atacar das sombras em uma emboscada
com suas habilidades naturais similares a
magia, para s6 entdo atacar duramente
com sua forga natural.

e Criatura grande: Driders recebem -1 de
penalidade na CA e em testes de ataque,
mas podem usar armas maiores que as
armas humanas e sua capacidade de
levantar ou carregar é duas vezes maior do
que criaturas de tamanho médio.

e Deslocamento: 9 metros; Escalada 4
metros.

¢ Habilidades similares a magia: 1/dia —
globos de luz, escuridao, detectar caos /
mal / bem / ordem, detectar magia, fogo
das fadas e levitacdo. Essas habilidades
sdo similares as magias conjuradas por um
feiticeiro de 6° nivel (teste de resisténcia
CD13 + Nivel de magia).

e Magias: Uma vez por dia, um drider clérigo
pode, adicionalmente, conjurar
clarividéncia / clauridiéncia,  discernir
mentiras, dissipar magias e sugestdo como
um conjurador de 62 nivel.

e Veneno: Mordida, Fortitude CD 16 anula.
Dano inicial e secundario 1d6 de dano
temporario na forga.

e Pericias: Um Drider recebe +4 nos testes
de Esconder-se e mover em siléncio.

e |diomas: Drow, Comum, Subterraneo.
Idiomas adicionais: Ando, Dracénico,
Gnomo, Goblin, Orc, e Troll.

e Ajuste de Nivel: +2.

e Classe Favorecida: Clérigo. Um Drider
multiclasse desconsidera a classe de
clérigo quando determinar penalidades em
XP por niveis multiclasse.

Shaturug

Orcs que sobrevivem a “recompensa”
Drow podem gerar um bastardo Shaturug.

escondida e segura dos Drows pelas tribos
orcs. Eles sao criados e treinados em
combate pelos melhores guerreiros orcs e
geralmente lideram as tropas em combate.
Eles sdo mais fortes, rapidos e de longe mais
inteligentes do que qualquer outro orc da tribo.
Algumas vezes, isso faz com que o Shaturug
saia e explore sozinho as cavernas para
desafiar qualquer um que pudesse opor-se a
ele. Algumas vezes, essas criaturas sao
capturadas por escravistas Drow para lutarem
em suas arenas por esporte ou sao forcados a
cruzar com outro Shatirug na esperanga de
criar uma tropa de elite.

Os Shaturug atinge a estatura média
entre 1,50 e 1,80 metros. Possuem uma lisa e
macia pele negra e grandes dentes
amarelados. Seus olhos sdo vermelho sangue
com manchas douradas, e altamente
reflexivos, surgindo como dois pontos de luz
vermelha na escuridao.

Caracteristicas Raciais do Shattrug

e +4 forga, +2 destreza, +2 inteligéncia, -2
Sabedoria, -4 Carisma: Shaturug sao fortes
e inteligentes, liderando os exércitos das
tribos orcs ou das casas Drows a vitéria.

e Tamanho médio: Os Shatlrug nao
recebem bénus ou penalidades por
tamanho.

e Deslocamento: 9 metros.

e Magias: Shatlrugs sao imunes a magia de
sono e efeitos de sono e recebem +2 de
bénus racial nos testes de resisténcia
contra magias ou efeitos de encantamento.
Esse bbdnus é adicional aos +2 de bénus
de Vontade contra magias ou efeitos
similares a magia.

e Visdao no escuro: os Shatlrugs podem
ver na escuriddo mais profunda e nos
negrumes dos saldes subterraneos de sua
terra natal. A habilidade de enxergar no
escuro alcanga 36 metros.

e Cegueira sob luz intensa: Exposicoes
subitas a luzes intensas (como a luz solar
ou a magia luz do dia) cegam um Drow
durante uma rodada. Além disso, ele sofre
-1 de penalidade de circunstancia em todas
as jogadas de ataque e testes de
resisténcia enquanto estiver sob uma fonte
de luz brilhante.

¢ Idiomas: Subterraneo e Orc. Idiomas
adicionais: Comum, Drac6nico, An&o,
Elfico, Gnomo, Goblin, Gnoll e
Subterraneo.

¢ Ajuste de Nivel: +1
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e Classe Favorecida: Guerreiro.
Shatdrug multiclasse  desconsidera a
classe de guerreiro quando determinar
penalidades em XP por niveis multiclasse.

Shur

Os Shur sdo um cruzamento magico e
mortal entre um deménio e um Drow. Eles séo
comandantes e magos da mais alta ordem.
Eles ndo admitem nenhum Drow como seu
mestre e consideram apenas as divindades
Drow como seus iguais ou melhores. Sao
temidos por muitos habitantes da superficie.
Os poucos que sobreviveram a um encontro
com essas criaturas, sendo considerados por
muitos como algo parecido com um tocado
pelos planos, como um tiefling ou aasimar.

Shurs sdo Drows com aparéncia
demoniaca, com grandes asas parecidas com
as de um morcego e grandes e brancas
presas. Eles parecem diferentes, mas agem
como os Drows, se ndo de forma mais
agressiva e excessivamente confiante.

Caracteristicas Raciais Shur

e +2 Destreza, -2 Constituicao, +2
Inteligéncia, +2 Carisma: Os Shurs sdo os
lideres e vingadores da raca Drow.

e Criatura média: como criaturas médias, os
Drow nao recebem bénus ou penalidades
por tamanho.

e Deslocamento: 9 metros / 18 metros vdo.
Magias: Shurs sdo imunes a magias e
efeitos de sono e recebem +2 de bonus
racial nos testes de resisténcia contra
magias e efeitos de encantamento. Esse
bdnus é adicional, além do bénus de +2 de

Um

magia e efeitos similares a magia.

¢ Resisténcia: ao frio, fogo e acido (20).
¢ Resisténcia a Magia: 11 + Nivel de

personagem.

¢ Habilidades similares a magia: Sem

limite — Escuriddo 1/dia — globos de luz,
fogo das fadas e flecha acida de melf.
Essas habilidades sao idénticas as magias
conjuradas por um feiticeiro de nivel
equivalente ao nivel de personagem do
Shur.

e Telepatia: Os Shur se comunicam
telepaticamente com qualquer criatura que
possua uma lingua e que esteja dentro do
alcance de 30 metros.

e Pericias: Os Shur recebem +2 de bonus
em Blefar, Esconder-se, Ouvir, Observar e
Procurar.

e Visdao no escuro: os Shur podem ver na
escuriddo mais profunda e nos negrumes
dos sal6es subterraneos de sua terra natal.
A habilidade de enxergar no escuro
alcanca 36 metros.

e Cegueira sob luz intensa: Exposicoes
subitas a luzes intensas (como a luz solar
ou a magia luz do dia) cegam o Shur
durante uma rodada. Além disso, ele sofre
-1 de penalidade de circunstancia em todas
as jogadas de ataque e testes de
resisténcia enquanto estiver sob uma fonte
de luz brilhante.

e Idiomas: Subterraneo e Elfico. Idiomas
adicionais: Comum, Dracénico, Ando,
Gnoll, Gnomo, Goblin, Orc e Terran.

Ajuste de Nivel: +3

Classe Favorecida: Guardido negro. Um
Shur multiclasse desconsidera sua classe
favorita para determinar a penalidade de
experiéncia.

Urbam

Temidos por seus parentes goblins e
ultrajados por seus mestres Drow, um Urbam
€ o0 insano e falho cruzamento entre essas
ragas. Esses enlouquecidos goblindides
Drows sao mantidos pelas casas Drows
apenas para entretenimento. Eles dao
péssimos escravos e sao cadticos demais
para pertencerem aos exércitos de qualquer
casa. No entanto, eles estdo devastando a
raga muito depressa, sempre produzindo mais
urbams com outro da mesma espécie ou com
goblins.
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perambulam avidamente sobre as quatro
patas, murmurando no idioma goblin. Eles
conservam a pele e o porte fisico de suas
contrapartes Drow, mas sao protuberantes e
verrugosos, freqlentemente com feridas
abertas ou rachaduras com sangue em seus
COrpos.

Poucas dessas criaturas sobrevivem
tempo suficiente para servir a algum propésito
aos Drows, exceto em esportes sangrentos
nas arenas ou serem usados como bucha de
canhao para os exércitos dos clas.

Muitas sacerdotisas Drow usam o
urbam para a pratica de tortura em suas
camaras.

Caracteristicas Raciais Urbam

e +4 destreza, -4 Sabedoria, -4 Carisma:
Urbam s&o rapidos e suicidas, preferindo
morrer pela causa a eles confiada do que
pelas maos de seus mestres Drow.

e Criatura Pequena: Urbam recebem +1 de
bénus na CA e em jogadas de ataque,
além de +4 nos testes de Esconder-se,
mas precisam usar armas menores do que
os Humanos, e sua capacidade de carga é
de 3/4 das criaturas de tamanho médio.

e Deslocamento: 9 m;

¢ Pericias: Urbam recebem +2 de bonus nos
testes de Ouvir, Observar e Procurar.

e Visao no escuro: os Shur podem ver na
escuridao mais profunda e nos negrumes
dos saldes subterréneos de sua terra natal.
A habilidade de enxergar no escuro
alcanga 36 metros.

e Cegueira sob luz intensa: Exposicoes
subitas a luzes intensas (como a luz solar
ou a magia luz do dia) cegam o Shur
durante uma rodada. Além disso, ele sofre
-1 de penalidade de circunstancia em todas
as jogadas de ataque e testes de
resisténcia enquanto estiver sob uma fonte
de luz brilhante.

¢ Idiomas: Subterraneo e Goblin. Idiomas
adicionais: Comum, Dracbnico, Anao,
Elfico, Gnoll, Gnomo, Orc e Terran.

¢ Ajuste de Nivel: +0.

e Classe Favorecida: Ladino. Um Urbam
multiclasse desconsidera sua classe
favorita para determinar a penalidade de
experiéncia.

Esses humandides canibais
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CLASSES DE PRESTIGIO

A sociedade Drow é cheia de sociedades
secretas e ordens de fé conceituadas. Segue
abaixo uma amostra, escolhida entre os
grupos mais comuns aos quais os Drow
podem pertencer. Além desses, € comum
encontrar Drows Assassinos, Guardides
Negros e Mestres do Conhecimento (veja LM
para maiores informagbes sobre essas
classes de prestigio).

SOLDADO ADAMANTINO

O soldado adamantino ¢é a perfeita
combinacdo da graga assassina Drow e da
engenhosidade mecéanica. Esses soldados
sao a tropa de elite suprema. Poucos desses
temiveis guerreiros sdo encontrados em
patrulha proximos a territérios hostis (exceto
em saques a superficie). O Soldado
Adamantino odeia luzes brilhantes e
necessitam da radiacdo emitida pelas
camaras e corredores Drow para funcionar.
Normalmente usam armamento pesado em
sua eterna luta contra os hostis habitantes do
subterréaneo.

Dado de Vida: 1d10

Pré-requisitos

Para se qualificar como um Soldado
Adamantino, o personagem deve preencher
0s seguintes requisitos:

Tendéncia: Mal (Qualquer)

Raca: Drow ou meio-Drow

Bo6nus Base de Ataque: +6

Especial: O personagem deve ter ao menos
um membro mecanico funcional (ver pagina
40 para maiores informagoes sobre as opgdes
de membros).

Pericias de Classe

As pericias de classe de um soldado
adamantino sdo: Concentracdao (Cons),
Esconder-se  (Des), Furtividade (Des),
Observar (Sab), Oficio (Int), Ouvir (Sab),
Saltar (For), Sobrevivéncia (Sab), Usar
Cordas (Des). Ver Capitulo 4: Pericias, no
Livro do Jogador para descrigao das pericias.

Pontos de pericia por nivel: 4 + Modificador
de Inteligéncia.

Caracteristicas da classe

Usar armas/armaduras: O  Soldado
Adamantino sabe usar todas as armas
simples e comuns e as armaduras leves,
médias e pesadas. Note que usar uma arma
mais pesada do que uma armadura de couro
causa penalidade nas pericias: Equilibrio,
Escalar, Arte da Fuga, Esconder-se, Saltar,
Furtividade e Acrobacia.

Resisténcia Adamantina: Um Soldado
Adamantino recebe um bbénus de +2 em todos
os testes de resisténcia por cada membro
artificial no primeiro nivel. No entanto, sua RM
cai 5 pontos por membro artificial que possuir.
Esse aumento na resisténcia e redugado na
RM é causado pelas ligas de adamantium
usadas na construcdo do membro artificial. Se
o membro for exposto diretamente a luz do sol
ou a magia Luz Solar, o membro pode ser
destruido (Fortitude CD 20+1 por turno de
exposicao).

Bloqueio Reflexivo: O Soldado Adamantino
recebe o talento Bloqueio Reflexivo como
talento gratis que ndo conta em seu numero
total de talentos.

Punho do Martelo: quando o Soldado
Adamantino  atingir com seu membro
adamantino, ele causa um dano magico
adicional com o golpe. Ele s6 pode usar esta
habilidade uma vez por dia para cada dois
niveis na classe (exemplo: um soldado
adamantino de 5° nivel serd capaz de usar a
habilidade 3 vezes por dia). No segundo nivel,
0 dano sera +1d6 de dano magico de Forga.
No 6° nivel, o0 dano aumenta para 3d6 e 5d6
no 102 nivel. O braco mecanico do soldado
adamantino apresenta um brilho roxo quando
esta habilidade é ativada. A habilidade é
usada apenas se o soldado atingir o alvo ou
caso passe um numero de rodadas igual ao
seu modificador de constituigdo, o que ocorrer
primeiro. Essa habilidade sobrenatural s6
poder ser utilizada uma vez por rodada.
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Tabela 1-1: Soldado Adamantino

Nivel de Bonus Base de .
Classe Ataque Fort Ref Sab Especial
Resisténcia
1 +1 2 +0 +0 Adamant!na,
Bloqueio
Reflexivo
2 +2 +3 +0 +0 Punho do Martelo
+1d6
3 +3 +3 +1 +1 | e
4 +4 +4 +1 +1 Arma de Enxerto
5 +5 +4 +1 +1 Braco-Escudo
Punho do Martelo
° +0 + +2 +2 +306
7 +7 +5 +2 +2 Brago-Arma
8 +8 +6 +2 +2 Braco Poderoso
9 +9 +6 +3 +3 | e
Punho do Martelo
10 +10 +7 +3 +3 +5d6

Arma de Enxerto: No 4° nivel, o soldado
adamantino pode conectar qualquer arma
branca ou escudo ao seu membro artificial.
Esse enxerto leva uma rodada para completar,
durante a qual o soldado adamantino soé
podera se defender. Essa habilidade é ativada
silenciosamente pela vontade do cavaleiro e
s6 pode ser interrompida caso o cavaleiro
falhe em um teste de Constituicdo (CD 15).
Quando o enxerto estiver completo, ele nao
podera ser desarmado caso enxerte uma
arma ou pode usar o talento bloqueio com
escudo livremente se tiver enxertado um
escudo. Armas e escudos comuns nao

oferecem testes de resisténcia a essa
habilidade. Contudo, itens magicos requerem
um teste de resisténcia de Fortitude (CD 15)
ou este item ndo poderda ser enxertado ao
soldado. Se a resisténcia do item falhar, o
soldado podera enxerta-lo sem maiores
problemas.

Braco-Escudo: No 5° nivel, o soldado
adamantino é capaz de mudar a forma do
brago artificial em um pequeno escudo. Essa
transformagao leva uma rodada e ocorre de
acordo com a vontade do cavaleiro. O brago

entdo age como um escudo de adamante
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pequeno, concedendo +2 de bdnus na classe

de armadura. O soldado ganha ainda os
talentos desviar flechas e bloqueio com
escudo enquanto o membro estiver na forma
de escudo. O membro transformado em
escudo nao podera manusear armas ou
segurar outra arma. Qualquer objeto que
esteja sendo carregado pelo brago quando
este se transformar serd automaticamente
derrubado. Transformar o braco de volta ao
normal leva uma rodada (portanto, apenas
acoes defensivas podem ser realizadas
durante o processo). Essa habilidade é
considerada uma habilidade sobrenatural.

A
[ 2 J
>:| KMD'.]'% :

Braco-Arma: No 7° nivel, um soldado
adamantino pode transformar seu brago em
qualquer arma na qual ele seja proficiente.
Essa arma é considerada uma arma magica e
concede +2 de bdnus de aprimoramento. Leva
uma rodada para transformar o brago na arma
ou reverter em brago novamente. Apenas
acoes defensivas podem ser realizadas
durante o processo.

o soldado
adamantino pode canalizar a radiagdo natural
do ambiente subterraneo através de seu brago
artificial. Essa canalizagdo resulta em um
cone de forga magica de 36 metros,
terminando em uma abertura de 3 metros de
didmetro. Essa forga magica causa 8d6 de
dano +1d6 por ponto de modificador de
constituicdo (se houver). Esta habilidade
sobrenatural pode ser utilizada uma vez por
dia por ponto de bonus de constituicido e n&o
mais do que uma vez por rodada. E
considerada uma agao de ataque total e gera
ataques de oportunidade. A habilidade é
disparada apenas pela vontade do soldado
adamantino.

Nota Especial: Ha diversas variagbes dessa
classe de prestigio entre as ragas conscientes
do mundo. Os Anbes tém os grandes
Guerreiros de Mithral; os Elfos da superficie
possuem os Cacgadores da Floresta Sombria;
até mesmo os ferozes Orcs possuem o0s
terriveis Punhos da Pedra de Sangue. O
essencial da classe de prestigio nao se altera.
No entanto, cabe ao narrador determinar
como a habilidade Resisténcia Adamantina ira
funcionar em cada um desses casos.

Druida Sangrento
(Variacao da classe Druida)

Nas profundezas das entranhas da terra vive
uma seita amaldicoados Drows Druidas,
proibidos pela eternidade de andarem sob a
luz e do ar puro da superficie. Eles conspiram
e deixam sua raiva ferver como um cancer
supuroso no coragao do subterraneo. Quando
ha a necessidade de convocar essas
perversdes obscuras do mundo natural para
ajudar na defesa das comunidades Drow, é
como se a prépria terra os vomitasse
grosseiramente para a batalha. Na sociedade
Drow, os Druidas Sangrentos sido mestres
diplomatas, assassinos secretos e
necromantes genuinos. Ganhar a ira de um
Druida sangrento é tolice; ganhar a ira de uma
conclave é a morte.

Druidas Sangrentos possuem as seguintes
estatisticas de jogo:

Habilidades: Como sao diplomatas e
conselheiros, um bom valor em Carisma e em
Inteligéncia podem ajudar o Druida no dia a
dia.
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Tendéncia: Todo Druida Sangrento é Neutro e
Mau. Se seu Tendéncia mudar, ele perde
todas as suas habilidades e nao podera langar
magias até que consiga restaurar o Tendéncia.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um Druida Sangrento
(e suas habilidades chave) sao: Adestrar
Animais (Car), Concentragao (Con),
Conhecimento (qualquer) (Int), Cura (Sab),
Diplomacia (Car), Escalar (For), Furtividade
(Des), ldentificar Magia (Int), Natagao (For),
Oficios (Alguimia) (Int), Ouvir (Sab), Procurar
(Int), Profissdo (Sab), Sobrevivéncia (Sab).
Veja capitulo 4: Pericias no Livro do Jogador
para descri¢cdo das pericias.

Pontos de Pericia no primeiro nivel: (4 +
Modificador de Inteligéncia) x4

Pontos de Pericia por nivel: 4 + Modificador
de Inteligéncia.

Caracteristicas da classe

Usar armas e armaduras: Druidas
Sangrentos sabem wusar todas as armas
simples. Eles ndo sabem usar qualquer tipo
de armadura ou escudo. Armaduras de
qualquer tipo interferem na habilidade de
conjurar magias do Druida Sangrento, o que
pode fazer com que falhem (se essas magias
tiverem componentes somaticos).

Magias: um Druida Sangrento conjura magias
divinas, assim como o Druida comum. Ele
deve preparar suas magias de acordo com a
lista de magias (veja abaixo), considerando
que ele possa conjurar as magias daquele
nivel. Ele prepara e conjura magias da mesma
forma que um Druida. Para aprender ou
preparar uma magia, o Druida Sangrento deve
ter um valor de Sabedoria de pelo menos
10+nivel da magia. A CD do Teste de
Resisténcia das magias do Druida Sangrento
€ 10 + nivel de magia + modificador de
Sabedoria. As magias extras dos Druidas
Sangrentos sdo calculadas pelo valor de
Sabedoria. Devido a lista Unica de magias do
Druida Sangrento e ao seu hébitat, eles sédo
proibidos de usar qualquer magia enquanto
utilizarem armadura. Usar uma armadura
aumenta as chances de se perder uma magia.
E devido a chance de falha arcana que um
Mago ou Feiticeiro rivalizam e resultam na
listagem de penalidades por uso de
armaduras. O niumero de magias por dia de

conjurador divino + nivel de Druida Sangrento
(como na tabela 1-2: Druida Sangrento).

Dado de vida: 1d8

Ritual de Compromisso: Quando o periodo
de aprendizado do Druida sangrento se
encerra, 0 mestre que 0 ensinou o obriga a
matar o proprio companheiro animal.
Enquanto o sangue quente do companheiro
animal escorre pelas maos do Druida
sangrento, o candidato roga a deusa Drow
Corith por sua béngéo. Essa béncao recai na
forma da companhia animal do Druida
retornando dos mortos, imbuida de poderes
infernais (ver Companheiros Diabdlicos para
maiores informacodes).

Forma Sombria: No nivel 2, um Druida
Sangrento ganha a habilidade similar a magia
Metamorfose para um animal de tamanho
pequeno ou médio e retorna ao original como
a habilidade Forma Selvagem dos Druidas.
Druidas Sangrentos podem usar esta
habilidade mais vezes por dia no 39, 4°, 7° e 8°
niveis. Além disso, ele ganha a habilidade de
assumir a forma de animais atrozes 1x / dia no
5% nivel.

