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Quando os primeiros aventureiros pisaram a
neve de Thundra muita coisa ja havia sido anotada e
escrita. A capital ainda se chamava Portown e outras
coisas que foram alteradas, mas o continente ja tinha
sua forma, suas cidades e seus habitantes. Certamente
que isto tudo n3o aconteceu do dia para a noite, mas sim
foi crescendo com esforco e dedicacdo nao sé minha,

mas também de muita gente que me cerca e me apoiou
neste projeto.

Varias foram as referéncias e idéias que invadiram
a minha mente e foram tomando forma em Thundra,
algumas extremamente visiveis e outras tao sutis que
ninguém além de mim ird descobrir de onde possa
ter sido influenciado. Mas o pontapé inicial, o marco
zero, foi dado com a curta cena do filme O Senhor dos
Anéis: Sociedade do Anél, na qual os personagens estiao
tentando atravessar o Monte Cahadras. Foi a tensao
colocada nesta cena que me fez ver o quao interessante
poderia ser aventuras vividas na neve e no gelo.

E assim foi surgindo Thundra. A capital Jolet
(no inicio Portown), os estados, os povos e tudo mais,
revivendo elementos de diversas culturas pelas quais
tenho apreco, foram surgindo e sendo descritos. Muita
gente foi entrando no processo no decorrer dele, amigos
e jogadores sempre participaram do processo criativo
ativamente ajudando a criar coisas que sozinho eu nunca
seria capaz de conceber.

Desta forma que este mundo gelado chegou em
suas maos. Pessoas se uniram em prél de uma missao,
e ela foi cumprida, pois sé assim se sobrevive no clima
inéspito de Thundra, com amizade e uniao.

A gradecimentss a0 Povo Av &gelo.

Minha namorada Paula que passou a jogar RPG
para participar comigo de seus sonhos. Meu irmao
Matheus que sempre me achou “a maior viagem”, mas
sempre viajou comigo. Os jogadores: Luciano “Valigar”,
o cacados de recompensas; Kenji “Kassough” e Yura
“Tathi Slenti”. Minha familia e todo o pessoal da secao
do OPERA RPG do férum SpellBrasil. Rogério Godoy
e Leonardo de Andrade por terem criado o OPERA e
investido no RPG nacional.

Aos escritores que me influenciaram: Eiji
Yoshikawa, Neil Gaiman, James Clavell, M. Weiss,
Hickman, J.R.R.Tolkien entre tantos outros fabricantes

de sonhos.

© antor

Raphael Bonelli, 1979, além de geminiano é
designer grafico e musico. Comecou no RPG com
Dungeons & Dragons e passou por muitos sistemas em
sua carreira como mestre e jogador.

Nunca teve a pretencao de escrever um livro de
RPG, mas a idéia do Thundra surgiu que tal forma que
se tornou inevitavel.

Morador de uma cidadezinha escondida perto de
Florianépolis (SC) chamada Palhoca, mora com a familia
e um poodle chamado Argus. E baixista, fa de rock
progressivo inglés das décadas de 60 e 70, principalmente
Jethro Tull, e viciado em video game e cinema.
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“..Que estas linhas tragcadas as pressas encontrem um destivo, e que o maderial conlido nelas sej
esclarecedor. Elas confam de nosso Pemdo ¢ da conseqiiéncia de nossa sede de poder. Elas contam 52
fim do wuwdo tarido pela mio dos homeus... flas coutam da worle dos deuses e do fim daquilo fudo em
que acreditamos. 6%11 l4 o que venlia fomar o lugm dos deuses, se é que restard &lgo aser rggido, que

lenha Fi@@(aéa de nossas almas.” - The 6crgi@r

Introdngar

Bem vindo a Thundra, o continente gelado.
Nestas terras serao vividas muitas aventuras e histérias
misticas. Thundra é um lugar de magia e poder, um local
cujo o destino foi tracado por uma maldicao. Tanto
tempo se passou desde a morte do sol que os habitantes
de Thundra se quer lembram que o continente ja foi
um paraiso de clima agradavel, e histérias de magia sao
apenas lendas contadas para as criangas para que elas
esquecam o pesar que é viver no continente gelado.

Thundra é uma ambientagdo medieval para
OPERA e segue as regras do sistema. E um mundo de
magia e fantasia medieval aonde os aventureiros terao
de sobreviver nao sé aos combates contra monstros
perigosos e a espada de seus algozes, mas também
arriscarao suas vidas nas intrigas da nobreza e terao de
sobreviver ao inéspito clima do continente. Thundra
é um lugar de pessoas fortes, destemidas e corajosas,
aonde a sele¢io natural permite a sobrevivéncia apenas
dos mais fortes.

L3
Origem
Antes de qualquer outra coisa existia um ser
solitario no vazio que era a existéncia. Este ser que nao

tem nome, rosto ou seguidores possuia o poder de criar
e chocar os ovos da existéncia. A cada ovo chocado
surgia um universo, um plano e uma existéncia, e seja
o que surgisse a criatura seguia interessada, observava
seu crescimento e evolucao até que, cedo ou tarde
(tais conceitos nao fazem sentido para uma criatura
eterna), perdesse o interesse e partisse a gerar uma
nova existéncia.

Um dia o ser deu origem a um estranho ovo
que durante eras chamou sua atengio, pois © mesmo
nao chocava. Foram algumas eternidades observando
aquela forma inerte com toda a atencao possivel. Ele
se perguntava o que nasceria dali, o que surgiria de um
ovo que desse tanto trabalho para chocar. Mas depois

de algum tempo o ser perdeu, como sempre fazia, o
interesse naquele ovo e o abandonou para nunca mais
olhar para ele.