No 10° nivel, o Druida ganha a habilidade de
se transformar em uma criatura pequena,
média ou atroz, além de imbuir o modelo
abissal a esses animais (veja o Livro dos
Monstros para modelo de criaturas abissais) e
retornar a sua forma original 1/dia. Enquanto
estiver em sua forma abissal, o Druida ganha
0 uso das habilidades normalmente
associadas a criatura, Inteligéncia e
Sabedoria.

Imunidade a venenos: No nivel 6, Druidas
Sangrentos tornam-se totalmente imunes a
todos o0s venenos naturais, industriais e
magicos, toxinas e drogas. Isso se d& devido
ao intrinseco relacionamento do Druida com
todos os tipos de veneno, sua criagdo e
utilizacao.

Resisténcia ao fogo e a terra: No nivel 9, o
Druida Sangrento adquire resisténcia ao fogo,
acido e terra (20).

Modelo Inicial de Druida Sangrento
Armadura: Nenhuma

Armas: Clava (1d6, Crit. x2, 3m, 1,5kg,
Médio, Concussao)
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pericias igual a 4 + modificador de
inteligéncia.

Talento: Prontidao

Carga: Mochila, cantil, ragdo de viagem (1
dia), saco de dormir, sacola, diversos
cogumelos e fungos.

Ouro: 1d6 P.O.

d
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Tabela 1-2: Tabela de Progressao do Druida Sangrento

Nivel Bo6nus Magias por Dia
de Base de Fortitude | Reflexo | Vontade Especial
Classe Ataque 3/4|5]|6 9
Senso da
o natureza, N )
1 +0 +2 +0 +2 companheiro
animal
o Ritual de o )
2 +1 +3 +0 +3 Compromisso
o Rastro N )
3 +2 +3 +1 +3 Invisivel
Resistir ao
4° +3 +4 +1 +4 chamado da R N B -
natureza
Forma
5¢ +3 +4 +1 +4 Sombria T-1-- -
(1/Dia)
Forma
6° +4 +5 +2 +5 Sombria 20 -1 - - -
(2/Dia)
Forma
7° +5 +5 +2 +5 Sombria 2|1 - - -
(3/Dia)
Forma
8¢ +6/+1 +6 +2 +6 Sombria 3|12 - |- -
(Grande)
9° +6/+1 +6 +3 +6 Imunidade a 3l2|1]- -
Venenos
Forma
10¢ +7/+2 +7 +3 +7 Sombria 3132 - -
(4/Dia)
Forma
11¢ +8/+3 +7 +3 +7 Sombria 3(3|2] - -
(Minuscula)
Forma
12° +9/+4 +8 +4 +8 Sombria 413|3|2 -
(Atroz)
13° +9/+4 +8 +4 +8 As Mil Faces 414|132 -
Forma
14° +10/+5 +9 +4 +9 Sombria 414|133 -
(5/Dia)
Forma
0 Sombria )
15 +11/+6/+1 +9 +5 +9 (Imensa), 51443
Corpo Eterno
Forma
0 Sombria )
16 +12/+7/+2 +10 +5 +10 (Extraplanar 51443
1/Dia)
172 +12/+7/+2 +10 +5 +10 55|44 1
Forma
Sombria
18° +13/+8/+3 +11 +6 +11 (6/Dia), 55|44 2
Extraplanar
(3/dia)
o Resisténcia a
19 +14/+9/+4 +11 +6 +11 fogo & terra 55|54 3
20°¢ +15/+10/+5 +12 +6 +12 - 55|54 4
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LAMINA SOMBRIA

Os Laminas Sombrias sdo a Ultima
combinagdo entre a enigmatica arte das
sombras e dos assassinos. Os Drows utilizam
essa tropa de elite nos exércitos de suas
familias para eliminar estruturas de comando
inimigas, frequentemente permitindo que seus
agentes infiltrem-se nas familias rivais em
reconhecimento por anos. Os Laminas
Sombrias mais sabios aprenderam a ser
mercendarios e aprenderam os caminhos do
submundo como ninguém mais. Eles
controlam as sombras das vielas Drow e
controlam os becos disformes que levam a
seus territérios. Quando a necessidade de
derrotar um inimigo estrangeiro de uma cidade
Drow surge, o Lamina Sombria é o primeiro a
entrar em batalha e o ultimo a sair.

Os Drows ndo sao a unica raga a convocar o
poder desses assassinos. Ragas tanto da
superficie quanto do subterraneo ja utilizaram
seu poder para mudar o curso da histéria de
uma nagao. Esses Drow ensinaram suas
habilidades a aliados confidveis, criando uma
irmandade das sombras que recobre os
cantos sombrios ao redor do mundo.

Dado de Vida: 1d6
Pré-Requisitos

Para se qualificar como um Lamina Sombria,
0 personagem deve preencher 0s seguintes
critérios:

Tendéncia: Neutro e Bom, Leal e Neutro,
Neutro, Caético e Neutro ou Neutro e Mau.
Bonus Base de Ataque: +5

Pericias: 7 graduagbes em Blefar, 7
graduagbes em Sentir Motivagdo e 7
graduagdes em Sobrevivéncia.

Talento: Rastrear

Pericias de classe

As pericias de classe de um Lamina Sombria
(e as habilidades-chave de cada uma) sao:
Blefar (Car), Conhecimento (Anatomia) (Int),
Decifrar Escrita (Int), Diplomacia (Car),
Disfarce (Car), Equilibrio (Des), Escalar (For),
Falsificagdo (Int), Furtividade (Des), Intimidar
(Car), Natacao (For), Obter Informagéo (Car),
Oficios (Int), Operar Mecanismo (Int), Ouvir
(Sab), Prestidigitagao (Des), Procurar (Int),

Saltar (For), Sentir Motivacdo (Sab),
Sobrevivéncia (Sab), Usar Cordas (Des).

Veja no Livro do Jogador para descrigdo das
pericias.

Pontos de pericia por nivel: 4+modificador
de inteligéncia.

Habilidades de classe

Usar armas e armaduras: Os
Laminas Sombrias focam seu treino em armas
que podem ser facilmente ocultadas e
utilizadas em ataques furtivos. Eles sabem
usar bestas leve ou de mao, adagas, dardos,
florete, porrete, arco curto simples e composto
e espadas curtas. Sabem utilizar todas as
armaduras leves, mas ndo escudos.

Magias: A partir do primeiro nivel, o
Lamina Sombria é capaz de conjurar um
pequeno numero de magias arcanas. Para
conjurar uma magia, o0 personagem deve
possuir um valor de inteligéncia igual a 10 +
nivel de magia. Personagens com inteligéncia
10 ou inferior sera incapaz de langar magias.
As magias bonus do Lamina Sombria sao
definidas pela inteligéncia e o teste de
resisténcia é 10 + nivel de magia +
modificador de inteligéncia (se houver).
Quando o personagem adquirir 0 magias de
um certo nivel, quer dizer que s6 podera
lancar as magias bonus. Um Lamina Sombria
sem magias de bbénus ndo podera langa-las.
Segue abaixo a lista de magias. Um
personagem lamina negra prepara magias
como um mago.

Acerto Critico: No 5° nivel, o
personagem adquire total dominio sobre a
habilidade de atingir o ponto vital em suas
vitimas. Seu multiplicador aumenta em 1 (por
exemplo, um acerto critico com uma espada
longa, que normalmente tem seu incremento
decisivo x2, aumenta seu decisivo para x3
com essa habilidade).

Ataque Furtivo: Caso o alvo do
Lamina Sombria venha a perder seu bénus de
destreza na CA (tendo ele ou ndo um
modificador de destreza que dé o bb6nus), o
personagem causa +1d6 de dano extra a
vitima. Esse dano aumenta para +2d6 no
quarto nivel, +3d6 no sexto nivel, +4d6 no
oitavo e +5d6 no décimo nivel. No caso de um
acerto critico, o dano do ataque furtivo néo ¢
multiplicado. E preciso concentragdo e
precisdo para atingir um ponto vital, portanto
ataques furtivos a distancia s6 serado eficazes
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se o0 alvo estiver a
distancia. Com um porrete ou através de
ataques desarmados, o Lamina Sombria pode
realizar um ataque incapacitante ao invés de
dano normal. Ele ndo pode usar uma arma
para causar esse dano durante um ataque
furtivo (mesmo sob a penalidade de -4) devido
a necessidade de aperfeicoar o uso da arma
para realizar o ataque furtivo. Um L&mina
Sombria sé pode realizar ataques furtivos
contra criaturas vivas que possuam anatomia
compreensivel — mortos-vivos, construtos,
plantas, limos e criaturas incorpéreas nao
possuem dareas vitais para serem atingidas.
Toda criatura imune a sucessos decisivos
também é imune a ataques furtivos. Além
disso, o Lamina Sombria deve ser capaz de
enxergar o alvo bem o suficiente para
encontrar um ponto vital e ser capaz de atingi-
lo. O personagem nao podera realizar um
ataque furtivo em uma criatura que esteja
encoberta ou protegida ou atingindo os
membros de uma vitima cujos pontos vitais
estéo protegidos. Caso o personagem adquira
um bdnus no ataque furtivo oriundo de
qualquer outra fonte (como por niveis de
ladino), os bénus se acumulam.

Ataque Incapacitante: Quando o
Lamina Sombria causar dano a um oponente
através de um Ataque Furtivo, o alvo recebe 1
ponto de dano na Forga.

Especializagdo em Arma: Ao atingir
0 7° nivel, o personagem recebe o talento
Especializaggdo em Arma. Este talento
aumenta o dano causado com aquela arma
em +2. O personagem nao precisa do talento
Foco em Arma para usar esta habilidade. Se a
arma for uma arma de ataque a distancia, o
dano s6 se aplica se o alvo estiver a menos
de 9 metros de distancia, pois apenas a essa
distancia o personagem tera precisao
suficiente para realizar o ataque de forma
mais eficaz.

Esquiva Sobrenatural: A partir do
nivel 3, o LAmina Sombria mantém seu bénus
de Destreza na Classe de Armadura (caso
haja) se for surpreendido ou se o atacante for
invisivel. A partir do nivel 6, o personagem néo
podera mais ser flanqueado. Um ladino de 4°
nivel ou mais ainda podera flanquear.

Evasao: Caso um Lamina Sombria
seja bem sucedido em um teste de Reflexo
contra um ataque, ele nao recebera dano
algum, ao invés de metade do dano
normalmente causado em um teste bem
sucedido deste tipo. A Evasao s6 podera ser
utilizada caso o Lamina Sombria esteja

menos de 9 metros de

armadura.

Evasao Aprimorada: esse talento
extraordinario é adquirido no 92 nivel e
funciona como a evasdo. O personagem nao
recebe dano caso seja bem sucedido em um
teste de Reflexos e s6 recebe a metade do
dano caso falhe (se o personagem tiver como
sair da direcdo do ataque com uma velocidade
sobrenatural).

Fintar: O Personagem pode
desorientar seus inimigos com uma
deslumbrante exibicdo de maestria em
combate. Com um teste bem sucedido em
Blefar, o personagem pode fazer seu inimigo
acreditar que ele atacara de uma diregéo,
enquanto ele na verdade atacard pelo outro.
Caso seja bem sucedido, o personagem
adiciona seu nivel ao dano causado durante a
finta. A manobra deve ser anunciada antes da
rolagem de dados e é considerada uma agao
de ataque total.

Flecha Mortifera: Quando o Lamina
Sombria atinge o segundo nivel, ele é capaz
de realizar ataques furtivos a distancia. Esses
ataques ndo sofrem mais as penalidades por
distancia e podem ser feitos com o alcance
total da arma (ao invés de apenas a menos de
9 metros).

Maestria em Combate: Ao atingir o
nivel 32 e a cada 2 niveis (5% 7% e 99, o
Lamina Sombria pode escolher uma das
habilidades a seguir:

Oportunista: Uma vez por rodada, o
personagem pode fazer um ataque de
oportunidade contra um oponente que ja
tenha sofrido dano em combate por outro
personagem. Esse ataque conta como um
ataque de oportunidade do personagem nesta
rodada. Mesmo que 0 personagem possua o
talento Reflexos de Combate ndo podera usar
essa habilidade mais de uma vez por rodada.

Percepcao de Combate: No inicio do
combate, o personagem deve escolher um
alvo e fazer um teste de Sentir Motivagdo (CD
igual ao ataque do adversario). Caso seja bem
sucedido, o personagem pode adicionar +1 de
Deflexao na CA a cada nivel. Apenas um alvo
pode ser escolhido por rodada. No entanto,
esse alvo pode ser trocado a cada rodada.

Sucesso Decisivo Aprimorado:
Quando o Lamina Sombria inicia sua carreira,
ele escolhe uma arma a qual ir4 se devotar
deste ponto em diante. A partir de entéo, ele
recebe o talento Sucesso Decisivo Aprimorado
na arma escolhida como um talento extra que
ndo conta no limite de talentos do
personagem. Essa habilidade néo se acumula
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Aprimorado, nem exige do personagem o0s
pré-requisitos para utilizar essa habilidade.

Talento: O personagem pode
selecionar um Talento ao invés de uma
Habilidade Especial.
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Tabela 1-3: Lamina Sombria

Magias por dia

Bonus
. Base . .
Nivel de Fortitude | Reflexo | Vontade Especial 2 3 4
Ataque
Ataque furtivo +1d86,
1 +0 +2 +2 +0 Sucesso decisivo - - -
aprimorado
Flecha Mortifera,
2 +1 +3 +3 +0 Evasio - - -
Esquiva
3 w2 +3 43 1 sobrenatural(destreza 0 i )
na CA), maestria em
combate
4 +3 +4 +4 +1 Ataque furtivo +2d6 1 0 -
Acerto critico,
5 +4 +4 +4 +1 Maestria em 1 1 0
Combate
Ataque Furtivo +3d6,
6 5 +5 5 w2 Esqunfa Sobrenatural 1 1 1
(ndo pode ser
flanqueado)
Especializagdo em
7 +6 +5 +5 +2 Arma, Maestria em 2 1 1
Combate
8 +7 +6 +6 +2 Ataque furtivo +4d6 2 2 1
Evasdo Aprimorada,
9 +8 +6 +6 +3 Maestria em 2 2 2
Combate
10 +9 +7 +7 +3 Ataque furtivo +5d6 3 2 2
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GUARDIAO

O Guardido é um Demo6nio mestre. Quando
uma casa Drow necessita de convocar
demonios, eles clamarao pelo Guardiao.

O conhecimento que estes possuem, tornam o
Drow um adversério formidavel, com uma
vontade de ferro e um grande espirito de
aventura. As questoes de disputas familiares
raramente incomodam o Guardido, uma vez
que as Sacerdotisas temem suas habilidades
de utilizar os habitantes dos planos inferiores
como aliados.

Guardidbes podem ser masculinos ou
femininos. Eles aprendem o seu oficio em
concilidbulos secretos, que matam aqueles
que traem os seus segredos. As matriarcas e
seus companheiros mais confiaveis sabem
como entrar em contato com o Guardido, mas
raramente sabem a sua verdadeira identidade.
Eles usam simbolos enigmaticos, ritos antigos,
ou intermediarios anbénimos para chamar o
Guardido. Muitas vezes, eles simplesmente
pintam uma runa especifica ao lado de sua
casa e aguardam que o Guardiao detecte-os
através de Vidéncia.

A classe de Guardido é extremamente
perigosa. Exige convocar e controlar criaturas
que sdo mais do que capazes de destruir o
Guardido com apenas um pensamento. O
menor erro pode custar sua vida, ja um erro
mais grave pode custar a sua alma eterna.
Esta é uma das razbes pelos Guardides terem
tantos segredos: S6 os mais qualificados séo
aceitos em suas fileiras, e eles devem sempre
se proteger contra os inimigos que tentam
sabotar a sua convocagao.

Dado de Vida: 1d6.
Pré-Requisitos: Para se tornar um Guardido,

um personagem deve preencher os seguintes
critérios:

Tendéncia: Leal e Mau, Neutro e Mau ou
Cadtico e Mau.

Raca: Drothir, Drow, ou Meio-Drow.

Bo6nus Base de Ataque: +6

Pericias: Conhecimento (Arcano) 8
graduagbes, Conhecimento (Religiao) 8
graduagbes, Conhecimento (Planos) 8
graduagdes, Identificar Magia 10 graduagoes.
Talentos: Duplicar Invocagdo, Vontade de
Ferro.

Conjuracao: Habilidade de conjurar magias
divinas ou arcanas de nivel 3.

Caracteristicas de Classe

Pericias de Classe: Concentragdo (Con),
Oficios (Int), Conhecimento (Arcano) (Int),
Conhecimento (Religido) (Int), Conhecimento
(Planos) (Int), Profissdao (Sab) e Identificar
Magia (Int).

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 +
modificador de Inteligéncia.

Armas e Armaduras: Guardides sabem usar
todas as armas simples. Mas nao usam
armaduras ou escudos. Se um Guardido usar
uma armadura ou um escudo de qualquer tipo,
ele pode sofrer Falha de Magia Arcana.

Magias: A cada novo nivel de experiéncia, o
Guardiao ganha novas magias por dia, como
se ele ainda estivesse ganhando um nivel de
uma classe conjuradora anterior a classe de
prestigio. Ele ndo ganha, no entanto, os
beneficios adicionais por nivel da classe de
personagem. Isso efetivamente acrescenta um
novo nivel em sua classe de conjurador, em
relagdo as magias diarias por nivel do
conjurador.
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Tabela 1-4: O Guardiao

Nivelde | [£onus
Base de Fort Ref Von Especial Magias por dia
Classe
Ataque
Comunhé&o dos .

X T +1 nivel de
1 +0 +0 +2 +2 Amaldlggados, ngggao, conjurador

Invocag@o Demoniaca |
Invocagéao Demoniaca +1 nivel de
2 + +0 +3 +3 Il conjurador
3 +2 1 +3 3 Invocagdo Demoniaca +1 n_|veI de
11 conjurador
4 +3 1 w4 4 Invocagdo Demoniaca +1 n_|veI de
v conjurador
Invocacao Demoniaca +1 nivel de
5 +3 + +4 +4 V, Colheita da AIma conjurador
6 w4 +2 +5 5 Invocagéao Demoniaca +1 n_|vel de
\ conjurador
7 +5 +2 +5 5 Invocagédo Demoniaca +1 n_|veI de
Wl conjurador
8 +6 +2 +6 +6 Invocagdo Demoniaca +1 n_|veI de
VIl conjurador
9 +6 +3 +6 +6 Invocagéao Demoniaca +1 n_|vel de
IX conjurador
10 +7 +3 +7 W7 Béngao dos +1 n_|vel de
Condenados conjurador

Comunhdo dos Amaldicoados: A partir do
nivel 1, o Guardiao pode usar a magia
“Contato Extra-Planar” (1/dia), no nivel 3
(2/dia), nivel 5 (3/dia), nivel 7 (4/dia) e nivel 9
(5/dia).

Ligacao: A partir do nivel 1, o Guardido é
capaz de usar varias outras magias de forma
limitada.

. No 19 nivel, o Guardiao pode usar
“Dominar Monstro” (1/dia) em outras criaturas.
. No 2?2 nivel, o Guardiao pode usar
"Sono" (1/dia) e “Dominar Monstro” (2/dia).

. No 3?2 nivel, o Guardiao pode usar
"Sono" (2/dia) e “Dominar Monstro” (3/dia).

. No 5° nivel, o Guardiao pode usar
"Prisao" (1/dia); “Sono” e “Dominar Monstro”
(3/dia).

. No 7° nivel, o Guardiao pode usar

"Metamorfose" (1/dia); “Prisdao” (2/dia); “Sono”,

“Descanso Tranquilo” e “Dominar Monstro”
(3/dia).

. Finalmente, no 92 nivel, ele pode usar
"Contingéncia" (1/dia); Metamorfose (2/dia);
“Prisdo”, “Sono”, “Descanso Tranquilo” e

“Dominar Monstro” (3/dia).

Invocacao Demoniaca: Comegando no 1 @
nivel, o guardido pode empregar sua
habilidade @ mais  poderosa, Invocagao
Demoniaca, uma vez por dia.

Devido ao Conhecimento (Religido) que todos
os Guardides tem sobre dembnios, eles
podem classificar a sua capacidade em nove
categorias distintas, como se segue:

« Invocacao Demoniaca | => pode invocar
um monstro do tipo Demédnio com 3 DV ou
menos.
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PP Ty A :
 Invocacdao Demoniaca Il => pode invocar
um monstro do tipo Deménio com 4-6 DV, ou
1d3 Demonios de até um total de 3 DV.

« Invocacdao Demoniaca lll => pode invocar
um monstro do tipo Dembnio com 7-8 DV, ou
1d3 Demonios de até um total de 6 DV.

« Invocacao Demoniaca IV => pode invocar
um monstro do tipo Demdnio com 9-10 DV, ou
1d4 deménios de até um total de 8 DV.

« Invocacao Demoniaca V => pode invocar
um monstro do tipo Demdnio com 11-12 DV,
ou 1d4 demobnios de até um total de 10 DV.

« Invocacao Demoniaca VI => pode invocar
um monstro do tipo Demdnio com 13-14 DV,
ou 1d6 dembnios de até um total de 12 DV.

« Invocacdo Demoniaca VIl => pode invocar
um monstro do tipo Demdnio com 15-16 DV,
ou 1d6 demonios de até um total de 14 DV.

« Invocacao Demoniaca VIIl => pode invocar
um monstro do tipo Demdnio com 17-18 DV,
ou 1d8 demonios de até um total de 16 DV.

« Invocacdao Demoniaca IX => pode invocar
um monstro do tipo Demoénio com 19 DV, ou
1d10 demdnios de até um total de 18 DV.

Esta habilidade ndo dara ao Guardido o
controle sobre o deménio, ndo o mantera a
salvo de um demobnio com raiva, nem permitira
a comunicagao verbal caso o Guardiao ja nao
saiba o idioma do deménio. A duracido da
invocagao € igual a um dia por nivel de
personagem do Guardido. No final deste
periodo, o deménio é enviado de volta ao seu
plano original de existéncia. Essa habilidade

em todos os outros aspectos.

Colheita da Alma: No 5° nivel, o Guardiao é
capaz de se unir a alma de um demébnio
menor (4 DV ou menos) para criar um nivel de
magia mais poderosa. Isto pode ser feito uma
vez por dia, mas o dembnio ndo precisa se
apresentar. Essa Habilidade sempre sera
considerada uma magia, independentemente
dos subtipos ele ja possa ter (por exemplo, um
Guardido usa a sua Colheita da Alma
enquanto langa Maos Flamejantes, ndo sé
causara dano de fogo, o dano sera dobrado).
Com esta magia, o Guardido ganha um bdnus
no seu Teste de Resisténcia igual aos PVs do
demobnio. Vocé também pode adicionar este
modificador ao nivel de conjurador contra
resisténcia a magia. O nivel efetivo da magia
usando este método é igual ao nivel do
Guardiao mais o PV do Dem6nio.

O dem6nio utilizado em uma Colheita da Alma
€ completamente destruido e nunca mais
podera ser chamado novamente.

Béncao dos Condenados: a Habilidade final
do Guardido é de toda compreensdo do
mundo demoniaco. Ele ganha um bdnus de
+10 para todo teste em Conhecimento
(Religiao) e Conhecimento (Arcano)
envolvendo demonios. Além dessa
capacidade, ele agora tem +5 em Armadura
Natural e Redugao de Dano 10/frio. Ele ganha
+5 de bbénus em Resisténcia a Magia. Agora
ele também pode comandar demoénios ou
fascinar mortos-vivos, como um clérigo
maligno, até 3 vezes por dia.

DESALMADO

Os Desalmados sdo os adoradores mais
devotos de um Deus que os abandonou. Por
razdes desconhecidas para eles, eles tém
caido em desgraca aos olhos de sua
divindade. Nao importa o quao devotadamente
rezam, nao importa quantos grandes
monumentos de fé, eles constroem, nao
importa as aventuras lendarias que
completam, eles fazem isso sem o auxilio de
seu Deus.

Mas na tentativa de reacender o
reconhecimento do seu Deus, o desalmado
descobriu algo. Seu verdadeiro poder vem de
dentro. De facto, eles ndo foram
abandonados, eles foram testados. Aqueles
que se tornarem desanimados ou ressentidos,
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falham no teste. Aqueles que seguem em
frente, em nome de seu Deus, eventualmente,
encontram um lugar privilegiado ao seu lado.
Até entdo, os Desalmados vagam pelos
subterraneos como  animais  suicidas,
aguardando o dia em que eles sejam mortos e
capazes de descansar do seu tormento
mortal. Estes Drows sao perigosos, mesmo
para os padrdes Drows.

Seus poderes ja nao vém dos deuses, mas a
partir de uma fonte natural dentro de si, que sé
o Desalmado parece compreender.

Dado de Vida: 1d8.

Pré-Requisitos: Para se tornar um
desalmado, um personagem deve preencher
todos os critérios abaixo.

Tendéncia: Leal e Mau, Neutro e Mau ou
Caotico e Mau.

Raca: Drow

Talentos: Béncao das Trevas

Magias: Habilidade de conjurar magias
divinas de 3° nivel.

Especial: Um personagem Desalmado deve
ter perdido a fé em seu Deus depois de ter
sido concedida a Béncao das Trevas. Poucos
Drows alcangam a Béncéo das Trevas, ja que
este favor dos deuses Drow é uma coisa
inconstante.

Para aqueles poucos que conseguem
encontrar a sua Béngdo, manté-la nem
sempre é facil. Uma vez que o deus perde o
interesse em seu seguidor, nao é dificil para o
seguidor perder sua fé.

Pericias de Classe: Concentragdo (Con),
Conhecimento (qualquer) (Int), Cura (Sab),
Diplomacia (Car), Escalar (For), Esconder-se
(Des), Furtividade (Des), Observar (Sab),
Oficios (Int), Ouvir (Sab), Profissdo (Sab),
Sobrevivéncia (Sab).

Pontos de Pericia a cada nivel: 4 +
modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas de Classe

Armas e Armaduras: personagens
Desalmados sabem usar todas as armas

armadura, ou escudo. Se um Desalmado usar
qualquer tipo de armadura ou escudo, ele nao
podera usar sua habilidade de Fundir Aima.

Melhoria da Resisténcia a Magia:
personagens Desalmados sao mais
resistentes a magia que outros Drows. O Deus
deles olha para essas criangas com um olhar
atento, conferindo-lhes uma maior
Resisténcia.

No 1° nivel, os Desalmados, ganham um
bénus de +2 em Resisténcia a Magia. Este
valor aumenta para +4 no 52 nivel, e aumenta

novamente para +8 no 92 nivel.

Fundir Alma: Nos niveis 2, 4, 6 e 8, os
Desalmados ganham a habilidade de langar
algumas magias divinas como se fossem
habilidades naturais similares a magia. A cada
aumento, uma nova lista é adquirida para usar
uma vez por dia, e um uso adicional por dia de
cada grupo de feitico anterior é adquirida. Por
exemplo, no quarto nivel, eles ganham a
habilidade de lancar Fundir Alma Il (1/dia), e
pode langar Fundir Alma | (2/dia). Essas
magias sao langadas como um Feiticeiro langa
suas magias. Nenhuma memorizagdo ou
oragao é necessdria. A CD para o Teste de
Resisténcia € 10 + o nivel da magia.

Redencédo: No 10° nivel, os Desalmados
ganham uma perspectiva Unica sobre a vida
Drow e, mais importante, o seu lugar na
ordem de seu Deus. Ele nao foi abandonado.
Em vez disso, ele foi testado - e ele passou. O
personagem pode optar por ficar aos pés de
seu Deus Patrono original, como um servo
demoniaco escolhido, ou podem continuar
suas aventuras. Se o personagem escolher a
segunda opgao, ele ganha o uso de todas as
suas habilidades de classe de conjuracéo
divina em seu nivel de personagem atual, e
ganha ainda, um modelo de Criatura Abissal
(ver o Livro dos Monstros, pag. 49). Se ele
optar por fica aos pés de seu Deus, ele se
torna um NPC no controle do MJ.
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Tabela 1-5: O Desalmado

Nivel de Bonus Base .
Classe de Ataque Fort Ref Vont Especial
+2 Resisténcia
1 +0 +0 +2 +0 a Magia
2 +1 +0 +3 +0 Fundir Aima |
3 +2 +1 +3 +1 -
4 +3 +1 +4 +1 Fundir Alma Il
5 +3 +1 +4 1 +4 Resisténcia
a Magia
6 +4 +2 +5 +2 Fundir Alma Il
7 +5 +2 +5 +2 -
8 +6 +2 +6 +2 Fundir Alma IV
+8 Resisténcia
9 +6 +3 +6 +3 4 Magia
10 +7 +3 +7 +3 Redencao

TECELAO PODEROSO

O Tecelao Poderoso reconstréi, de forma
graciosa, fortissimos membros artificiais em
seus guerreiros. Estes machos ou fémeas
Drow, sdo mestres artesdos a um grau que
poderia fazer a maioria dos mortais chorarem
ao apreciar sua arte. ltens criados por um
Tecelao Poderoso, tanto magico quanto
mundano, sado procurados por todo o
submundo por sua beleza e poder.

Dado de Vida: 1d8.

Pré-Requisitos: Para se tornar um Teceldo
Poderoso, o personagem deve preencher
todos os seguintes critérios.

Raca: Drow

Pericias: Oficios (membro artificial) 10
graduagdes, Oficios (armeiro) 6.

Talentos: Membro Artificial, mais quaisquer
dois talentos de criagao de itens.

Conjuracao: Habilidade de conjurar magias
arcanas de nivel 4.

Pericias de Classe:

As Pericias do Teceldao Poderoso (e a
habilidade chave para cada pericia) sao:
Concentragdo (Con), Conhecimento (arcano)
(Int), Identificar Magia (Int), Oficios (Int) e
Profissdo (Sab).

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 +
modificador de Int.

Caracteristicas de Classe

Armas e Armaduras: Teceldées de Poder
sabem usar todas as armas simples. Eles ndo
podem utilizar qualquer tipo de armadura ou
escudo.
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Magias: A cada novo nivel de experiéncia, o
Teceldao Poderoso ganha novas magias como
se ele também tivesse ganho um nivel de
classe de conjurador, como se pertencesse a
classe antes da classe de prestigio. Ela, no
entanto, ndo ganha todos o0s beneficios
adicionais da classe de personagem.

Vincular Poder: Comegando no 12 nivel, o
Tecelao Poderoso pode imbuir
temporariamente qualquer item com um feiti¢o
magico. O item deve valer pelo menos 1 PO e
ser um objeto permanente. Qualquer magia de
até 3 ° nivel pode ser vinculada ao item. O
feitico vai permanecer no item durante uma
hora por nivel de conjurador do Tecelao
Poderoso, ou até que a palavra méagica seja
pronunciada. O item que estiver ligado a
magia sera destruido quando o feitico for
usado, ou se o tempo do vinculo for
ultrapassado.

Inscrever Simbolo: O Teceldo Poderoso é
capaz de fazer qualquer feitigo tornar-se um
simbolo fisico. Estes simbolos podem ser
inscritos em qualquer artigo metélico ou pedra,
com um valor igual a trés vezes o nivel da
magia em pecas de ouro. O simbolo de feitico
dura 24 horas por nivel de conjurador, ou até
que seja acionado. Esse processo leva 1
minuto por feitigo.

Melhoria do Oficio: O Teceldao Poderoso
ganha +5 bdnus na pericia Oficio (Artesanato)
para verificar a fabricagdo de um item mégico,
0 que inclui armas, armaduras, roupas, joias,
varinhas, bastdes e anéis. Além disso, o
Tecelao Poderoso também precisa gastar
apenas 50% da quantidade necessaria em
pegas de ouro e pontos de experiéncia para
criar itens magicos.

Artesanato Maravilhoso: Neste nivel de
maestria, o Tecelao Poderoso é capaz de criar
itens obras-primas. Qualquer item magico tera
50% mais cargas do que o normal; isso inclui
todas as varinhas, pergaminhos e bastdes.

Artesanato Perfeito: O Tecelao Poderoso
pode criar itens com perfeigdo. Ele ganha um
bénus de +10 na pericia Oficio (Artesanato).
Além deste bdnus, o Teceldao Poderoso é
capaz de fazer uso mais eficaz das suas
habilidades magicas ao criar itens magicos.
Todos os niveis de feiticos usados na criacao
de um item magico sdo considerados iguais
ao nivel de conjurador do Teceldo Poderoso,

TR I no 5 g
acrescido de 50%. Por exemplo, um Tecelao
de nivel 10 tentando langar a magia Forga do
Touro em um anel, usaria seu nivel de
conjurador (10), dando a magia uma duracao
de 10 horas por ativagéao.
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Tabela 1-6: Tecelao Poderoso

Nivel de
Classe

Bonus Base
de Ataque

Fort

Ref

Vont

Magias
especiais por
dia

+0

+0

+0

+2

Vincular
Poder,
Inscrever
Simbolo, +1
nivel de
conjurador

+1

+0

+0

+3

+1 nivel de
conjurador

+1

+1

+1

+3

+1 nivel de
conjurador

+2

+1

+1

+4

Melhoria do
Oficio, +1
nivel de

conjurador

+2

+1

+1

+4

+1 nivel de
conjurador

+3

+2

+2

+5

+1 nivel de
conjurador

+3

+2

+2

+5

Artesanato
Maravilhoso,
+1 nivel de
conjurador

+4

+2

+2

+6

+1 nivel de
conjurador

+4

+3

+3

+6

+1 nivel de
conjurador

10

+5

+3

+3

+7

Artesanato
Perfeito, +1
nivel de
conjurador
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NOVOS TALENTOS

Os seguintes novos talentos estéo disponiveis para todos os personagens drow. A tabela abaixo lista

todos os novos talentos, incluindo o seu tipo geral, a criagdo do item, metamagico ou especial.

Novos Talentos

Pré-requisitos

Beneficio

Combate Intuitivo

Des 14, Iniciativa
Aprimorada

+2 Iniciativa, +1 CA

Membro Artificial (criagao de item)

Dois talentos quaisquer de
criagao de item.

Cria  membros
artificiais.

magicos

Bengao das Trevas (especial)

Béncao dos deuses

+2 de bbénus para alguns
tipos de rolagem.

Duplicar Invocagao (metamagica)

Dois talentos metamagicos
quaisquer.

Langa duas magias na
mesma rodada.

Visdo no Escuro Maior

Visdo no Escuro

Estende Visdo no Escuro
para 55 m.

Resisténcia a Magia Avancada

Resisténcia a Magia +12

+ 4 Resisténcia a Magia.

Prontiddo Melhorada Prontidao ;,2 Ouvir, ~ Observar e
rocurar.
Cicatrizagao Réapida Con 13 Duplica o resulta do teste

de Cura.

Bloqueio Reflexivo

Reflexo no lugar de um
Ataque de Oportunidade.

Retaliacao

BBA +3, Reflexos de
Combate

Contra-ataca, na mesma

rodada, quando 0s
adversarios erram o)
ataque.

Combate Intuitivo [Geral]

Vocé reage mais rapido do que os outros em
combate.

Pré-requisito: Des 14, Iniciativa Aprimorada
Bonus: Vocé ganha +2 na Iniciativa e +1 na
CA.

Especial: O bdnus de Iniciativa acumula com o
talento Iniciativa Aprimorada.

Membro Artificial [Criacao de ltem]

Vocé pode criar bragos e pernas que tenham
efeitos magicos.

Pré-requisito: Dois talentos qualquer de
criacdo de itens.

Bonus: Vocé pode criar qualquer membro
artificial magico cujos pré-requisitos se
encontram a seguir:

*1.000 PO para cada membro.

* Magias que utilizam XP, utilizardo 1/25 do
valor base.

* Matérias-primas custam metade do seu
preco base.

Alguns membros mdgicos tém custos
adicionais em componentes materiais ou XP
como observado em suas descrigbes. Estes
custos sdo extras em relagdo ao prego base
do membro magico.
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Béncao das Trevas [Especial]

Um dos deuses drow concedeu-lhe a sua
graca.

Pré-requisito: Essa faganha sé esta disponivel
ao drow que tenha:

* 6 niveis de personagem, sendo ao menos
um nivel como langador de magias divinas.

* Alinhamento mal.

* Que tenham realizado um servigo especial
em nome de um dos deuses drow.

A escolha do MJ = Os deuses drow podem
conceder a Béncdo apenas aos seus
funcionarios mais dedicados, assim o PJ deve
executar um servigo excepcional para atrair o
interesse do seu Deus.

Bénus: Enquanto o PJ permanecer em favor
da divindade, ele ganhara um bénus de +2 em
uma das seguintes opgdes: Ataque, Dano,
Iniciativa ou Vontade.

Especial: Algum drow que desagrade seu
Deus recebe uma versao amaldigoada deste
Talento. Esta versdo dara -2 de penalidade
para todas as rolagens acima, em vez do
bénus de +2.

Duplicar Invocacao [Metamagico]

Vocé pode langar duas magias na mesma
rodada.

Pré-requisito: Dois talentos metamagicos
quaisquer.

Bénus: Vocé pode conjurar duas magias na
mesma rodada. Essas magias sdo langadas
com metade do seu nivel normal (por
exemplo, se um PJ de nivel 10 langar Misseis
Magicos e Teia na mesma rodada, ele estaria
langando estas magias como um mago de 5°
nivel). Este semi-nivel das magias afeta
apenas as varidveis numéricas, incluindo o
nivel da magia. Por exemplo, um Feiticeiro de
102 nivel pode langar normalmente magias de
nivel 5, enquando que se ndo estivesse
usando este Talento, ele s6 seria capaz de
lancar feiticos com até metade do seu nivel de
classe normal.

Visao no Escuro Maior [Geral]

Vocé pode ver ainda mais longe do que outros
de sua espécie.

Pré-requisito: Visao no Escuro.

Bonus: O alcance de sua Visdo no Escuro
aumenta para 55 m. Por exemplo, um Drow

DR Ay e PP
normal teria sua Visdo no Escuro aumentada
de 36 m para 55 m.

Resisténcia a Magia Avancada [Geral]

Vocé tém uma forte resisténcia a magia.
Pré-requisito: Resisténcia & Magia 12.

Bonus: Vocé ganha +4 natural em resisténcia
a magia.

Especial: Vocé pode escolher esse Talento
diversas vezes.

Prontidao Melhorada [Geral]

Seus sentidos sao bastante afiados.
Pré-requisito: Prontiddo

Bénus: Vocé ganha um bbnus de +2 em
Quvir, Observar e Procurar.

Esse talento se acumula com o bobnus
adquirido no talento Prontidao.

Rapida cicatrizacao [Geral]

Vocé cura mais rapidamente do que outros.
Pré-requisito: Con 13

Bbénus: Em um teste de Constituicao (CD 15)
bem sucedido, vocé ganha o dobro da
quantidade de pontos de vida de descanso
normal.

Bloqueio Reflexivo [Geral]

Vocé pode usar o0 seu corpo para desviar dos
ataques de inimigos.

Bbnus: por renunciar um ataque de
oportunidade, vocé pode tentar desviar de
ataques bem sucedidos de seus inimigos
contra vocé. Sempre que um ataque lhe
acertar e vocé nao estiver surpreso, vocé
pode fazer um teste de Reflexos (CD é igual a
10 + dano). Se o teste for bem-sucedido, vocé
desvia parte de seu corpo a tempo do golpe.
Isto permite-lhe receber apenas metade do
dano de ataque. Se o teste de Reflexos néo
for bem sucedido, vocé toma o dano total do
golpe.

Vocé pode usar essa habilidade somente
quando for fazer um ataque de oportunidade.

Retaliacao [Geral]

Vocé pode atacar um oponente, caso 0
mesmo erre um ataque.
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Pré-requisito: Bénus Base de Ataque +3,
Reflexos de Combate.

Bénus: Sempre que o adversario perder um
ataque corpo a corpo vocé pode fazer um
contra-ataque imediato. Isso conta como um
ataque de oportunidade para a rodada.
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EQUIPAMENTOS PARA DROWS

A sociedade Drow favorece grandes mestres
artesdos, que sao cuidadosamente protegidos
pelas casas que cobigam as magnificas armas
que eles podem criar. Combinado com o alto
nivel de habilidade magica entre os drows, e
uma grande variedade de equipamentos
incomuns a sua disposi¢ao, o que da ao drow
acesso a uma variedade de equipamentos
incomuns e exdticos, tanto magico quanto
mundano. Aqui estao alguns desses itens.

Itens normais

Armadura de Quitina: Esta armadura é feita
de placas de carapagas de insetos gigantes. A
armadura faz com que o portador parega ter
um olhar feroz e alienigena. Ela vem com um
capacete (feito a partir da cabega do inseto) e
caneleiras. A quitina é costurada a um suporte
de pano macio para um maior siléncio e
maxima mobilidade.

Armadura de Quitina: Média; Custo: 100 PO;
Bonus de Armadura: +4; Penalidade de
Destreza: +4; Falha de Armadura: -3; Magia
Arcana: 20%; Deslocamento (9 m): 6 m; (6 m):
4,5 m; Peso: 9 Kg.

Clava Dupla Drow: Esta € uma arma dupla.
Vocé pode lutar com ela como se estivesse

lutando com duas armas, mas se vocé fizer
isso, estara sujeito a todas as penalidades de
um ataque normal associadas em uma luta
com duas armas. A criatura usando esta arma
dupla com apenas uma mao, nao podera usa-
la como uma arma dupla.

Machado Duplo: Esta é uma arma comum
entre os Shatirug. A grande lamina desta
arma é flexivel e dividida ao centro, dando-lhe
a aparéncia de uma lamina dupla.

Punhal Duplo: Esta é uma variagéo do
machado duplo. A 1amina é flexivel e feito para
ser jogado a distancias maiores do que um
punhal comum.

Espada Longa Dupla: Quando um Drow
recebe permissao para entrar nas fileiras dos
Laminas Negras, é que ele normalmente
empunha esta arma dupla. Estas espadas
longas deixam ferimentos devastadores em
suas vitimas e sao perfeitas para o estilo de
vida cruel dos Drows.

Adaga da Aranha Venenosa: Estas adagas
apresentam duas laminas com pontas
penetrantes e longas. Estas pontas séo ocas e
guardam uma toxina letal, que é mantida
como um veneno. O tipo de veneno na Adaga
da Aranha Venenosa cabe ao portador, mas
os tipos mais comuns sdo Sangue de Pulga
Subterrénea, Extrato de Flor Subterranea e as
Lagrimas da Vilva Negra. O espago é grande
o suficiente para transportar 10 doses de
veneno.
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Armas Drow

Armas Dano - Alcance . Peso
Exéticas Tamanho | Custo (P) Dano (M) | Critico (m) Tipo (Kg)
Clava Dupla |~ Duas | 100 | 44e/148 | 1410/1d10 | x3 . Cortante | 11
Drow maos PO
Machado Uma mao | 45 PO 1d8 1d10 19-20/ - Cortante 6
Duplo x3
Punhal Duplo | Luz | 15PO| 1d3 1a4 | 19207} g Cortante | 2
Espada Longa | ;5 mao | 30 PO 1d6 1d8 19-20/ - Cortante 4
Dupla x3
Adaga da
Aranha Luz 150 1 443 1de | 192971 45 | Perfurante | 0,45
PO X2
Venenosa
Venenos Drow
. I Danos
Veneno Tipo Dano Inicial Secundarios Custo
Sangue de
Pulga Leséo (CD 18) 2d6 Des - 250 PO
Subterranea
Saliva de
Gafanhoto Contato (CD 16) 1d4 Int 1d4 Sab 500 PO
Subterraneo
Esporos das | 21240 (CD 15) 1d6 Con Morte 2500 PO
Profundezas
Extrato dAe Flor Leséo (CD 17) Inconsciéncia Morte 1500 PO
Subterranea
Musgo do ~
Sono Lesao (CD 14) - Sono 200 PO
Lagrimas da =
Vidva Negra Lesao (CD 15) 1d4 Con 1d4 For 180 PO
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Venenos

Drows usam suas armas com veneno. Uma
vez que eles dependem de Furtividade e
devem superar a Resisténcia a Magia de seus
inimigos mais poderosos, o0 veneno ¢é a
solugao perfeita.

A maioria dos venenos drows sdo feitos a
partir de insetos, aracnideos e fungos que
crescem no subterraneo profundo. Venenos
de insetos sao bons para causar convulsoes.
Venenos de aracnideos causam danos
internos aos Orgaos, as vezes de forma grave
o suficiente para matar. Venenos de fungos
causam alucinagdes, sono, ou outra forma de
incapacitar, as vezes com consequéncias
fatais.

Os venenos aqui apresentados sao de
exclusividade aos Drows. Eles sado muito
caros para se comprar em qualquer outro
lugar (o dobro do prego listado na tabela
acima para as comunidades subterraneas nao
Drows, e trés vezes na superficie).

Sangue da Pulga Subterranea: as cavernas
sdo muito mais do que um aborrecimento para
a maioria das criaturas, uma vez por ano,
estas pulgas se reunem para fazer seu
acasalamento e podem ser mortais para quem
se aproximar. E durante este periodo que, a
cada ano, o sangue da Pulga Subterranea é
pesquisado pelos druidas locais. Precisa-se
de aproximadamente 200 Pulgas
Subterréneas para fazer uma Unica dose de
veneno de seus corpos prensados. Uma vez
que seu sangue foi extraido, ele é cozido e
separado para que apenas uma substancia
espessa e vermelha permanecga. Este sangue
€ entdo aplicado nas armas.

Saliva de Gafanhoto Subterraneo: eles se
alimentam de musgo e fungos subterraneos.
Estes gafanhotos sdo tao destrutivos quanto
os da superficie, mas a sua saliva é altamente
valorizada pelos druidas de comunidades
drow. Necessita-se de 10 ml de saliva desses
pequenos insetos para criar uma pegajosa
dose de veneno que pode ser aplicada a
qualquer arma. Clérigas de Corith algumas
vezes aplicam este veneno em seus punhais
quando interrogam suspeitos de espionagem.

Esporos das Profundezas: é um tipo de
fungo, cuidadosamente cultivado nos jardins
dos subterraneos. O caule deste fungo é
colhido, bem como a tampa é removida e
replantada. O tronco oco atua como meio de

A Y B o

deste potente veneno, através de
um sopro. Na primeira rodada, os esporos
atacam a garganta e os pulmdes. Um minuto
depois, 0s esporos comegam a enraizar-se no
sistema respirato6rio da vitima, causando morte
imediata. Existem esporos suficientes em um
tronco para uma unica dose de veneno.

Extrato de Flor Subterranea: Esta flor é
equivalente ao lirio da superficie. Estas flores
sd0 azuis e amarelas, uma das poucas
plantas no mundo que floresce em cavernas
subterrdneas. Druidas Drows cultivam estas
flores por causa de seu potente polen. Este
pélen é misturado com Oleos graxos e
aplicado nos virotes de besta. Os polens
lancados por 12 flores sdo suficientes para
criar apenas uma Unica dose de veneno.

Musgos do Sono: Estes musgos sao um tipo
raro de liquen fosforescente que cresce sobre
os depositos de feldspatos nos subterraneos.
Em seu estado natural, ele € um liquen de cor
rosada com manchas negras. Alquimistas
Drows colhem os musgos e, em seguida,
ferve-os até certa consisténcia. Quando chega
a este estado, ligeiramente rosa e pegajoso,
ele pode ser aplicado as armas para induzir
Sono por 1d4 horas.

Lagrimas da Viava: druidas retiram
cuidadosamente o veneno da aranha gigante
Vidva Negra, duas vezes por ano, em uma
ceriménia especial que homenageia
Tororthun, a Rainha Aranha. Esse veneno é
muito téxico e é aplicado nas armas pelas
Clérigas de Tororthun. Este veneno ¢é
altamente ilegal para qualquer Drow, que nao
seja um seguidor de Tororthun. Ser apanhado
com este veneno é punivel com pena de
morte (com uma reanimagao posterior como
morto-vivo).

Membros Artificiais

Um Drow teve muitos séculos de vida para se
adaptar ao uso do adamantium, um metal
extremamente duravel encontrado em grandes
quantidades apenas nas regides mais
profundas. Sua natural Resisténcia a Magia,
faz com que o adamantium se torne
particularmente atil com certas utilizagdes, e
para uma em particular: proteses.

No mundo brutal dos Drows, a perda de um
membro é muito mais comum do que na
superficie. Melhor sobreviver com apenas uma
mao do que nao sobreviver. E, gracas a
Mestres Artesdos Drow, particularmente os
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teceldes de poder, que muitos Drows séo
equipados com préteses que os tornam mais
poderosos do que eram anteriormente.

Os membros artificiais sédo caros, mas vale o
prego, especialmente para os guerreiros mais
valiosos de uma casa. Uma vez que uma casa
construiu uma reputagdo com determinado
soldado, por sua habilidade de combate, a ele
€ quase garantido receber um membro
artificial, com a funcionalidade basica se algo
acontecer com ele em batalha.

Além do bénus de +1 no Mod. Deflexao da CA
concedido pelos membros artificiais, alguns
também possuem propriedades magicas,
concedendo poderes para aqueles que os
utilizam. Muito poucos membros tém cargas;
mas funcionam indefinidamente.

Qualquer personagem pode usar uma perna
artificial, caso estejam conectados com um
personagem que tenha habilidade com
Membro Mecanico. Apenas trés membros com
magia podem ser usados a qualquer
momento; membros adicionais servem ao seu
propdsito, mas suas propriedades magicas
serdo perdidas.

Descricdo Fisica: Os membros artificiais nao
tém modificador de peso, 0 membro é uma
parte do corpo natural do personagem.
Membros artificiais séo normalmente criados a
partir de qualquer metal magico, mas os drows
preferem a natureza radioativa do
adamantium. Um membro tem CA = 15, 60
pontos de vida, dureza = 20, a CD = 27, e
adiciona +1 no Bénus de Deflexdo na CA por
membro usado.

Ativagdo: Normalmente, a capacidade de um
membro ¢é ativada por uma palavra de
comando (uma agao padrdao que nao provoca
ataques de oportunidade). Alguns membros
tém métodos de ativagdo excepcionais, de
acordo com as respectivas descrigdes.
Geragdo Aleatdria: Para gerar aleatoriamente
um membro artificial, faga uma rolagem
utiizando a tabela abaixo. Existe igual
possibilidade que 0 membro serd ou um brago
ou uma perna (50% possibilidade para cada
um). Os membros indicados nesta tabela nao
sao0 0s unicos membros artificiais que existem.
Seja diabolicamente criativo ao determinar
que poderes 0os membros podem ter.
Qualidades Especiais: Role 1d100. Um
resultado de 01 indica que o membro esta
inteligente, 02-31 indica que algo (um projeto,
inscrigdo, etc) fornece uma pista para a sua
funcao, e 32-100 indica que ndo h& qualidades
especiais.

0y i W R S .
Membros inteligentes tém habilidades extras
e, ocasionalmente, tém poderes

extraordinarios e efeitos especiais.

- Braco da Deflexao: Este brago permite que
0 usuario use o Talento Desviar Objetos.
Apenas um braco artificial pode ser encantado
com este Talento.

Abjuracao fraca.

Nivel de Conjurador: 5;

Efeito: escudo;

Preco de Mercado: 6.180 PO.

- Esmurrador: Este membro é usado para
bater em adversarios (como um escudo). Nao
importa o tamanho do atacante, este membro
magico causa 1d8 pontos de dano mais
modificadores de Forca e atua como uma
arma quando usado para bater.

Transmutagdo moderada;

Nivel de Conjurador: 8;

Efeito: forca do touro;

Preco de Mercado: 4.090 PO.

- Bracos-Forca: Estas armas de adamantium
sdo construidas em preto esmaltado e cheias
de cravos. Um par de bragos contribui para o
aumento no valor de Forga, na forma de um
bénus de +4 ou +6.

Esses itens magicos estao disponiveis apenas
como bragos, s6 vém em pares e sao inuteis
sozinhos.

Transmutagdo moderada;

Nivel de Conjurador: 10;

Efeito: forga do touro;

Preco de Mercado: 18.500 PO (+4) ou
39.000 PO (+6).

- Bracadeiras-Protetoras: Estes bracos
artificiais parecem ser cobertos com uma
resina. Eles cercam o usuario com um campo
de forga invisivel, concedendo-lhe um bbénus
de armadura entre +1 e +8. Ambos os bragos
devem ser usados para a magia ser eficaz.
Esta armadura natural permite um Modificador
de Deflexao na CA.

Abjuragédo moderado;

Nivel de Conjurador: 7;

Efeito: armadura arcana, nivel de classe do
criador deve ser duas vezes maior que o valor
colocado nas bragadeiras; Preco de
Mercado: 3.100 PO (1), 6400 PO (2), 11.900
PO (+3), 19.600 PO (4), 29.500 PO (5),
41.600 PO (6), 55.900 PO (+7) e 72.400 PO

(8).

- Pernas Furtivas: Estas pernas sao
magicamente construidas de modo que nao

Guia Completo para Drows

43



- 2 e it
s6 faz pouco som, mas silencia seu redor. Ele
adiciona um bdénus de +10 nos testes de
Furtividade do seu portador.

Nivel de Conjurador: 5;

Preco de Mercado: 4.090 PO.

Velocidade: O portador desta perna artificial
recebe o dobro do deslocamento normal.

pernas forem usadas, os efeitos serao
aumentados para o triplo da velocidade de
movimento normal.

Transmutagao;

Nivel de Conjurador: 3;

Preco de Mercado: 4.750 PO.
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Membros Artificiais

Médio Maior Artificial Limb Preco de Mercado (PO)
1-10 - Protecao (1) 3.100
11-20 - Bashing 4.090
21-30 - roubando 4.090
31-40 - Velocidade 4.750
41-50 - Arrow deflexao 6.180
51-60 - Controlar Mortos-Vivos 6.180
61-70 - Resisténcia a Magia (13) 6.180
71-80 1-10 Protecao (2) 6.400
81-90 11-20 Resisténcia a Magia (15) 11.360
91-94 21-30 Protecao (+3) 11.900
95-97 31-40 Poténcia (4) 18.500
98-99 41-50 Resisténcia a Magia (17) 18.540
100 51-60 Protecao (+4) 19.600
- 61-70 Resisténcia a Magia (19) 27.720
- 71-80 Protecao (5) 29.500
- 81-90 Energia (6) 39.000
- 91-98 Protecao (6) 41,600
- 99 Protecao (7) 55,900
- 100 Protecao (8) 72,400

Resisténcia a Magia: Estes membros
encantadas concedem Resisténcia a Magia,
enquanto forem usados. A resisténcia a magia
é de 13, 15, 17, ou 19. Se a criatura ja tem
naturalmente Resisténcia a Magia, use o valor
mais alto, seja de qualquer membro ou sua
resisténcia natural.

Forga; Abjuracéo;

Nivel de Conjurador: 15;

Efeito: resisténcia a magia;

Preco de Mercado: 6.180 PO (13), 11.360
PO (15), 18.540 PO (17) ou 27.720 PO (19).

Controlar Mortos-Vivos: Este membro, uma
perna ou um brago, permite ao usuario a
capacidade de controlar mortos-vivos como
um Clérigo maligno do mesmo nivel.
Necromancia fraca;

Nivel de Conjurador: 5; como um clérigo
maligno com a habilidade de fascinar mortos-
Vivos;

Preco de Mercado: 6.180 PO.

Mascaras Drow: De todas as criagoes dos
drows, as mais famosas sdo suas mascaras
ornamentadas. Estas mascaras sao belas
pegas que cobrem o rosto do Drow quando ele
se encontra em sociedades secretas, bordéis
escuros ou balneéarios comuns.

Enquanto muitos a usam apenas para esta
finalidade, algumas dessas mascaras sao
mais do que aparentam. Elas possuem
terriveis poderes ou melhoram os atributos e
habilidades naturais do usuario.

A seguir estao algumas das inumeraveis
mascaras que os Drows sao conhecidos por
criar. Elas podem ser compradas em
mercados de qualquer grande cidade do
submundo, e raramente sao ilegais para se
possuir ou vender.

Mascara da Ofuscacéo: Estas mascaras sédo
ornamentadas com gemas pretas ou
vermelhas. Eles sado projetadas para piscar
como uma luz brilhante até duas vezes por
dia, sob comando do usuario. Qualquer um
dentro de 6 m, com excecdo do usuario, deve
fazer um teste de Reflexo (CD 14) ou ficara
cego por 1D4 rodadas.

Evocacdo moderada;

Nivel de Conjurador: 7; Criar Item
Maravilhoso;

Preco de Mercado: 2.000 PO.

Mascara do Fantasma: Estas méascaras sdo
feitas de um fino tecido de seda de aranha
negra. Elas sdo tdo finas que sdo quase
transparentes. Estas mascaras sao
comumente usadas como véus ou meia
mascara. Elas permitem que o usuéario se
torne etéreo (como a magia Passeio Etéreo)
uma vez por dia. O personagem permanecera
etéreo por quanto tempo desejado, mas uma
vez que ele volte ao normal, ele ndo poderd se
tornar etéreo novamente nesse dia.
Transmutagao;

Nivel de Conjurador: 13; Criar ltem
Maravilhoso; Passeio Etéreo.
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Mascara da Invulnerabilidade: Estas
mascaras completas, feitas de ouro negro,
concedem +5 de Redugdo de Danos ao
usuario.

Abjuracao;

Nivel de Conjurador: 18; Criar ltem
Maravilhoso;

Preco de Mercado: 10.000 PO.

Mascara do Controle de Mortos-Vivos:
Estas méascaras sao feitas de placas finas de
0ssos costurados em um suporte de seda
macia de aranha. O usuario de uma dessas
mascaras pode controlar até 26 PV de mortos-
vivos por dia, como a magia Controlar Mortos-
Vivos. Ao amanhecer de cada dia, o usuario
perde o controle de todos os mortos-vivos
ainda sob seu dominio.

Necromancia;

Nivel de Conjurador: 13; Criar Item
Maravilhoso; Controlar Mortos-Vivos;

Preco de Mercado: 50.000 PO.

Radiacao no subsolo

Devido aos grandes depésitos de minério de
diamante e mithril perto das cidades drow,
radiagdo magica é um tipo de energia muito
real.

Se os itens magicos de um drow sao levados
para muito longe desses locais (por exemplo,
na superficie), os efeitos radioativos comegam
a perder suas qualidades magicas. A taxa a
qual ocorre esta deterioracdo depende tanto
do tipo de produto, quanto do seu valor.
Consulte a tabela a seguir para saber as taxas
de deterioracéao dos itens méagicos.
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Item magico

Tipo de taxa de deterioracao

Armaduras e escudos

-1 CA (comegando com qualquer bénus
magico), por semana longe da radiacéo, até
que o objeto se desintegra em pbé.

Armas

-1 de dano (comegando com qualquer bénus
magico), por semana longe da radiagao, até
que o objeto se desintegra em pbé.

Pocdes

Torna-se um veneno se ficar longe da radiagao
por mais de 24 horas.

Anéis

Comega a deteriorar-se a uma taxa de 250 PO
por dia longe da radiagéo; deixa de funcionar
quando ficar com menos de 1.000 PO restante;
se desintegra em p6 quando este valor chegar
a zero.

Pergaminhos

Desintegra depois de 24 horas longe da
radiacao.

ltens Maravilhosos

Comeca a deteriorar-se a uma taxa de 250 PO
por semana longe da radiagédo; deixa de
funcionar se o item ficar com menos de 1.000
PO; se desintegra em pé quando nenhum valor
sobrar.

Varinhas

Perde quatro cargas por dia longe da radiagéo,
se desintegra em p6 quando nao sobrar
nenhuma carga.
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MAGIAS DROW

A vida no submundo forgou uma adaptagéo.
Quando vocé é um mago drow, que fica cego
sob qualquer luz forte, langar uma bola de
fogo se torna tdo perigoso em si mesmo como
para seus inimigos!

Esta segdo discute algumas magias
desenvolvidas pelos Drows, especialmente
aquelas que lidam com Magias das Sombras,
e também os novos dominios dos Deuses
Drow.

DOMINIOS DOS CLERIGOS
DOMINIO DE COMBATE

Divindade: Gamakh
Poderes Concedidos: Vocé recebe +1 bonus
para todas as jogadas de ataque.

Magias de Dominio de Combate
1) Ataque Certeiro

2) Arma Espiritual

Espada Sombria

Arma Magica Maior

Névoa Mortal

Barreira de Laminas

Pele de Pedra

Martelo do Caos

Machado de Gamakh

—_—_— e

3
4
5
6
7
8
9

DOMINIO DROW

Divindades: Bargul, Tororthun

Poderes Concedidos: Vocé pode langar
qualguer Magia Drow como se tivesse um
nivel de conjurador. Magias Drow sao
consideradas todas as novas magias
localizadas neste livro e todas as magias
encontradas neste dominio.

Magias de Dominio Drow
1) Banir

2) Siléncio

Escuridao Profunda
Comunhéao

Circulo da Morte

Dano

Palavra do Caos
Campo Antimagia
Drenar Energia

—_— e

3
4
5
6
7
8
9

DOMINIO DO VENENO

Divindade: Tororthun

Poderes Concedidos: Vocé pode usar a
magia Veneno, trés vezes por dia.

Magias de Dominio do Veneno
1) Detectar Veneno

2) Prolongar Veneno
3) Veneno

4) Armadura Venenosa
5) Flecha Venenosa

6) Névoa Venenosa

7) Resisténcia a Magia
8) Chuva Venenosa

9) Mao de Tororthun

DOMINIO DA SOMBRA

Divindade: Angard

Poderes Concedidos: Uma vez por dia, vocé
pode convocar um tipo de Sombra a seu
servico. A Sombra tem PV igual a metade de
seus niveis de classe. Ao final de uma hora, a
Sombra retorna ao Plano das Sombras.

Magias de Dominio da Sombra
1) M&os Sombrias

2) Sombra

3) Lamina Sombria

4) Visao Sombia

5) Conjuragédo Sombria

6) Evocagao Sombria

7) Conjuragédo Sombria Maior
8) Evocagao Sombria Maior
9) Trevas

DOMINIO DA ARANHA

Divindades: Corith, Tororthun

Poderes Concedidos: Vocé pode expulsar ou
comandar aranhas, como um clérigo faz com
mortos-vivos. Vocé pode usar esta habilidade
um total de vezes por dia igual a 3 + seu
modificador de Carisma.

Magias de Dominio da Aranha
1) Passos sem Pegadas

2) Escalar como Aranha

3) Teia

4) Liberdade de Movimento

5) Peste de Insetos (aranhas, em vez de
gafanhotos)

6) Velocidade da Aranha

7) Viséo da Verdade

8) Portal Periédico

9) Invocar Alma da Aranha
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Divindade: Bargul

Poderes Concedidos: Uma vez por dia, vocé
pode criar mortos-vivos. Estes mortos-vivos
sob seu controle apresentam +2 de
Resisténcia. O numero total de Dados de Vida
dos mortos-vivos que podem ser criados e
controlados é igual ao nivel de Clérigo x 2,5.

Magias de Dominio do Morto-Vivo
1) Detectar Morto-Vivo

2) Profanar

3) Falar com os Mortos
4) Enfraquecimento
5) Nao Santificado

6) Criar Mortos-Vivos
7) Dedo da Morte

8) Criar Morto-Vivo maior
9) Lamento de Banshee

MAGIAS DO DRUIDA SANGRENTO

Magias de nivel 0
Causar Ferimentos Leves
Consertar

Criar Agua

Curar Ferimentos Minimos
Detectar Magia

Detectar Veneno

Intuir Direcao

Ler Magia

Orientacao

Purificar Comida e Bebida
Resisténcia

Torpor

Virtude

Magias 12 Nivel

Causar Ferimentos Leves
Causar Medo

Invocar Aliado Diabdlico |
Curar Ferimentos Leves
Detectar Animais ou Plantas
Detectar Armadilhas e Pogos
Fogo de Faerie
Invisibilidade para Animais
Névoa Obscura

Passo sem Rastro

Presa Méagica

Raio de Enfraquecimento
Suportar Elementos

Toque Macabro

Magias de 22 Nivel
Amolecer Terra e Pedra

Assustar

Borrao

Esfriar Metal

Invocar Aliado Diabélico Il
Convocar Enxame
Corrompendo Trevas
Detectar Pensamentos
Encantar Pessoa ou Animal
Falar com Animais

Mao Espectral

Objeto Obscuro

Prender Animal

Produzir Radiagao
Prolongar Veneno
Quebrar

Resistir a Elementos
Restauracao Menor

Teia

Toque do Carnigal

Magias de 3 @ Nivel

Causar Ferimentos Moderados
Cilada

Contéagio

Crescer Plantas

Curar Ferimentos Moderados
Diminuir Plantas

Dominar Animais

Formato da Pedra

Invocar Aliado Diabélico Il
Lama em Pedra

Neutralizar Veneno

Pico de Crescimento

Presa Méagica Maior
Protecao Contra Elementos
Remover Doenga

Respirar na Agua

Toque Vampirico

Veneno

Magias de 4 2 Nivel
Causar Ferimentos Graves
Controlar Plantas

Curar Ferimentos Graves
Dissipar Magia

Extinguir

Invocar Aliado Diabélico IV
Liberdade de Movimento
Medo

Pico de Pedras

Repelir Insetos

Verme Gigante

Vidéncia

Magias de 5 @ Nivel
Ampliar Animais
Animar Morto-Vivo
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Causar Ferimentos Criticos
Controlar Ventos

Curar Ferimentos Criticos
Despertar

Invocar Aliado Diabélico V
Lama em Pedra

Ler Magia

Muralha com Cravos
Parede Radioativa

Pedra em Lama

Praga de Insetos
Protecdo Contra a Morte
Santificar

Magias de 6 2 Nivel
Analisar encantamento
Circulo da Morte
Encontrar o Caminho
Dissipar Magia Maior
Circulo de Cura

Punho de Ferro

Repelir Radiagao
Conversar com Pedras
Invocar Aliado Diabolico VI
Teletransporte por Arvores
Parede de Pedra

Magias de 7 @ nivel
Alterar Forma
Controlar Morto-Vivo
Dedo da Morte
Grande Vidéncia
Prejudicar

Curar

Irradiar

Invocar Aliado Diabélico VII
Metal em Madeira
Visado da Verdade
Caminhar no Vento

Magias de 8 @ Nivel

Clone

Comandar Plantas

Dedo da Morte

Invocar Aliado Diabélico VIII
Palavra de Recordacao
Repelir metal ou pedra
Reverter Gravidade

Seca Horrivel

Magias de 9 2 Nivel

Alterar Forma

Antipatia

Curar Ferimentos Criticos em Massa
Drissipar Magia

Enxame Elemental

Invocar Aliado Diabdlico IX
Previdéncia

Simpatia
Terremoto

MAGIAS DO LAMINA SOMBRIA

Magias de 12 Nivel
Ataque Sombrio
Detectar Portas Secretas
Dormir

Maos Sombrias

Névoa Sombria

Sombra

Ventriloquismo

Magias de 2 2 Nivel
Borrao

Cegueira / Surdez
Escuridao

Protecao contra Flechas
Sombra

Visédo no Escuro

Magias de 3 2 Nivel
Cavalo Fantasma
Dificultar Deteccao
Falar com Sombras
Lamina Sombria
Parede de Sombras

Magias de 4 2 Nivel
Enervacao

Liberdade de Movimento
Conjuracéo de Sombra
Tampar Visao

Fundir Alma

Fundir Aimall

Criar Agua

Amaldigcoar

Suportar Elementos
Protecao contra o Bem
Resisténcia

Virtude

Fundir Alma ll

Detectar a Lei

Detectar o Bem

Escudo

Prender a Alma
Resisténcia a Elementos
Siléncio

Fundir Alma lll
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Cegueira / Surdez

Contéagio

Circulo Méagico contra o Bem
Fundir-se com Pedra

Luz de Fogo

Lamina Sombria

Fundir Alma IV
Dissipar o Bem

R )
Dissipar Magia
Liberdade de Movimento
Dificultar Deteccao
Polimorfo
Espada Amaldigoada (reverso de Espada
Sagrada)
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NOVAS MAGIAS

Armadura Venenosa

Conjuracao (Criagéo) [Forga, Veneno]

Nivel: CIr Veneno 4, Fet / Mag 4
Componentes: V, G, FD

Tempo de Execucao: 1 agdo

Alcance: Toque

Alvo: Criatura tocada

Duracéo: 1 hora / nivel

Resisténcia: Vontade anula (inofensivo)
Resisténcia a Magia: Sim (inofensivo)

Um campo de forga cor verde envolve de
veneno a armadura, proporcionando +5
pontos de Resisténcia contra Veneno por nivel
do conjurador e um bénus de +6 em Deflexao
na CA. Como a magia Armadura Arcana, a
armadura usada com esta magia nao tem
nenhuma Penalidade por Armadura, Falha de
Magia Arcana ou Reducdo de Velocidade.
Uma vez que esta armadura €& feita de
energia, criaturas etéreas nao podem ignora-
la, como fazem com armaduras normais.

A Resisténcia a Veneno vem na forma de
redugdo de danos, -5 pontos (por nivel do
conjurador) do dano total causado em quem
estiver usando a Armadura Venenosa. Estes
serdo considerados pontos extras de vida, que
s6 podem ser usados contra dano por veneno.
Se um tipo de ataque por veneno tiver outros
efeitos, esta armadura fornecerad ao usuario
um bdnus de +1 por nivel de conjurador para
salva-lo.

Foco: Um saco de veneno de uma aranha, e
carapaga de um besouro.

Ataque Sombrio

Adivinhagao [Sombra]

Nivel: Fet / Mag 1

Componentes: V, FD

Tempo de Execucgao: 1 agao padréao
Alcance: Toque

Duracéo: 1 rodada / nivel de conjurador

Esta magia Ihe concede uma visao da préxima
acao do inimigo. Sua rolagem de Iniciativa tera
+4 de bonus. Além disso, vocé também ganha
um boénus de +10 na sua préxima jogada de
ataque (dentro do periodo de duragdo do
feitico). Vocé nao sera afetado pela Chance
de Falha, aplicada aos ataques contra alvos
ocultos. Nao mais do que uma jogada de
ataque pode receber este bonus magico.
Foco: A sua arma corpo a corpo é o foco
deste feitico.

Chuva Venenosa

Evocacao [Veneno]

Nivel: CIr Veneno 8

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execucgédo: 1 agdo padrao
Alcance: Longo (122 m + 12 m / nivel).
Efeito: nuvem de 9 metros de raio de chuva
venenosa.

Duracéo: 1 rodada / nivel

Resisténcia: Reflexo anula (ver texto)
Resisténcia a Magia: Sim

Essa magia cria uma nuvem de vapores que
derrama uma chuva de veneno em todos
aqueles que estiverem embaixo. A nuvem se
move através do ar, a uma velocidade de 9
metros por rodada. Vocé pode se concentrar
em controlar a nuvem durante cada
movimento ou especificar uma rota simples,
como mover para frente, em circulos, ou algo
semelhante. Direcionar o movimento da
nuvem ou mudar sua rota € uma agao padrao
para vocé. A nuvem sempre se move durante
0 seu turno na ordem de iniciativa. Se a
nuvem move-se além do alcance da magia,
ela vai se mover em uma diregéo aleatéria por
1D6 rodadas e depois se dissipar.

O veneno que cai a partir da nuvem é mortal
para todos aqueles que entram em contato
com ele. Um teste de Reflexos bem-sucedido
contra sua CD permite que as criaturas sob a
nuvem saltem para fora da area de efeito
naquela rodada. Se o teste falhar, as criaturas
serdo envenenadas pela chuva. Este veneno
causa 2D6 pontos de dano temporarios na
Constituicdo e, apdés um minuto, mais 2D6
pontos de danos permanentes na
Constituicdo. O dano por veneno nao tem
teste de Resisténcia (apenas o Reflexo inicial,
para sair do caminho da nuvem). Resisténcia
a Magia ndo impede uma criatura de tomar
dano (rolando Resisténcia a Magia
normalmente). A exposicdo continua nao
acumula os efeitos, nenhuma criatura perdera
mais de 4D6 Con através desta magia.
Criaturas que sao reduzidos a um valor de
Constituicdo igual a 0, por meio desta magia,
poderdo ser reanimados pela magia Animar
Morto-Vivo como um tipo especial de morto-
vivo chamado de Zumbi Venenoso (ver
Apéndice 1: Novos Monstros).

Corrompendo Trevas
Evocacao [Trevas]
Nivel: Druida Sangrento 2
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Compo D

Tempo de Execucao: 1 agao padrao
Alcance: (30 m + 10 m/ nivel).

Area: emanagado em forma de cone
Duragao: 10 minutos / nivel (D)
Resisténcia: Reflexos anula (ver texto)
Resisténcia a Magia: Sim

Essa magia cria um cone de iluminacdo
sombria com seu alcance maximo. Todas as
criaturas na area ganham Ocultagcdo (20%
chance de erro). Mesmo as criaturas que
normalmente podem ver em tais condigdes,
com visao no escuro ou visdo na penumbra,
tém a chance de falhar enquanto estiver sob
efeito desta magia.

Luzes normais (tochas, velas, lanternas, e
assim por diante) sao incapazes de iluminar a
area, assim como a magia Luz de nivel
inferior. Magia Luz de nivel Superior ndo séao
afetadas pela escuridao.

Além disso, todas as criaturas dentro da area
da magia, mesmo aliados, devem fazer um
teste de Reflexos bem-sucedido para evitar
1D4 PV de dano por &cido por nivel de
conjurador (maximo 10D4).

Espada Sombria

Evocacao [Guerra, Sombra]

Nivel: Fet/ Mag 3, Guerra 3, CIr Sombra 3
Componentes: V, G, FD

Tempo de Execucgao: 1 agao padréao
Alcance: Toque

Duracao: 1 rodada / nivel

Resisténcia: Nenhuma

Resisténcia a Magia: Sim

Uma espada feita de sombras aparece na sua
mao. Vocé é capaz de atacar imediatamente
com ela. Causando 1D8 pontos de dano e néao
pode ser bloqueada por uma armadura fisica
ou escudos, passando através deles.
Armaduras e Escudos nao contam na CA
contra essa arma, porque a espada passa
através deles. Destreza, Deflexdo, Tamanho,
Armadura Natural e outros tipos de bbdnus
ainda se aplicam na CA. Uma Espada
Sombria ndo pode prejudicar mortos-vivos,
constructos e objetos.

Falar com Sombras

Adivinhagcao [Sombra]

Nivel: Fet/ Mag 3

Componentes: V, G

Tempo de Execugéao: 1 agao padrao
Alcance: Toque

Alvo: Vocé

Duracao: 1 m
Vocé pode compreender e comunicar-se com
sombras, incluindo criaturas das sombras e
sombras normais criadas por objetos e outros
seres. Vocé é capaz de fazer perguntas e
receber respostas das sombras. O senso de
realidade de uma sombra normal € subjetiva,
uma vez que as sombras mudam conforme se
aproxima da escuridao ou da luz, de modo
que nado sera capaz de dar (ou reconhecer)
descrigbes detalhadas das criaturas, ou
responder perguntas fora do que possa ter
testemunhado.

Essa magia ndo faz das sombras criaturas
amigaveis ou  cooperativas.  Sombras
inteligentes sdo cautelosas e astutas,
susceptiveis a mentir e serem evasivas,
enquanto as Sombras sem inteligéncia (uma
sombra de um objeto, por exemplo) vao fazer
comentarios fateis.

Flecha Venenosa

Conjuracao (Criagao)

Nivel: Fet / Mag 6, Veneno 5

Componentes: V, G, M, FD

Tempo de Execucao: 1 agdo padrao
Alcance: Longo (122 m + 12 m / nivel)

Efeito: Uma flecha com veneno.

Duracdo: Instantanea

Teste de Resisténcia: Fortitude anula os
efeitos do veneno.

Resisténcia a Magia: Sim

Uma flecha magica com veneno € criada.
Vocé deve ter sucesso em um ataque de
toque a distancia para atingir o alvo. A flecha
causa 1d4 pontos de dano magico e forca o
alvo a fazer um teste de Fortitude. Se o teste
falhar, o personagem sofre dano na Forga,
como se estivesse afetado pela magia
Veneno.

Componente Material: pétala de uma flor.
Foco: Uma flecha (pode ser substituida por
um simbolo sagrado se conjurada por um
conjurador divino).

Invocar Aliado Diabdlico |

Conjuracao (Invocagao) [ver texto]

Nivel: Druida Sangrento 1

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execucao: 1 rodada completa.
Alcance: Pequeno (7 m/ 2 niveis)

Efeito: Uma ou mais criaturas, nenhuma das
duas pode estar a mais de 9 m de distancia.
Duracéo: 1 rodada / nivel

Resisténcia: Nenhuma

Resisténcia a Magia: Nao
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Esta mag ma versdo diabdlica de
uma criatura natural, que ataca seus inimigos.
A criatura podera atacar imediatamente apds
ser invocada. A criatura terd todas as
habilidades da sua contraparte. Vocé podera
indicar a diregcdo da batalha. As criaturas
invocadas agem normalmente e desaparecem
ao fim do seu turno. Escolha uma criatura de
nivel 1 na tabela “Invocar Aliado Diabdlico”.
Todas as criaturas na tabela sdo mas, a néao
ser que especifique o contrario.

Invocar Aliado Diabdlico Il

Conjuracao (Invocagao) [ver texto]

Nivel: Druida Sangrento 2

Efeito: Uma ou mais criaturas, nenhuma delas
pode ficar mais do que 9 m separadas uma da
outra.

Como Invocar Aliado Diabdlico I, exceto que
vocé pode chamar uma criatura de nivel 2 ou
1d3 criaturas de nivel 1 do mesmo tipo.

Invocar Aliado Diabdlico Il

Conjuracao (Invocagao) [ver texto]

Nivel: Druida Sangrento 3

Efeito: Uma ou mais criaturas, nenhuma das
duas que pode ser mais do que 9 m
separadas uma da outra.

Como Invocar Aliado Diabdlico I, exceto que
vocé pode chamar uma criatura de nivel 3,
1d3 criaturas de nivel 2 do mesmo tipo, ou
1d4 + 1 criatura de nivel 1 do mesmo tipo.

Invocar Aliado Diabdlico IV
Conjuracao (Invocagao) [ver texto]

Nivel: Druida Sangrento 4

Efeito: Uma ou mais criaturas, nenhuma delas
pode ficar mais do que 9 m separadas uma da
outra.

Como Invocar Aliado Diabdlico |, exceto que
vocé pode chamar uma criatura de nivel 4,
1d3 criaturas de nivel 3 do mesmo tipo, ou
1d4 +1 criaturas de nivel inferior do mesmo
tipo.

Invocar Aliado Diabdlico V

Conjuracao (Invocagao) [ver texto]

Nivel: Druida Sangrento 5

Efeito: Uma ou mais criaturas, nenhuma delas
pode ficar mais do que 9 m separadas uma da
outra.

Como Invocar Aliado Diabdlico I, exceto que
vocé pode chamar uma criatura de nivel 5,
1d3 criaturas de nivel 4 do mesmo tipo, ou
1d4 +1 criaturas de nivel inferior do mesmo
tipo.

Invocar Aliado Diabdlico VI

Conjuracao (Invocacgao) [ver texto]

Nivel: Druida Sangrento 6

Efeito: Uma ou mais criaturas, nenhuma delas
pode ficar mais do que 9 m separadas uma da
outra.

Como Invocar Aliado Diabdlico |, exceto que
vocé pode chamar uma criatura de nivel 6,
1d3 criaturas de nivel 5 do mesmo tipo, ou
1d4 +1 criaturas de nivel inferior do mesmo
tipo.
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Invocar Aliado Diabdlico

Nivel 1
Demoénio Dretch
Diabo Lémure
Besouro Diabdlico
Aranha Diabdlica
Vibora Diabdlica (Miuda)

Nivel 2
Demo6nio Quasit
Texugo Diabdlico
Morcego Diabdlico
Rato Diabdlico
Vibora Diabdlica (Pequena)

Nivel 3
Diabo das Correntes
Texugo Diabdlico
Morcego Diabdlico
Elemental (Pequeno)
Vibora Diabélica (Média)

Nivel 4 Nivel 5 Nivel 6
Diabo Gato Infernal Diabo Barbado Demonio Bebilith
Texugo Atroz Diabolico Elemental (Médio) Diabo de Chifres
Morcego Atroz Diabdlico Vibora Diabdlica (Enorme) Elemental (Grande)
Vibora Diabdlica (Grande) Salamandra Xorn
Xorn Inferior
Nivel 7 [\"Yel 8 . NA"V.""I 9
Deménio Glabrezu Demonlo Marilith . Demonio Balor
Diabo do Gelo Diabo Lorde das Profundezas

Elemental (Enorme)
Xorn Anciao

Elemental (Superior)
Salamandra Nobre

Elemental (Anciao)

Invocar Aliado Diabdlico VII

Conjuracao (Invocagao) [ver texto]

Nivel: Druida Sangrento 7

Efeito: Uma ou mais criaturas, nenhuma delas
pode ficar mais do que 9 m separadas uma da
outra.

Como Invocar Aliado Diabdlico I, exceto que
vocé pode chamar uma criatura de nivel 7,
1d3 criaturas de nivel 6 do mesmo tipo, ou
1d4+1 criaturas de nivel inferior do mesmo
tipo.

Invocar Aliado Diabélico VI

Conjuracao (Invocagao) [ver texto]

Nivel: Druida Sangrento 8

Efeito: Uma ou mais criaturas, nenhuma delas
pode ficar mais do que 9 m separadas uma da
outra.

Como Invocar Aliado Diabdlico I, exceto que
vocé pode chamar uma criatura de nivel 8,
1d3 criaturas de nivel 7 do mesmo tipo, ou
1d4+1 criaturas de nivel inferior do mesmo
tipo.

Invocar Aliado Diaboélico IX

Conjuracao (Invocagao) [ver texto]

Nivel: Druida Sangrento 9

Efeito: Uma ou mais criaturas, nenhuma delas
pode ficar mais do que 9 m separadas uma da
outra.

Como Invocar Aliado Diabdlico I, exceto que
vocé pode chamar uma criatura de nivel 9,
1d3 criaturas de nivel 8 do mesmo tipo, ou
1d4+1 criaturas de nivel inferior do mesmo
tipo.

Invocar Alma da Aranha

Conjuracao (Invocacgao)

Nivel: CIr Aranha 9.

Componentes: V, G, FD.

Tempo de Execucao: 1 rodada completa.
Alcance: Curto (7 m + 1,5 m/ 2 niveis).
Efeito: Invoca 1d4 Almas da Aranha.
Duracéo: 1 rodada / nivel de conjurador
Resisténcia: nenhuma

Resisténcia a Magia: Nao

Esta magia invoca 1d4 Almas da Aranha (ver
o capitulo Novos Monstros) para ajudar no
que for preciso. As Almas da Aranha
aparecem onde vocé designar e agem
imediatamente, no seu turno.

Irradiar

Evocacao [Radiacao]

Nivel: Druida Sangrento 7
Componentes: V, G, M

Tempo de Execucgédo: 1 agdo padrao
Alcance: Longo (122 m + 12 m/ nivel).
Area: Propagacao de 20 m de raio
Duracéo: Instantanea
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Resist
Resisténcia a Magia: Sim

Cria uma bola de energia radioativa que pode
ser arremessada contra os adversarios,
causando 1D10 pontos de dano por radiagao
por nivel de conjurador (Maximo 20D10) para
todas as criaturas em uma area de 6 metros
de raio. Objetos também podem tomar esse
dano e nao se salvar contra o efeito.

A bola de energia radioativa aparece na palma
da sua mao e pode ser arremessada. A esfera
azul-esverdeada, em seguida, avanca até o
destino desejado e explode em uma brilhante
explosao verde-arroxeada, causando danos a
tudo dentro da area. Se a bola colide com uma
barreira fisica antes que ela chegue ao seu
destino, a bola explode prematuramente,
causando danos ao objeto atingido e tudo em
volta, em um raio de 6 m da explosao.
Componente  Material: Um  pequeno
fragmento de diamante que é destruido
quando a magia € langada.

Machado de Gamakh

Evocacao [Forga]

Nivel: ClIr (Guerra) 9

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execucgao: 1 agao padréao
Alcance: Pessoal

Efeito: Machado de Forga Magica
Duragao: 1 minuto / nivel
Resisténcia: Nenhuma

Resisténcia a Magia: Nao

Os poucos Drow que veneram Gamakh usam
esta magia de dominio em combate como a
arma definitiva contra os seus inimigos. Por
meio desta magia, surje um machado magico
de grande poder. O Machado de Gamakh &
um machado magico grande +5. E totalmente
sem peso. O machado causa 2D12 pontos de
dano em um ataque bem-sucedido contra um
adversario, mais dois pontos de dano por nivel
do Clérigo (maximo de 40). Se o adversario for
um morto-vivo, todo o dano é triplicado. O
machado de Gamakh nao pode ser dado a
outra criatura, e desaparece da existéncia
caso o portador seja desarmado ou fique
inconsciente.

Mao de Tororthun

Necromancia [Veneno]

Nivel: CIr (Veneno) 9
Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugéao: 1 agao padrao
Alcance: 25 m

T WASE, S

riatura viva
Duracao: Instantanea
Resisténcia: Fortitude anula (ver texto)
Resisténcia a Magia: Sim
Este feitico terrivel € a maior honra que
qualquer adorador de Tororthun pode receber.
Quando este feitico é lancado, uma grande
explosdo de energia venenosa € liberada
contra um Unico alvo. Se o alvo falhar em um
teste de Fortitude, ele morre em uma horrivel
explosdo de entranhas e bolhas pegajosas de
veneno. Uma criatura morta desta forma, nao
podera ser ressuscitada por qualquer magia
do tipo Desejo.
Construtos, mortos-vivos e criaturas imunes a
sucessos  decisivos ndao podem  ser
prejudicadas pela magia.
A explosdo exige que todas as criaturas
dentro de um raio de 10 metros fagam um
teste de Reflexos. Se este teste falhar, essas
criaturas recebem 2D12 pontos de dano e
10D6 adicional por fragmentos de o0ssos
envenenados que voam.
Criaturas que morrerem pelo dano venenoso
podem ser ressuscitadas normalmente.

Maos Sombrias

Transmutagéo [Sombra]

Nivel: Fet / Mag 1, Clr Sombra 1
Componentes: V, G

Tempo de Execucéo: 1 acao

Alcance: 3 m

Efeito: explosdo semicircular de sombras 3 m
de comprimento, centrada nas suas maos.
Duracao: Instantanea

Resisténcia: Reflexos reduz metade
Resisténcia a Magia: Sim

Uma onda de escuriddo sai de suas maos.
Vocé deve unir suas maos e, em seguida,
separa-las rapidamente, em qualquer diregao.
A lamina de escuriddao é quase tdo grossa
quanto sua mao.

Qualquer criatura na area de alcance recebe
1D4 pontos de dano por frio por nivel de
conjurador (maximo de 5D4). Essa magia esta
relacionada com a magia da superficie Maos
Flamejantes, mas € considerada mais pratica
em um ambiente sem luz, e tem servido aos
Drows Laminas Sombrias muito bem por
muitos anos.

Martelo do Caos

Evocacao [Forga]

Nivel: CIr (Guerra) 9

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execugéo: 1 agao padrao
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Alcanc (+ 40 )-
Efeito: Martelo de Guerra da Forga
Duragao: 1 minuto / nivel
Resisténcia: Nenhuma
Resisténcia a Magia: Nao

Esta magia de Dominio da Guerra cria um
martelo cravejado de pura forga, iniciando um
ataque sangrento. O martelo, feito de energia
rubra, materializa na mesma rodada, entdo,
causa Furia.

O martelo tem como alvo o inimigo mais
préximo. Ele ataca como se fosse um martelo
+5, dando ao possuidor 18 de Forga e o
mesmo Bonus Base de Ataque equivalente ao
nivel do personagem (incluindo varios
ataques, se for o caso).

Na primeira rodada, o Martelo do Caos dedica
todos os seus ataques aos inimigos mais
préoximos. Se o primeiro alvo é morto, ele
ataca outro aleatoriamente, numa distancia de
até 36 m. Os ataques subseqlentes
continuam a mudar os alvos aleatoriamente
em cada rodada, até que o tempo acabe ou
que nao haja mais inimigos.

Se passar duas rodadas sem inimigos, o
martelo desaparece.

O martelo tem uma mente prépria. Ele sempre
ataca os inimigos, mas depende da
perspectiva de Gamakh. Um aliado também
pode ser atacado pelo martelo, caso tenha
lutado contra Gamakh no passado. Todos que
tenham traido Gamakh vao ser atacados pelo
Martelo de Guerra, assim como todos os nao-
fiéis de Gamakh que usarem o martelo.
Concentragdo € necesséria para a arma
continuar lutando.

Em todos os outros aspectos, € igual a magia
Arma Espiritual.

Muralha com Cravos

Conjuracao (Criagao)

Nivel: Druida Sangrento 5

Componentes: V, G

Tempo de Execucgao: 1 acdo padrao
Alcance: Médio (30 m + 3 m/ nivel)

Efeito: Muralha com cravos rochosos, de até
3 m?/ nivel.

Duracao: 10 minutos / nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Nao

Como sua contraparte druida, Muralha de
Espinhos, a Muralha com Cravos cria uma
barreira de cravos rochosos - como
emaranhados de videira afiados. Qualquer
criatura que forgcar a passagem por uma
Muralha com Cravos leva +20 pontos de dano

por rodada, enquanto estiver se movendo
através da muralha. Além deste dano, a
criatura que estiver atravessando a area
também recebe +1 ponto de dano temporario
em Constituicdo por rodada. Destreza e Bénus
de Esquiva na CA nao contam para esse
calculo. Se os Pontos de Vida forem reduzidos
para 10 ou menos pontos, a criatura nao
perderd mais um ponto de dano temporario na
Constituicéo.

Criaturas podem forgar seu caminho através
da Muralha com Cravos, fazendo um teste de
Forca (CD 24). A criatura pode mover-se
através dela um numero de metros igual ao
resultado do teste de Forga - 23, portanto,
uma criatura que rolou um teste de Forga = 28
seria capaz de mover-se 5 m nessa rodada.

A tentativa de cortar a muralha ira resultar em
uma arma danificada. Sé armas de concussao
podem destruir com seguranga os tentaculos
de rocha e os cravos. Todas as outras armas
devem ter sucesso em um teste de Fortitude
(CD igual a CD da magia) ou levara 15 pontos
de dano. Consulte o Livro do Mestre para
pontos de vida das armas e outros itens. A
magia Destruir também funciona bem contra a
Muralha com Cravos, desintegrando-a em um
pd fino. A magia Muralha com Cravos segue
todas as outras regras da magia Muralha de
Espinhos.

Névoa Sombria

Conjuracao [Sombra]

Nivel: Fet / Mag 1

Componentes: V, G

Tempo de Execugédo: 1 agao padrao
Alcance: 9m

Efeito: Uma névoa escura salta de suas maos
e, centrada em vocé, se espalha por 9 m de
largura e 6 m de altura.

Duracao: 1 minuto / nivel

Resisténcia: Nenhuma

Resisténcia a Magia: Nao

Uma névoa escura comega a saltar a sua
volta. Uma vez criada, a névoa se torna fixa e
nao pode ser movida.

A névoa encobre toda a visdo, incluindo Visdo
no Escuro, de todos que estiverem no alcance
da magia. Qualquer criatura que esteja a mais
de 5 metros de distancia ter4& metade da
ocultagao (ataques terdo 50% de falha e o
atacante ndo poderd usar Visdo no Escuro
para localizar o alvo).

Qualquer luz mais forte que a luz de uma
tocha que tocar a névoa, ird se apagar em
quatro rodadas. Luz solar direta ou magia Luz
do Dia vai dispersar a névoa em uma rodada.
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Névoa Venenosa

Conjuragao (Criagao) [Veneno]

Nivel: CIr Veneno 6

Componentes: V, G

Tempo de Execugéao: 1 agao padrao
Alcance: Médio (30 m + 3 m/ nivel).

Efeito: Névoa se dispersa por 30 m de raio e
3 metros de altura.

Duragao: 1 minuto / nivel.

Teste de Resisténcia: Ver texto.

Resisténcia a Magia: Sim

Essa magia gera uma intensa névoa, similar a
Névoa e Névoa Mortal exceto que ela aparece
na forma venenosa.

Essa magia mata qualquer criatura viva, com
6 ou menos PV (sem oportunidade de salvar),
e as criaturas superiores a 6 PV devem fazer
um teste de Fortitude para tentar se salvar, ou
morrerd. Aqueles que se salvam tomam 1D6
pontos de dano por veneno, +1 ponto por nivel
de conjurador (maximo de 20) para cada
rodada que eles permanecerem na Névoa
Venenosa.

Como a magia Névoa Mortal, a Névoa
Venenosa avancga na velocidade de 3 metros
por rodada. A névoa é mais pesada que o ar e
sempre procura o ponto mais baixo para se
deslocar, mesmo entrando em pequenos
buracos ou fissuras. A névoa também pode
mover-se acima da agua, na mesma
velocidade, mas ndo pode se tornar
subaquaética.

Parede de Sombras

Evocacao [Sombra]

Nivel: Fet/ Mag 3

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugéao: 1 agao padrao
Alcance: Médio (30 m + 3 m/ nivel).

Efeito: Parede de até 10 m de comprimento e
5 m de altura / nivel de conjurador.

Duracéo: 1 rodada / nivel de conjurador
Resisténcia: Fortitude reduz metade
Resisténcia a Magia: Sim

Uma cortina de sombra negra aparece, dando
as criaturas atras da parede um bonus +10 em
Esconder-se.

O lado que recebe a magia Parede de
Sombras é bastante translicida, e qualquer
criatura deste lado pode ver através dela sem
ser prejudicada pela escuriddo. Uma Parede
de Sombras ndo podem se formar em uma
area ocupada por objetos fisicos ou outras
criaturas.

A parede causa 2D6 pontos de dano de
energia negativa, +1 ponto por nivel de
conjurador (até um maximo de 20), para
qualquer criatura que tentar atravessa-la.
Mortos-Vivos, tanto  corpéreos  quanto
incorporeos, serdo curados em vez de tomar
danos pela parede. Um teste de Fortitude ira
reduzir esse dano a metade.

Se qualquer parte da Parede de Sombras
levar 20 pontos de dano por magias ou efeitos
de luz em uma rodada, a parede sera
destruida. Uma magia de luz causa 1d4
pontos de dano / nivel contra a parede.
Componente Material: Uma pequena
lanterna que tem sido pintada de preto.

Parede Radioativa

Evocacéao [Radiagéo]

Nivel: Druida Sangrento 5

Componentes: V, G, FD

Tempo de Execucdo: 1 acdo padrao
Alcance: Médio (30 m + 3 m/ nivel)

Efeito: Parede que emite radiacao de até 6 m
/ nivel de altura; ou um anel de radiacdo com
um raio de até 1,5 m/ 2 niveis do conjurador.
Duracao: Concentragao + 1 rodada / nivel.
Teste de Resisténcia: Ver texto

Resisténcia a Magia: Sim

A Parede Radioativa permanece imdvel,
emanando energia radioativa multicolorida.
Em um dos lados, a parede emite ondas desta
energia, causando inicialmente 3D6 pontos de
dano por radiagdo, para as criaturas que
estiverem até de 3 m de distancia, e 1D6
pontos de dano por radiacdo, para criaturas
que estiverem entre 3 e 6 m. Para cada
rodada depois disso, a criatura recebera um
dano adicional de 3D8 pontos de danos por
radiagdo, +1 ponto por cada nivel do
conjurador (maximo +20). Qualquer criatura
que tentar passar através da parede, recebera
dano triplo.

Se a parede for criada em um espaco
ocupado por criaturas, essas criaturas
tomardo dano como se estivesse passando
através da parede. Cada criatura pode evitar
esse dano fazendo um teste de Reflexos bem
sucedido, contra um teste de Resisténcia do
conjurador. Se a criatura obtiver sucesso em
seu teste de Reflexos, ela atravessa para o
outro lado da parede, mas recebe o dano por
proximidade.

Produzir Radiacao
Evocacao [Radiagao]
Nivel: Druida Sangrento 2
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Tempo de Execucao: 1 agao padrédo
Alcance: Toque

Alvo: Radiagédo na palma da méao

Duracéo: 1 rodada / nivel

Resisténcia: Nenhuma

Resisténcia a Magia: Nao

Vocé é capaz de criar bolas de radiagdo em
sua mao. A pouca luz emitida pela radiacdo
ilumina um area de até 10 metros, e nem vocé
ou seu equipamento serdo prejudicados.

Vocé pode atacar os adversarios com um
ataque de toque corpo a corpo, com danos
causados pela radiacdo de 1D4 + 1 ponto
para cada dois niveis do conjurador (maximo
de 10). Vocé também pode lancar a bola de
radiagao até 36 metros como se langasse uma
arma. Ao fazer isso, vocé deve fazer um
ataque de toque a distancia (sem nenhuma
penalidade) e tratar os danos como um ataque
COrpo a corpo.

Se a duragao permitir, a radiagdo reaparece
em sua mao, depois de arremessada.

Punho de Ferro

Transmutagao

Nivel: Druida Sangrento 6

Componentes: V, G

Tempo de Execugéao: 1 agao padrao
Alcance: Toque

Duragao: 1 minuto / nivel

Resisténcia: Nenhuma

Resisténcia a Magia: Nao

Punho de Ferro torna uma das tdo soélida e
resistente como ferro. Isso permite que o
Druida faga ataques corpo a corpo com um
punho fechado como se tivesse o talento
Combate Desarmado. O Punho de Ferro é
considerada uma arma magica +3. Ela
provoca 1D8 pontos de dano fisico, +1 ponto
por nivel (méximo de 20) + quaisquer
modificadores de forca.

Por exemplo: Anindére, Drow Druida
Sangrento 11, tem Forga 14. Ela ataca com o
Punho de Ferro um Goblin. Quando rolar
dano, Anindére daria 1D8 +13 (+11 pontos de
seu nivel +2 pontos de dano de sua Forga)
pontos de dano no Goblin. Isto € mais do que
suficiente para destruir a pobre criatura.

Repelir Radiacao

Abjuracao [Radiagao]

Nivel: Druida Sangrento 6
Componentes: V, G

Tempo de Execucéao: 1 acéo
Alcance: 3 m

[} 4t B 2 TN

Efeito: 10 m de raio centrado em vocé.
Duracao: 1 minuto / nivel

Resisténcia: Nenhuma

Resisténcia a Magia: Nao

Como Repelir Madeira, este feitico cria ondas
de energia invisivel e intangivel a partir de
vocé. Todos os elementos ou objetos
radioativos sdo afastados 10 m de distancia
de vocé. Objetos radioativos fixos e objetos
pesando mais de 500 quilos ndo sao afetados
por esta magia. Todo o resto, incluindo objetos
animados e criaturas, sao afastados de vocé.
Objetos radioativos, como armaduras e armas
Drow sao empurradas para tréas, arrastando
seus portadores com eles. Mesmo itens
magicos que sejam encantados com os efeitos
radioativos, serdo repelidos, embora um
campo anti-magia bloqueie os efeitos.

Sombra

Evocacao [Sombra]

Nivel: Fet/ Mag 2, CIr Sombra 2
Componentes: V, G

Tempo de Execucgédo: 1 agdo padrao
Alcance: Médio (30 m + 3 m/ nivel).

Alvo: Uma criatura

Duracdo: Instantanea

Resisténcia: Nenhuma

Resisténcia a Magia: Sim

Um missil de energia sombria voa de suas
maos para atingir o alvo. O missil causa 1D4
pontos de dano por nivel (maximo 10D4).
Como Misseis Magicos, a Sombra sempre
atinge seu alvo, mesmo que em combate
corpo a corpo, sobre qualquer cobertura ou
camuflagem inferior que total. Porém partes
especificas de uma criatura ndo podem ser
atingidas. Objetos inanimados também néo
serdo afetados por essa magia. Para cada
dois niveis do conjurador, o missil causa -1 de
penalidade na Resisténcia a Magia do alvo
(méaximo de -5).

Velocidade da Aranha

Transmutagao

Nivel: Fet / Mag 7, CIr Aranha 6
Componentes: V, G, M

Tempo de Execucgédo: 1 agdo padrao
Alcance: Toque

Alvo: Criatura tocada

Duracao: 1 hora/ nivel

Resisténcia: Nenhuma

Resisténcia a Magia: Sim

A criatura transmutada se torna mais rapido e
pode subir paredes como uma aranha (veja a
magia Patas de Aranha). A magia concede um
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bénus de el de seu deslocamento
base. Esta magia também concede a
possibilidade de escalar e caminhar em
paredes e tetos como a magia Patas de
Aranha, sendo que para este movimento o
usuario nao precisa ter maos ou pés
descalgos.

Componente Material: beber uma gota de
sangue de aranha.

Veneno

Necromancia

Nivel: Fet/ Mag 4 , CIr Veneno 3
Componentes: V, G, FD

Tempo de Execucao: 1 rodada completa.
Alcance: Toque (veja descricao abaixo)
Duracao: Instantanea (ver texto)

Teste de Resisténcia: Fortitude anula
Resisténcia a Magia: Sim

O drow tem uma afinidade natural com
aranhas. Quando esta magia é langada, seus
dentes comegam a escorrer um veneno verde.
Ao fazer um ataque de mordida bem sucedido,
0 personagem pode envenenar o alvo com um
veneno debilitante. Este veneno causa
imediatamente 1D6 pontos de dano
temporario na Forca e outros 1D6 pontos de
dano temporério na Forca um minuto depois.
Os efeitos do veneno podem ser cancelados
com um teste de Fortitude (CD igual a
quantidade de rodadas).

Foco: O veneno de uma aranha pequena
(pode ser substituido por um simbolo sagrado
se conjurado por um conjurador divino).

Visdao Sombria

Adivinhagao [Sombra]

Nivel: Fet / Mag 4, Clr Sombra 4
Componentes: V, G, M

Tempo de Execucgao: 1 hora

Alcance: Veja o texto

Efeito: sentir magia

Duracéo: 1 minuto / nivel de conjurador
Resisténcia: Nenhuma

Resisténcia a Magia: Nao

Vocé pode ver e ouvir o Plano das Sombras, a
partir do Plano Material. Vocé deve obter
sucesso em um teste de Observar (CD 15).
Vocé também pode ver o Plano Material a
partir do Plano das Sombras. Isso também
requer um teste de Observar (CD 17).
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CAMPANHAS

Definicoes

Ao longo deste capitulo, teremos um novo
olhar sobre os Drows. Mas o Drow também
pode servir em outras campanhas, como
futurista, cyberpunk, e até mesmo nos dias
modernos. Eles podem ser de clas de
assassinos tradicionais que vagam na noite
para tentar derrubar corporagdes, ou até
mesmo um projeto de pesquisa que criaria
uma raga geneticamente melhorada, mas que
deu terrivelmente errado. As possibilidades do
Drow em outras campanhas sao
interminaveis.

+ Piratas do espago Drow desviaram um
transporte que levava suprimentos
necessarios para uma colénia na lua.

* Na selva de concreto, uma familia Drow
contratou os PJs para eliminar uma
corporacao rival que desenvolve uma nova
biotecnologia muito necessaria.

* Um laboratério militar de genética explodiu
enquanto conduzia experimentos, 0 Unico
sobrevivente é uma criatura que os cientistas
chamam pelo codinome "Drow".

* Pessoas foram mortas, e somente um elfo
de pele escura foi visto deixando o local.

O restante desta segéo continua a lidar com o
Drow como base para novas campanhas, mas
deixe sua imaginagao voar alto, o Drow pode
trazer infinitas possibilidades para suas
aventuras.

Motivac6es dos Drows

Muitos aventureiros ja entram em contato com
os Drows desde sua ida para as cavernas.
Cagar um Drow maligno é o principal interesse
de numerosas campanhas para o Underdark.
Moradores da superficie vao para até as salas
escuras onde sé os elfos e anées nao tém
medo de avangar em busca de ouro, magia,
ou vinganga. Por outro lado, o Drow também
tém razao suficiente para entrar em conflito
direto com os aventureiros.

Grupos de Drows vao a superficie ou outros
locais do subterraneo em busca de escravos
ou pilhar. Muitas vezes, esses grupos podem
aparecer em qualquer ponto da superficie,
mas normalmente podem ser encontrados
perto de uma caverna. A verdadeira razdo
pela qual um Drow decide ir para a superficie,
nao é atacar um local arborizado ou uma

fazenda distante de tudo. Eles véo a superficie
para atrair atengdo para si, levando suas
maiores magias com eles. Eles entdo esperam
para emboscar alguns infelizes adversarios,
aproveitando-se de seu poder.

O cadtico mundo dos Drows empresta
numerosas motivagdes politicas para uma
campanha relacionada as casas mais
poderosas. Quando os deuses Drow
comandam uma casa para ir a guerra com
outra casa, muitas vezes as repercussdes do
conflito podem ser sentidas na superficie.
Quando estao prestes a ir para a guerra, eles
usam todos 0s seus recursos e mandam
diplomatas para  conseguirem  ganhar
conhecimento e equipamentos que possam
dar a sua casa uma vantagem sobre o seu
adversario. Isso faz com que os Drows usem
magia de ilusédo, uma vez que eles percorrem
Fortalezas e Assentamentos de seres que
vivem no subterrdneo em busca de
equipamentos e possiveis reforgos.

Intriga politica ndo é a Unica disputa nas
guerras das casas, também ha disputas por
agua, rotas comerciais, familias e grupos de
poder. Isso faz com que aventureiros da
superficie entrem em conflito direto com os
Drows. Sacerdotisas usam agentes sobre
seus adversarios e, assim, garantem uma
posigdo mais favoravel na hierarquia da sua
fé. Sacerdotisas Drow e casas nobres vao
semear boatos, tanto quanto as suas vozes
possam ser ouvidas, na tentativa de atrair
moradores da superficie para confronto direto.
E assim que tenham vencido a batalha contra
0os moradores da superficie, eles vao se
apresentar como salvadores, destruindo ou
escravizando os aventureiros.

Alguns aventureiros caem nas armadilhas dos
Drows sem saber quem estava se
escondendo no escuro. Drows tentam prender
0 grupo em sua teia de enganos e
infelicidades. Seus rumores e maquinagdes
podem levar os aventureiros a se sentirem
abandonados, ou pedirem a morte. Quando
um Drow é descoberto pelos aventureiros, a
sociedade Drow normalmente o expulsa de
Underdark, como um renegado cagado e
marcado para morrer, ele entdo devera
encontrar os aventureiros e destrui-los.

Ganchos para Aventuras

Embora as situagdes acima possam dar ao PJ
ou NPC Drow muitos motivos para entrar em
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uma campanha, existem varias outras opgoes.
Aqui estdo alguns ganchos para aventuras
com Drows em seu jogo:

« A caravana foi atingida por assaltantes de
pele escura durante a noite.

» Uma mina sofreu ataque por Drows.

+ Em uma grande cidade, uma recente onda
de assassinatos aponta para um culto de um
dos Deuses Drow.

* Um grupo de exploradores Gnomos nao
voltaram de uma viagem para o Underdark.

* Mortos-Vivos estdo saindo do interior da
Terra para destruir tudo em seu caminho.

* Um chamado as armas tem sido manifestado
por numerosos povoados que vivem na
sombra de uma grande montanha. Parece que
uma entrada para o Underdark foi descoberta
recentemente, e querem ter alguma chance
para enfrentar os Drows.

+ Seis tribos de barbaros enviaram seus
chefes para uma reunido das tribos; mas um
dos chefes ndo compareceu. A Unica pista
para o que aconteceu com ele, € uma unica
flecha negra coberta de veneno.

* Duas casas Drow estdao em guerra. Em uma
tentativa de atrair aventureiros contra o rival,
uma das casas mandou um recado para a
superficie sobre um grande tesouro magico a
ser encontrado no Underdark.

« Um comerciante influente da cidade passa
subitamente a vender alguns exéticos
biscoitos de Underdark. Ele nunca revela suas
fontes, mas rumores dizem que ele é
realmente um Drow disfargado.

Descrevendo Familias Drow

As regras a seguir permitem que vocé gere
aleatoriamente Familias Drow. Vocé pode
realmente rolar os dados, se desejar, ou vocé
pode usar estes exemplos como diretrizes

AN A

¢ao de suas proprias Familias.
Existem quatro passos para a concepgao de
uma Familia Drow: Estrutura Social, Simbolo,
NPCs e Exército.

Primeiro Passo: Estrutura Social

Adultos: Familias Drow apresentam de 3 a 30
membros adultos. Estes membros da familia
sdo aqueles que sdo geneticamente
relacionadas com a atual decisdo de chefe da
familia, seu cbnjuge, seus filhos, e os
conjuges dos seus filhos. Role 3D10 para
determinar quantos membros adultos existem
na familia.

Criancas: A critério do Mestre, a familia pode
incluir jovens (até 10 anos de idade) e
adolescentes (entre 11 e 75 anos), igual a 1/4
da populagdo adulta. Suponhamos que
metade da populagdo seja de jovens e
adolescentes, que sao basicamente nao
combatentes. Eles s&o semelhantes aos
adultos, mas recebem -2 pontos em todos os
testes.

Rivalidades: Algumas familias sdo divididas
em facgbes, grupos que se unem nos cantos
escuros da sua casa subterrdnea para
tornarem-se chefe da familia. Role 1D6 para
determinar o nimero de facgbes na familia.
Uma facgdo sempre terd a mae, o seu guarda-
costas, um conjuge e seus filhos pequenos.
Cada uma das facgdes é liderada por uma
mulher ambiciosa, chamada Mae.

Vocé pode dar consisténcia a estas
rivalidades, se desejar. Embora uma ambigao
simples seja raiz da maioria das rivalidades,
em alguns casos, ha causas mais profundas
que adicionam um toque para a histéria. Vocé
pode desenvolver um NPC para conduzir cada
facgdo. Veja quadro abaixo. Em uma
aventura, qualquer PJ que interaja com a
familia pode causar uma rivalidade.
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Quadro de Rivalidade das Familias Drow

D6 Motivagdo para a Rivalidade
Vinganca. O Drow tem uma vinganga contra um inimigo que é muito
1 poderoso para enfrentar sozinho. O inimigo pode ser uma outra familia,
outra ordem religiosa, ou um poderoso grupo que destruiu a sua familia. Ele
quer simplesmente cacgar este inimigo e tomar a sua vinganca.
2 Diferencas Religiosas. O Drow adora uma divindade que ndo é a
divindade da sua casa.
Falcao vs Pombo. O Drow considera que sua atual Mae € muito passiva.
3 Ela acredita que medidas mais agressivas devam ser tomadas contra os
inimigos da familia. (Ou vice-versa).
Poder. O Drow considera que a posicdo de Mae carrega poderes
4 sobrenaturais e habilidades adicionais. Ele deseja estas capacidades para
Si.
5 Fanatico. O Drow acredita que a Mae é fraca em sua crenga em seu Deus.
Ele pretende substituir a infiel Mae para uma casa que é mais forte na fé.
6 Simples Ambicao. O Drow n&o quer nada mais do que ser o chefe da
familia.

Classificacdo das Casas: Existe 90% de
chance de que a familia seja parte de uma
cidade, caso contrario, & parte de um posto
avangado independente. Se a familia é parte
de uma cidade, role 2D20. Este numero
representa o numero de outra influente casa
Drow na cidade. O MJ pode entdo escolher
onde sua familia Drow se encontra nesta

hierarquia, ou vocé pode rolar aleatoriamente
para determinar esta posigdo. Se sua casa
Drow estiver classificada entre as trés
principais familias em uma determinada
cidade, o tamanho da casa é aumentado.
Faca ajustes para a familia, de acordo com a
seguinte tabela:

Grandes Ajustes nas Casas das Familias

Classificacao

Ajustes

1 Multiplicar o nimero de adultos na familia por oito. A riqueza da Casa é
multiplicada por vinte.

2 Multiplicar o nimero de adultos na familia por quatro. A riqueza da Casa é
multiplicada por oito.

3 Duplicar o nimero de adultos na familia. Duplicar a rigueza da Casa.
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Simbolo

Todas as familias Drow tém algum tipo de
simbolo que identifica-os no campo de
batalha. Simbolos mais comuns incluem
imagens sagradas, demoniacas ou de
monstros. O simbolo é geralmente relacionado
com o envolvimento da familia com o resto da
sociedade Drow, embora nem sempre. A
familia Si'Artecti, por exemplo, vive em uma

cidade Drow onde obras arquitetdnicos séo
altamente valorizados, assim, seu simbolo é o
de uma torre de estalagmite com inimeras
teias finas. Eles carregam varinhas de pedra,
um ato que os identifica como artesdos
arquitetonicos.

A tabela a seguir permite determinar
aleatoriamente um motivo. O Mestre também
podera criar um adequado a sua campanha.

Tabela de Simbolos das Familias Drow

1D8

SIMBOLOS

1.

Imagem Sagrada. Esta familia tem uma marca de determinados simbolos
sagrados. Ela poderia ter algum significado e aparecem como qualquer forma
geométrica ou imagem, incluindo: linhas paralelas, uma aranha estilizada, um
besouro, uma mao mutilada, ou qualquer outro padréo estranho.

Animal Local. O animal pode representar uma grande virtude (por exemplo, uma
aranha para a sabedoria).

Flora Local. A Drow se identifica com uma planta local, geralmente um que é
exclusivo da regido, com propriedades especiais (toxicos, alucin6genos,
carnivoras, efc).

Divindade Sagrada. A familia tem a sua proépria divindade sagrada ou religido.
Consiste em imagens da divindade e suas caracteristicas.

Simbolo Demoniaco. Estas familias utilizam os simbolos demoniacos para os
nomes de demonios como seu simbolo pessoal. Esse demoénio poderia comandar
uma familia Drow.

Criatura Mistica. Em algum momento na casa da familia, muitas geragdes atras,
algum membro encontrou uma criatura mistica. A familia ficou tdo impressionada
que adotou a criatura como simbolo.

Terreno Local. A familia identifica-se com uma caverna especial, um lago ou
oceano Subterraneo.

Outro. Faga alguma coisa adequada a sua campanha. Talvez as sacerdotisas
usem chicotes que foram passados por geragdes, por isso seu simbolo é um
chicote. Talvez eles tenham uma rixa de longa data com um cla vizinho de andes,

assim que seu simbolo é o cranio de um ando com barba.

Habilidades Especiais: Uma familia com
taticas de combate sdao modeladas por suas
crengas, como refletido por seu simbolo. Em
alguns casos, a familia pode desenvolver
taticas de combate especiais relacionadas ao
seu simbolo. A familia Si'Artecti, por exemplo,
usa suas varinhas em forma de pedra para
fazer com que as paredes e tetos rochosos
caem em cima de seus inimigos.

Vocé pode refletir essa capacidade especial
através da concessdo de um talento Unico
para cada membro da familia. Isto é uma
excegao as regras habituais, e exige alguma
margem de manobra por parte do MJ; PJs
Drow nao devem receber esses Talentos
gratuitamente no primeiro nivel. Além disso,
dependendo do Talento, vocé pode ter que
reavaliar a familia.

NPCs

Lider: A Mae da casa tem niveis de classe
como um Clérigo.

Nivel de classe: A Mae da casa serd nivel
1d6 para cada 10 Drows na familia. NPCs
Drow com niveis de classe, geralmente tém
alguns valores de habilidade, que séao
superiores a média, conforme indicado pelas
descricoes de classe.

Nem todas as Méaes tém guarda-costas, mas
algumas sim. A Mae pode ter até trés guarda-
costas pessoais para cada 10 Drows na
familia. Estes Drows tém 1D4 niveis de classe
como combatentes. Dependendo dos niveis
de poder, os personagens podem ser capazes
de mudar a lealdade dos guarda-costas.
Clérigas: Para cada adulto Drow na familia,
ha uma chance cumulativa de 5% que a
familia tera Clérigas adicionais. As Clérigas
terdo 1d4 niveis para cada 12 Drows na
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familia. P
Clériga terd um acélito da mesma fé. Se
houver um acdlito, este seréd de primeiro nivel,
se houver dois, um serd de primeiro nivel e
outro de segundo nivel, e assim por diante.
Por exemplo, uma familia de 24 Drows tem
60% de chance de ter duas Clérigas. As
Clérigas terao 2D4 niveis. Se uma Clériga
estd no nivel 1, ela ndo tem acdlitos. Se ela for
de nivel 2, ela terd um acolito de primeiro
nivel. Se ela é de nivel 4, ela terd um acdlito
de primeiro nivel e um acdlito de segundo
nivel.

Renegados: Renegados nao fazem parte de
uma familia. No entanto, ha uma chance de
10% que ha um renegado que trabalhe
ocasionalmente para a familia como um
adepto especial.

Passo Quatro: Exército e Casas

O exército da familia e os projetos de casas
dependem na maior parte do terreno. Em
seguida, o mais importante é o tamanho da
familia, entdo as personalidades da Mae, casa
e outras sacerdotisas. Imagine as casas como

qualquer dungeon ou cidade.
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NOVOS MONSTROS

Drows sé@o conhecidos por suas construgdes e
animais magicos que eles tém treinado
especialmente na defesa e expansao de seus
reinos subterrdneos. As seguintes criaturas
podem ser encontradas trabalhando com, ou
para, os Drows.

TRANSPORTE ANIMADO

Morto-Vivo Grande

Dados de Vida: 4d12 +3 (29 PV)

Iniciativa: -1

Velocidade: 12 m, 12 m escalando

Classe de Armadura: 11 (-1 Des, -1
Tamanho, +3 Armadura Natural), Toque 8,
Surpreso 11.

Base de Ataque / Agarrar: +2/ +9

Ataque: Forte Explosao +4 a distancia (2d8)
Ataque Total: Forte Explosao +4 a distancia
(2d8)

Espacgo / Alcance: 3m /3 m

Qualidades Especiais: morto-vivo, apenas
acoes parciais.

Resisténcia: Fort +1, Ref +0, Vont +4
Habilidades: For 17, Des 8, Con 0, Int 0, Sab
10, Car 1.

Ambiente: Subterraneo.

Organizacao: Sempre com piloto Drow (2-6
como meios de transporte).

Nivel de Desafio: 2

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Neutro

Progressao: -

Ajuste de Nivel: -

Mesmo na morte, insetos companheiros do
Drow continuard servindo seus mestres no
campo de batalha. O Drow usa magia
necromantica nos besouros e aranhas
gigantes para criar estas maquinas de guerra
mortos-vivas. Através de magia necromantica,
o inseto morto-vivo se transformara em uma
poderosa maquina que pode disparar rajadas
de energia  através  de “canhdes”
especialmente concebidos por fora de sua
carapagca.

Um soldado Drow fica na parte oca do
Transporte Animado, disparando a rajada de
energia contra o inimigo.

O Transporte Animado aparece como
qualquer besouro ou aranha de tamanho
gigante, embora decadente e um pouco
desgastado. Ele anda com passos bruscos,
mas move-se rapidamente pelo campo de
batalha. As Casas Drow normalmente pintam
seus meios de transporte com os simbolos ou

marcas da casa, de modo que eles possam
ser diferenciados em campo.

COMBATE

Forte Explosao: Uma vez por rodada, quando
0 cavaleiro ativar a arma, o Transporte
Animado dispara uma rajada magica de
energia (muito parecida com a magia Misseis
Magicos) no inimigo. Esta exploséo se parece
com uma bola de energia azul-esverdeada
que atravessa todo o campo de batalha para
atingir os adversaérios. Esta explosdo tem um
alcance de 36 m e explode em um raio de 10
metros. Todos os seres pegos pela explosao
recebem 2D8 pontos de dano.

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de magias da
mente, veneno, sono, paralisia, atordoamento
e doengas. Nao fica sujeito a acertos criticos,
dano nao-letal, dano de habilidade, dreno de
energia ou morte por dano macigo.

Agobes Parciais: os Transportes Animados tem
reflexos ruins e s6é podem executar agdes
parciais. Assim, eles s6 podem se mover ou
atacar, mas apenas uma por vez.

GOLENS

O Drow emprega o uso de Golens como
guardides especiais e tropas de choque em
seus exércitos. Somente em circunstancias
extremas o Drow permitira um desses Golens
caminhar sem um mestre.

Em vez do espirito Elemental da Terra
habitual, que normalmente é ligado a um
Golem, sdo os Dembnios que assumem o0s
Golens.

Esses Demonios fazem os Golens mais fortes
e mais resistentes a magia, do que suas
contrapartes da superficie, e dar-lhes
habilidades unicas.

COMBATE

O criador de um Golem podera comanda-lo,
um Golem pode chegar a ter 18 m e pode ver
e ouvir seu criador. Se nado forem
comandados, o Golem normalmente segue a
Gltima instrucdo recebida, embora se for
atacado ele revidara o ataque. O criador pode
dar uma ordem simples, como governar em
sua auséncia.

Golens nédo precisam respirar e sdo imunes a
magias, a nao ser quando especificado o
contrario.
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Nao estdo sujeitos a acertos criticos, dano
nao-letal, dano por habilidade, dreno de
energia ou morte por dano macigo.

Imunidade a Magia (Ext): Golens resistem
completamente a ataques magicos e efeitos
sobrenaturais, exceto se indicado ao contrario.

CONSTRUCAO

O custo para cada Golem inclui um corpo
fisico, e todos os materiais e componentes
magicos que sdo consumidos ou se tornarao
parte permanente do mesmo.

Compreender os processos da criagdo de um
Golem requer um personagem com Oficio
(Armas e Armaduras Magicas) e o Talento
Criar ltem Maravilhoso. O criador deve se
esforgar por pelo menos 8 horas por dia em
um laboratério ou oficina especialmente
preparada. A camara é semelhante ao
laboratério de um alquimista e seu uso custara
500 PO.

Quando nao estiver trabalhando sobre os
rituais, o criador deve descansar e ndao pode
realizar nenhuma outra atividade, exceto
comer, dormir ou falar. O criador pode
executar a construcao e os rituais juntos. Se o
criador perder um dia dos rituais, o processo
falha e deve ser iniciado todo novamente. O
dinheiro gasto estara perdido, mas néao o XP.
O corpo do Golem podera ser reutilizado,
assim como o laboratério.
Completando o ritual o XP
apropriado sera drenado do
criador e nao poderda langar
qualquer magia no final do dia. O
criador deve langar os feiticos,
mas eles também podem vir de
fontes externas, como
pergaminhos.

GOLEM DE CARAPACA

O Golem de Carapaga parece
um inseto humanoéide. Ele tem
grandes olhos salientes e
grandes cravos que cobrem seu
corpo quitinoso. Apresenta seis
metros de altura, e é muito
poderoso.

COMBATE

Empalar: A armadura de um Golem de
Carapaga é coberta de grandes cravos.
Quando o Golem entra em combate, ele vai
tentar usar esses cravos nos adversarios
menores. Com um ataque bem sucedido, o

perfurante (critico x3).

Imunidade a Magia: Golens de Carapaga sao
imunes a todas as magias, habilidades
similares a magia e efeitos sobrenaturais,
exceto os seguintes:

Efeitos do fogo e frio: diminui seu
deslocamento por 3D6 rodadas, sem teste de
resisténcia.

Efeito Sonoro: cura 1 ponto para cada 3
pontos de dano que tenha recebido. Por
exemplo, um Golem de Carapaga é atingido
pela magia “Vibragdo Soénica” e recebe 18
pontos de dano, ele perdera apenas 6 pontos
de vida. O Golem pode fazer um teste de
Resisténcia contra esses Efeitos Sonoros.

CONSTRUCAO

A Golem de Carapaca custa 60.000 PO para
sua criagdo, incluindo 1.500 PO para a
construcdo do corpo. Montar o corpo requer
um sucesso em Oficio (Armadura) (CD 15). O
criador deve estar no nivel 14 e ser capaz de
langar magias de Druida ou Druida Sangrento.
Completando o ritual, sera drenado 1200 XP
do criador, exige-se como material um inseto
gigante, cravos rochosos, e a invocacdo de
um Aliado da Natureza lll ou a invocacao de
um Aliado Diabadlico Il1.

GOLEM DE PEDRA LISA
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O Golem de Pedra Lisa € muito poderoso, o
Dem6nio dentro dele sempre vigiara a batalha
e atacara os inimigos de seu mestre.
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COMBATE

Pedrada: O Golem de Pedra Lisa usa uma
versao modificada da magia “Misseis
Magicos” uma vez por dia. Esta versao faz
com que pequenas pedras sejam langadas da
mao do Golem para atacar um unico alvo.
Trate essas pedras exatamente como a magia
“Misseis Magicos” em todos o0s outros
aspectos, como se fosse um Feiticeiro/Mago
de nivel 16 (5 pedras, automatico, dano 1D4
por pedra).

Imunidade a Magia: Golens de Pedra Lisa
sao imunes a todas as magias, habilidades
similares a magia e efeitos sobrenaturais,
exceto como segue:

A magia “Mover Terra” afasta o Golem por 36
m e causa 3D12 pontos de dano a ele. A
magia “Desintegrar” retarda o Golem por 1D6
rodadas e causa 1D12 pontos de dano. Uma
magia “Terremoto” langada diretamente em
um Golem de Pedra Lisa faz com que ele pare
de se mover nessa rodada e causa 5D10
pontos de dano. O Golem néo recebe nenhum
teste de resisténcia contra qualquer um destes
efeitos.

CONSTRUCAO

O Golem custa 80.000 PO para ser criado,
incluindo 2.000 PO para a construgdo do
corpo. O corpo necessita de um teste bem-
sucedido em Oficio (escultura ou alvenaria)
(CD 15).

O ritual requer um conjurador de nivel 16, que
possa langar magias divinas. Completando o
ritual, sdo drenados 1400 XP do conjurador e
exige as magias “Animar  Objetos”,

"o

“Comunnhao”, “Oracao” e “Ressurreicao”.
GOLEM DE ARANHA

O Golem de Aranha apresenta mais de 10
metros de altura e pesa cerca de 600 quilos
de liga de diamante. Ele foi moldado para se
parecer com uma grande aranha com padrées
de runas através de seu corpo. Mesmo que
seja feito de metal, os olhos deste Golem
parecem brilhar com a mesma radiagao verde
que permeia as cavernas e corredores em
torno das cidades Drow. Esses Golems sdo
usados para proteger as familias nobres,
templos e locais comuns, e nunca sdo usadas
como armas ofensivas na guerra.

COMBATE

um oponente, ele injeta no alvo com potente
veneno. Trate este veneno como uma magia
langada por um Feiticeiro de 16  nivel.
Imunidade a Magia: Como um Golem de
Pedra, ele é imune a todas as magias,
habilidades similares a magia e efeitos
sobrenaturais, exceto como segue:

A magia “Pedra em Lama” ir4 diminuir seu
tamanho (como a magia) por 2D6 rodadas,
sem teste de resisténcia. Quando a lama
transmutar novamente para rocha, ird curar
todos os pontos de vida perdidos. A magia
“Pedra em Carne” realmente ndo mudara a
estrutura do Golem, mas o tornara vulneravel
a qualquer ataque normal nas préximas duas
rodadas.

CONSTRUCAO

O Golem custa 90.000 PO para ser criado,
incluindo 10.000 PO para o corpo.

Montar o corpo requer um sucesso em Oficios
(Escultura ou Alvenaria), CD 17.

O criador deve estar no nivel 16 e ser capaz
de conjurar magias arcanas. Completar o ritual
drena 1600 XP do conjurador, requer veneno
de aranha e a magia “Desejo Restrito”.
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GOLEMS

Carapaca
Constructo (Médio)

Pedra Lisa
Constructo (Pequeno)

Aranha
Constructo (Grande)

Dados de Vida: 7D10 + 20 (59 PV) 10D10 +10 (65 PV) 8D10 +30 (74 PV)
Iniciativa: +1 -1 +5
Deslocamento: 9m 6m 12 m, escalada 12 m

CA:

23 (+1 Des, +12
natural), toque 11,
surpresa 22

25 (-1 Des, +1 tamanho,
+15 natural), toque 10,
surpresa 26

22 (+5 Des, -1 tamanho,
+8 natural), toque 14,
surpresa 17

Base de Ataque /
Agarrar:

+5/+10

+8/+7

+5/+20

Ataque:

Corpo a corpo: 2
pancadas +10 (dano:
2D6 +5)

Corpo a corpo: pancada
+15 (dano: 3D4 +7)

Corpo a corpo: 8
pancadas +12 (dano:
2D6 +7), ou Corpo a
corpo: mordida +3
(dano: 2d8 +7 + veneno)

Espaco/ Alcance: | 1,5m/1,5m 1,5m/1,5m 3m/3m
Ataques
Especiais: Empalar Pedrada Veneno
. Constructo, imunidade a | construir, imunidade construir, imunidade a

Qualidades ; = L ~ . ~
E o magia, reducao de dano | magica, redugao de magia, reducdo de dano

speciais:

5 dano 10 15

Testes de

Resisténcias:

Fort +2, Ref +3, Von +2

Fort +3, Ref +2, Von +3

Fort +2, Ref +5, Von +2

Habilidades:

For 21, Des 12, Con O,
Int 0, Sab 11, Car 1

For 25, Des 8, Con 0,
Int 0, Sab 11, Car 1

For 25, Des 20, Con 0,
Int 0, Sab 11, Car 1.

Ambiente:

Subterraneo

Subterraneo

Subterraneo

Organizacao:

Solitario ou grupo (2-4)

Solitario ou grupo (2-4)

Solitario ou grupo (2-4)

Nivel de Desafio:

5

7

12

Tesouro: Nenhum Nenhum Nenhum
Tendéncia: Sempre neutro Sempre neutro Sempre neutro
Progressio: 8-12 DV (Grande); 13- 6-12 DV (Médio); 7-18 9-16 DV (Enorme); 17-

20 DV (Enorme)

DV (Grande)

24 DV (Enorme)

Ajuste de Nivel:

ARANHA BALISTA

Constructor Médio

Dados de Vida: 2D10 +20 (31 PV)

Iniciativa: 0

Deslocamento: 15 m, escalada 15 m

CA: 14 (+4 natural), toque 10, surpresa 14.
Base de Ataque / Agarrar: +1/+2

Ataque: uma bola sb6nica a disténcia (dano:

4D8 sonoro).

Ataque Total: uma bola sbnica a distancia

(dano: 4D8 sonoro).

Espaco / Alcance: 1

constructo.

Sm/1,5m
Qualidades Especiais:

caracteristicas de

Testes de Resisténcia: Fort +0, Ref +0, Von -

5

Habilidades: For 12, Des 10, Con O, Int O,

Sab 1, Car 1
Ambiente: Qualquer
Organizacao: 2-6
Nivel de Desafio: 3
Tesouro: Nenhum
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Tendéncia: Sempre
Progressao: -
Ajuste de Nivel: -

A Aranha Balista € uma aranha grande com
oito pernas. Ela se move pelo comando da
pessoa que a criou, atacando o que seu
criador desejar com uma bola sénica.

COMBATE

A Aranha Balista ataca seus adversarios,
langando bolas sbénicas uma vez por rodada.
Estas bolas de energia causam 4D8 pontos de
dano sbnico em um ataque bem-sucedido.
Todos aqueles que estiverem dentro de um
raio de 6 metros da explosao, precisara ter
sucesso em um teste de Fortitude (CD 15) ou
ficard surdo, como a magia “Siléncio”.
Constructor: Imune aos efeitos da mente,
veneno, doencgas e efeitos semelhantes. Nao
estd sujeito a acertos criticos, dano néo letal,
dano por habilidade, dreno de energia ou
morte por dano macigo.

ARANHA DA ALMA

Extra-Planar (Pequeno)

Dados de Vida: 16D8 +32 (102 PV)
Iniciativa: +12

Deslocamento: 12 m, escalada 12 m

CA: 29 (+8 Des, +1 tamanho, +10 natural),
toque 19, surpresa 21

Base de Ataque / Agarrar: +12/ +12
Ataques: Corpo a corpo: 2 patas +21 (dano:
1d4+4), ou Corpo a corpo: mordida +12 (dano:
2d6+4 mais veneno).

Ataque Total: Corpo a corpo: oito patas +15
(dano: 1d4+4), ou Corpo a corpo: mordida +12
(dano: 2d6+4 mais veneno)

Espacgo / Alcance: 1,5m/1,5m

Ataques Especiais: Veneno, teia, roubar
alma.

Qualidades Especiais: Reducdo de Danos
15/magia, caracteristicas de demonio.

Testes de Resisténcia: Fort +12, Ref +20,
Von +11

Habilidades: For 19, Des 26, Con 15, Int 14,
Sab 12, Car 6

Pericias: Escalar +28, Esconder-se +28,
Saltar +24, Escutar +21, Furtividade +28,
Procurar +21, Sentir Motivacdo +21, Observar
+21

Talentos: Iniciativa Aprimorada, Reflexos
Rapidos, Acuidade com Arma (Pata), Foco em
Arma (Pata)

Ambiente: Camadas Infinitas do Abismo
Organizacao: Solitario

Nivel de Desafio: 15

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau
Progressao: 17-23 PV (Médio); 24-30 PV
(Grande); 31-36 PV (Enorme)

Ajuste de Nivel: -

A Aranha da Alma é do mesmo plano que o
resto dos deménios que se assemelha. Eles
cagam as almas perdidas mortais maus
quando estdo nas Camadas Infinitas do
Abismo. Eles, entdo, prendem e atormentam
as almas para a sua prépria diversdo ou eles
trabalham com os demonios mais fortes para
levar as almas para pagar sua peniténcia.
Aranhas da Alma parecem aranhas gigantes
normais, exceto que elas tém um corpo
branco coberto por um invélucro quitinoso
muito dificil de quebrar e suas mandibulas séo
duas vezes o tamanho normal. Aranhas da
Alma tem olhos grandes que parecem
vagamente  humanoide e sdo muito
inteligentes.

Elas falam Abissal e Subterraneo.

COMBATE

Aranhas da Alma sempre tentam atacar
surpreendendo suas vitimas com sua
estonteante velocidade e agilidade. Elas
podem usar todas as suas oito patas em
combate, batendo e cortando seus
adversdarios com a casca que cobre seu corpo.
Se a presa nao cair para este ataque, a
Aranha da Alma, entdo, tenta morder,
deixando seu veneno retardar a criatura até
que ela possa roubar sua alma.

Imunidade: Deménios sdo imunes a veneno e
eletricidade.

Qualidades Demoniacas: Como todos os
deménios, as Aranhas da Alma tem as
seguintes qualidades:

Resisténcia: Os demdnios tém resisténcia 20
contra frio, fogo e &cido.

Roubar Alma: 4x por dia, a Aranha da Alma
pode aprisionar a alma de uma vitima dentro
de sua teia. A Aranha da Alma deve rolar um
ataque de toque contra um oponente preso
em sua teia, se este ataque for bem sucedido,
a alma da criatura sera presa na teia.

Teia: 6x por dia, uma Aranha da Alma pode
disparar teias de seu abdéomen. Este ataque é
como a magia “Teia”, com algumas excegoes:
O alcance é de 9 m, e as teias séo
permanentes, ndo magica, € nao pode ser
dissipada.

A CD para fugir ou libertar-se das teias é 20, e
ha 75% de chance de que ela ndo va queimar
caso coloquem fogo nela.
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Telepatia: Os demdnios podem se comunicar
telepaticamente com qualquer criatura num
diametro de 30 m, que sejam inteligentes.
Veneno: Mordida; teste de resisténcia de
Vontade (CD 20); dano inicial lento (como a
magia), dano secundario: 2D6 pontos de dano
temporario de Constitui¢ao.

Viagem Planar: Esta habilidade afeta apenas
a Aranha da Alma. Trata-se de uma variagao
da magia de mesmo nome.

ZUMBI VENENOSO

Um Zumbi Venenoso é o produto de uma
criatura queimada pelos efeitos da magia
“Chuva Venenosa”. Eles sdo criaturas terriveis
de se ver, distor¢des de suas vidas anteriores.
Sua carne é puxada e tem uma palidez
esverdeada.  Apresentam  buracos de
queimaduras em seus corpos por causa da
magia “Chuva Venenosa” que os criou. Seus
musculos sdo rasgados e seus 0Ss0S Sse
projetam para fora de sua pele. Ha um brilho
verde por trds de seus olhos, e um liquido
verde atravessa seus corpos e a baba de suas
bocas.

Por causa de sua absoluta falta de
inteligéncia, as instrugdes dadas para os
recém-criados Zumbis Venenosos devem ser
muito simples.

Como Criar um Zumbi Venenoso

"Zumbi Venenoso" é um modelo que pode ser
adicionado a qualquer criatura corpérea
(exceto mortos-vivos) que tenha um esqueleto
(referido daqui por diante como “criatura-
base”).

Tamanho e Tipo: O tipo da criatura muda
para “morto-vivo”. Ele conserva quaisquer
subtipos que nao sejam relacionados com
tendéncias como Bem, Caos, por exemplo.
Ele ndo ganha o subtipo Avangado. Ele usa
todas as estatisticas da criatura base e
habilidades especiais, exceto como observado
aqui:

Dados de Vida: Elimine os dados de vida da
classe do personagem (para 1, no minimo) e
substitua os Dados de Vida restantes por D12.
Velocidade: Se a criatura base pode voar,
sua capacidade de manobra é reduzida para
(desajeitado).

Classe de Armadura: O bénus de armadura
natural aumenta de acordo com o tamanho do
Zumbi Venenoso.

Minusculo = 0

Pequeno = +1

Médio = +2

Grande = +3

4

Gigante = +7
Colossal = +11

Base de Ataque: Um Zumbi Venenoso tem
um Boénus Base de Ataque igual a 1/2 dos
dados de vida da criatura-base.

Ataques: O Zumbi Venenoso mantém todos
0os ataques com armas naturais e
manufaturadas da criatura-base. Ele também
podera utilizar os mesmos Talentos e armas
da criatura-base. Um Zumbi Venenoso
também ganha um ataque de pancada.
Danos: Armas naturais e manufaturadas
causam dano normal. Os danos causados
pela pancada ira depender do tamanho do
Zumbi Venenoso. (Utilize a tabela abaixo caso
ache melhor).

Dados Tamanho
1d3 Minusculo
1d4 Pequeno
1d6 Médio
1d8 Grande
2d6 Enorme
2d8 Imenso
4d6 Colossal

Ataques Especiais: um Zumbi Venenoso
perde todos os ataques especiais da criatura-
base, mas ganha o0s seguintes ataques
especiais:

Contato Venenoso: Sempre que um Zumbi
Venenoso tocar ou for tocado por um
adversario (por exemplo, a partir de um
Ataque Desarmado), um teste de Fortitude
serd necessario ou o adversario ficara
envenenado. A CD pode variar, dependendo
do tamanho do Zumbi Venenoso: Pequeno (ou
Minusculo) CD 13, Médio CD 15, ou Grande
(ou maior) CD 18. O veneno €& exatamente
como a magia “Veneno”.

Saliva Venenosa: Linha de veneno com 1,5
m de altura, 1,5 m de largura e 9 m de
comprimento, uma vez a cada rodada; Teste
de Reflexo desviar (CD 10 + Y2 PV do Zumbi).
Zumbis Venenosos ndo usardo essa
habilidade, a menos que esteja desesperado
ou frustrado. Eles, na maioria das vezes,
cospem quando tiverem seus pontos de vida
reduzidos a menos da metade ou quando eles
nao conseguirem bater no adversario.
Qualidades Especiais: Um Zumbi Venenoso
perde quase todas as qualidades especiais da
criatura base. Com excegdo das qualidades
especiais que melhoram seus ataques corpo a
corpo ou ataques a distancia.
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Um Z
qualidades especiais:

Somente Ac¢oes Parciais: 0 Zumbi Venenoso
apresenta poucos Reflexos e podem executar
apenas uma unica agao de movimento ou de
ataque em cada rodada. Um Zumbi Venenoso
pode se mover e atacar na mesma rodada,
mas apenas se ele tentar uma Investida.
Reducdo de Danos: o Zumbi Venenoso
ganha 5/cortante.

Visdo no escuro: Zumbi Venenoso ganha
visdo no escuro por 18 m.

Testes de Resisténcias: os Bonus Base de
Resisténcia séo Fort +1/3 DV, Ref +1/3 DV, e
Von +1/2 DV + 2.

Habilidades: Forga +2, Destreza -2, ndo tem
pontuagdo em Constituicdo ou Inteligéncia,
Sabedoria muda para 10, e seu Carisma sera
1.

Pericias: Um Zumbi Venenoso nao tem
pontos de Pericias.

Talentos: Um Zumbi Venenoso perde todos
os talentos da criatura-base e ganha
Resisténcia.

Ambiente: Qualquer terrestre e subterraneo.
Organizacao: Solitario.

Desafio: Depende da quantidade de DV, veja
tabela abaixo:

DV Nivel de Desafio
1/2 1/2

01 1

02
03-04
05-07
08-10
12-14
15-16
18-20

ONO O~ WN

Tesouro: Nenhum.
Alinhamento: Sempre Neutro e Mau.
Ajuste de Nivel: -.
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Zumbi Venenoso
Kobold
Morto-Vivo (Pequeno)

Zumbi Venenoso
Humano
Morto-Vivo (Médio)

Zumbi Venenoso
Troglodita
Morto-Vivo (Médio)

Dados de Vida:

2d12 +3 (16 PV)

2d12 +3 (16 PV)

4d12 +3 (29 PV)

Iniciativa:

0

-1

-2

Deslocamento:

9 m (6 quadrados,
incapaz de correr)

9 m (6 quadrados,
incapaz de correr)

9 m (6 quadrados,
incapaz de correr)

Classe de Armadura:

13 (+1 tamanho, +2
natural), toque 11,
surpresa 13

11 (-1 Des, +2 natural),
toque 8, surpresa 11

16 (-2 Des, +8 natural),
toque 8, surpresa 16

Ataque Base /

Agarrar: +1/-4 +1/+2 +2/+3
Corpo a corpo: Clava
Corpo a corpo: Langa . Grande +3 (1d10 +1)
+1 (Dano: 1D6-1/x3) |, 00M0a S Do | ouMordida +3 (104 +1
Ataque: ou Pancada +1 (Dano: 1D6 +1 + veneno) o'u mais veneno) ou
que: . 1d4-1 + veneno). Clava +2 (Dano: 1d6 Pancada +3 (dano: 1d6
A distancia: Besta Leve 1) ) . +1 mais veneno).
+2 (1d6/19-20). - A distancia: Azagaia +0
(1d6 +1).
Corpo a corpo: Clava
Corpo a corpo: Langa . Grande +3 (1d10 +1)
+0 (Dano: 1D6-1/x3) |, 0%M0a S Do | ouMordida +3 (104 +1
Ataque Total: ou Pancada +0 (Dano: 1D6 +1 + veneno) ou mais veneno) ou

. 1D4-1 + veneno).
A distancia: Besta Leve

Clava +2 (Dano: 1d6

Pancada +3 (dano: 1d6
+1 mais veneno).

+1 (Dano: 1D6/19-20) +1). A distancia: Azagaia +0
(1d6 +1).
Espaco / Alcance: 1,5m/1,5m 1,5m/15m 1,5m/1,5m

Ataques Especiais:

Contato Venenoso,
Saliva Venenosa

Contato Venenoso,
Saliva Venenosa

Contato Venenoso,
Saliva Venenosa

Agbes parciais,
reducao de dano

Agoes parciais,
reducao de dano

Acgbes parciais,
reducao de dano

Qualidades 5/cortante, visdo no 5/cortante, visdo no 5/cortante, visdo no
Especiais: escuro 18 m, escuro 18 m, escuro 18 m,
caracteristicas de caracteristicas de caracteristicas de
morto-vivo. morto-vivo. morto-vivo.
Testes de Fort +0, Ref +0, Fort +0, Ref -1, Fort +1, Ref -1,
Resisténcia: Von +3 Von +3 Von +4
- . For 8, Des 11, Con -, For 12, Des 8, Con -, For 12, Des 7, Con -,
Habilidades: Int -, Sab 10, Car 1 Int -, Sab 10, Car 1 Int -, Sab 10, Car 1
Talentos: Vitalidade Vitalidade Vitalidade
Ambiente: Florestas temperadas Qualquer Subterraneo
Organizacao: Solitario Solitario Solitario
Nivel de Desafio: 2 2 3
Tesouro: Nenhum Nenhum Nenhum
Tendéncia: Sempre Neutro e Mau | Sempre Neutro e Mau | Sempre Neutro e Mau
Progressao: - - -

Ajuste de Nivel:
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LICENSA DE JOGO ABERTO

Este material é Contetdo de Jogo Aberto, e é
licenciado para uso publico sob os termos da
Licenca de Jogo Aberto v1.0a.

INFORMAGOES LEGAIS

Permissao de copiar, modificar e distribuir
este documento é concedida apenas através
do uso da Licenga de Jogo Aberto, versédo
1.0a.

Este documento da uma interface as
regras e materiais basicos necessarios para
criar conteudo compativel com o mais vendido
sistema de RPG de mesa do mundo.

Este material esta sendo lancado usando
a Licenga de Jogo Aberto Versdo 1.0a e vocé
deve ler e entender os termos dessa licenga
antes de usar este material.

O texto da Licenca de Jogo Aberto nao é
por si Conteudo de Jogo Aberto. Instrugdes
sobre o uso da Licenga sdo dadas dentro da
prépria Licenga.

Todo o resto do texto deste documento é
Conteudo de Jogo Aberto como descrito na
Secao 1(d) da Licenca.

Mais informacdes sobre a Licenca de Jogo
Aberto podem ser encontradas em
www.opengamingfoundation.org.

Os termos da Licenga de Jogo Aberto Versao
1.0a sdo como se segue:

LICENCA DE JOGO ABERTO Verséao 1.0a

O texto seguinte é propriedade da Wizards of
the Coast, Inc. e é Copyright 2000 Wizards of
the Coast, Inc ("Wizards"). Todos os direitos
reservados.

1. Definigbes: (a) "Contribuidores" significa os
donos de copyrights e/ou trademarks que
contribuiram Contetdo de Jogo Aberto; (b)
"Material Derivado" significa material protegido
por copyright incluindo trabalhos e tradugdes
derivados (inclusive a outras linguagens de
computador), modificagdo, corregdo, adigao,
extensdao, atualizagdo, aperfeicoamento,
compulagdo, resumo ou outra forma na qual
um trabalho existente possa ser reformado,
transformado ou adaptado; (c) "Distribuir"
significa reproduzir, licenciar, alugar, arrendar,
vender, publicar, transmitir ou de outra forma
distribuir; (d) "Conteudo de Jogo Aberto"
significa a mecanica de jogo e inclui os

métodos, procedimentos, processos e rotinas
na medida que tal conteldo nao incorpore a
Identidade  do Produto e € um
aperfeicoamento sobre o material anterior e
qualguer conteudo adicional claramente
identificado como Conteddo de Jogo Aberto
pelo Contribuidor, e significa qualquer trabalho
coberto por esta Licenga, inclusive tradugdes
e trabalhos derivados sob lei de copyright,
mas especificamente exclui Identidade do
Produto. (e) "ldentidade do Produto" significa
produto e nomes de linhas de produgao,
logotipos e marcas de identificagdo inclusive
"trade dress"; artefatos; criaturas
personagens; estorias, enredos, elementos
tematicos, dialogo, incidentes, linguagem,
trabalho artistico, simbolos, projetos visuais,
retratos, imagens, formatos, poses, conceitos,
temas e representagdes gréficas, fotogréaficas
ou de outra natureza visual ou sonora; nomes
e descrigbes de personagens, magias,
encantamentos, personalidades, equipes,
pessoas, imagens e habilidades especiais;
lugares, localidades, ambientes, criaturas,
equipamento, habilidades ou efeitos magicos
ou sobrenaturais, logotipos, simbolos ou
designs graficos; e qualquer outra trademark
ou trademark registrada claramente
identificada como identidade de Produto pelo
dono da Identidade de Produto, e que
especificamente exclui o Conteudo de Jogo
Aberto; (f) "Trademark" significa os logotipos,
nomes, marcas, sinais, lemas, desenhos que
sdo usados pelo Contribuidor para identificar a
si ou a seus produtos ou os produtos
associados contribuidos a Licenga de Jogo
Aberto pelo Contribuidor (g) "Usar", "Usado"
ou "Uso" significa usar, Distribuir, copiar,
editar, formatar, modificar, traduzir e de outra
forma criar Material Derivado do Conteldo de
Jogo Aberto. (h) "Vocé" ou "Seu" significa o
licenciado em termos deste acordo.

2. A Licenca: Esta Licenga se aplica a
qualguer Conteddo de Jogo Aberto que
contém uma adverténcia indicando que o
Conteudo de Jogo Aberto s6 pode ser Usado
sob e dentro dos termos desta Licenga. Vocé
deve afixar tal adverténcia a qualquer
Contetdo de Jogo Aberto que vocé venha a
Usar. Nenhum termo pode ser somado ou
subtraido desta Licenga exceto como descrito
na prépria Licenga. Nenhum outro termo ou
condigao pode se ap’licar a Conteudo de Jogo
Aberto algum distribuido usando esta Licenca.
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3. Oferta e Aceitagao: Ao Usar o Conteudo de
Jogo Aberto vocé indica Sua aceitagdo dos
termos desta Licenga.

4. Concessao e Consideragao: Em
consideracdo por concordar em usar esta
Licenga, os Contribuidores concedem a Vocé
uma licenga perpétua, internacional, livre de
royaltes e ndo-exclusiva com os exatos termos
desta Licenga para Usar o Contetdo de Jogo
Aberto.

5. Representacdo de Autoridade para
Contribuir: Se Vocé esta contribuindo com
material original como Conteudo de Jogo
Aberto, Vocé representa que  Suas
Contribuigbes sao Sua criagao original e/ou
Vocé tem direitos suficientes para conceder os
direitos conduzidos por esta Licenga.

6. Adverténcia de Copyright da Licenga: Vocé
deve atualizar a por¢do de ADVERTENCIA
DE COPYRIGHT desta Licenga para incluir o
texto exato da ADVERTENCIA DE
COPYRIGHT de qualquer Conteudo de Jogo
Aberto que Vocé esteja copiando, modificando
ou distribuindo, e Vocé deve incluir o titulo, a
data de copuright e o nome do dono do
copyright a ADVERTENCIA DE COPYRIGHT
de qualquer Conteudo de Jogo Aberto original
que vocé Distribua.

7. Uso da Identidade do Produto: Vocé
concorda em nao Usar nenhuma Identidade
do Produto, incluindo como uma indicacao de
compatibilidade, exceto se expressamente
licenciado em outro Acordo independente com
o dono de cada elemento dessa Identidade do
Produto. Vocé concorda em néo indicar
compatibilidade ou co-adaptabilidade com
Trademark ou Trademark Registrada alguma
em conjuncdo com um trabalho contendo
Conteudo de Jogo Aberto exceto se
expressamente licenciado em outro Acordo
independente com o dono de tal Trademark e
Trademark Registrada. O uso de qualquer
Identidade de Produto em Conteudo de Jogo
Aberto ndo constitui um desafio a posse dessa
Identidade do Produto. O dono de qualquer
Identidade de Produto usada em Conteudo de
Jogo Aberto reterd todos os direitos, titulo e
interesse em e a essa Identidade de Produto.

8. Identificagdo: Se vocé distribui Conteldo de
Jogo Aberto Vocé deve claramente indicar que
porgdes do trabalho que vocé esta distribuindo
sao Conteudo de Jogo Aberto.

9. Atualizando a Licenga: Wizards ou seus
Agentes designados podem publicar versdes
atualizadas desta Licenga. Vocé pode usar
qualquer versdao autorizada desta Licenga
para copiar, modificar e distribuir qualquer
Conteudo de Jogo Aberto originalmente
distribuido sob qualquer versédo desta Licenga;

10. Copia desta Licenga: Vocé DEVE incluir
uma cépia desta Licenca com cada cépia do
Contetdo de Jogo Aberto que Vocé Distribua.

11. Uso de Créditos do Contribuidor: Vocé nao
pode comercializar ou publicar o Contetdo de
Jogo Aberto usando o nome de um
Contribuidor qualquer a menos que Vocé
tenha permissdo escrita do Contribuidor para
fazé-lo.

12. Inabilidade de Cumprimento: Se for
impossivel para Vocé cumprir com qualquer
um dos termos desta Licenga com respeito a
algum ou todo o Conteudo de Jogo Aberto
gragas a estatuto, ordem judicial ou
regulamento governamental entdo Vocé nao
pode Usar Material de Jogo Aberto nenhum
assim afetado.

13. Término: Esta Licengca terminara
automaticamente se Vocé falhar em cumprir
com todos os termos nesta e falhar em curar
tal brecha dentre 30 dias de se tornar ciente
da brecha. Todas as sublicengas sobreviverao
ao término desta Licenca;

14. Reforma: Se alguma condigdo desta
Licenga for acreditada impossivel de se forgar,
tal condicdo sera reformada apenas na
medida necessaria para torna-la forgavel.

15. ADVERTENCIA DE COPYRIGHT

Licenga de Jogo Aberto v 1.0a Copyright
2000, Wizards of the Coast, Inc.

Documento de Regras do Sistema Copyright
2000, Wizards of the Coast, Inc.; Autores
Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams,
baseado no material original por E. Gary
Gygax e Dave Arneson.

FIM DA LICENCA
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