Nao se pode afirmar quantas eras se passaram,
mas o ovo finalmente chocou e dele ndo surgiu apenas
uma existéncia, mas também uma estranha criatura
que mais tarde veio a ser chamada Anathon, a Deusa
Serpente. Anathon deu-se conta de sua existéncia, do
universo em que vivia e finalmente da sua capacidade de
manipula-lo e comanda-lo.

Anathon escolheu para si um planeta daquele
universo e nele iniciou sua obra. Matas,
montanhas... Vegetacdo e animais... Entao escolheu,
dentre suas criagoes, aquela que mais lhe agradava e

lhes deu consciéncia.

mares,

A deusa-serpente entdao entrou num estado de
hibernacdo com o intuito de despertar-se eras depois
para analisar o caminho tomado por suas criagoes.
Talvez tenha sido este seu maior erro.

Assim como existéncias surgem, por um motivo
ou outro também podem deixar de existir. Universos
inteiros nascem e desaparecem constantemente. E
foi de uma destas existéncias que morreram de onde
vieram Yun, a matriarca, e seu conjugue, Orth, o deus
cego do destino. O casal havia deixado sua existéncia
terminal para vagar entre as outras existéncia em
busca de um novo lar. Foi quando finalmente acharam
uma existéncia a qual julgaram vazia uma vez que nao
tomaram consciéncia da presenca de Anathon la.

Yun e Orth tomaram as rédeas da criacio de
Anathon. Comegaram a fazer pequenas mudangas no
ambiente, no clima e algumas criaturas, mas foi quando
finalmente resolveram manipular araga consciente criada
por Anathon que ela pressentiu o perigo e despertou de
seu sono.

A luta que se seguiu perdurou por eras. Yun
atacava Anathon com sua lanca e feiticos enquanto a
outra revidava portando uma cimitarra em cada um
dos seus quatro bracos. Orth, dotado do poder de

se

ver, mesmo sem seus olhos, as teias do destirya:—n
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envolveu na luta, pois ja tinha ciéncia de seu desfecho.

Yun venceu o combate e a deusa-serpente caiu
de Pantheon, a dimensao aonde habitam os deuses. As
criaturas criadas por Anathon, entenderam a morte
de sua deusa como um pressagio do fim, entraram em
hibernacao eterna. Mas Yun nao passou sem perdas pelo
combate e o sangue de seus ferimentos também jorrou
dos céus naquela era. E foi pela mistura do sangue das
duas deusas quesurgiu uma forma de vida diferente e
nova, um amalgama entre estes dois opostos.

Orth e Yun tiveram diversos filhos e a cada um
deles era dado o privilégio de manipular estes novos
seres e criarem novas racas. Com o tempo a evolucio
seguiu seu curso... algumas racas mudaram e outras
sumiram. O pantedo de deuses formado por Yun e sua
familia observavam e participavam freqiientemente da
trilha seguida pela, agora sua, criacao.

Depois de eras o pantedo era composto de Yun
e Orth; Etha, a primogénita, deusa da morte; lvyes, o
sonhador, criador de gnomos e outras pequenas ragas;
Baster, a destruicdo, criador de uma raga extinta que
evoluiu mais tarde em orcs e goblinoides; Fihnnigas,
o construtor, criador dos andes; Yggdrasil, a arvore
magica da vida, criadora dos elfos; Unos, deus da
mudanca, criador dos humanos... E tantos outros que
foram esquecidos por seus seguidores e cujo nome e
existéncia passou desapercebido.

Foi durante o periodo conhecido entre os mortais
como A Guerra Eterna que a matriarca Yun cobrou de
seus filhos, a pedido de seu marido Orth, para nao se
envolverem na vida da criagio até que a mesma tivesse
seu desfecho. Neste momento Orth ja sabia que tal
desfecho nao seria favoravel aos deuses e entao iniciou
seus planos para deixar mais esta existéncia.

Um humano, uma Unica pessoa, foi a catdlise do
fim. Um ritual escrito a milhares de eras pela prépria
deusa-serpente conferiu a ele o poder de absorver
o poder vital dos deuses do Pantheon. Numa fuga
desesperada Yun, Orth, e todos os seus filhos deixaram
esta existéncia sem intencao de um dia voltar.

Esta foi conhecida como a era da glaciagéo...
Era dos elementos... Era dos homens... ou ainda,
simplesmente, Thundra.

A histéria do inicio do mundo e de tudo mais se
perdeu durante a glaciacdo eterna, e isto aconteceu ha
tanto tempo que sdo poucos aqueles ainda vivos que
recordam desta histéria. Para o povo de Thundra, cujo
os esforcos sao voltados a tentar sobreviver ao dia-apds-
dia, a histéria que segue nao passa de uma lenda para
afugentar a mente das dores e dos problemas.

Tudo teve inicio a mais de mil anos, cerca de
duzentos anos antes da glaciacdo eterna, quando o reino
de Abegosth entrou em guerra com o reino vizinho de
Kalydma. A guerra se iniciou meses apés o casamento
de Lahcan Abegosth, entao herdeiro do trono, e Abigail
Kalyd, segunda filha do rei de Kalydma. Lahcan descobriu,
meses apds a consumagao do casamento, que Abigail
o traia com um pagem do castelo. Possuido por uma
fria e um descontrole inconcebivel Lahcan mandou
assassinarem o tal pagem e, semanas depois, enviou uma
mensagem ao rei Hamedth Kalyd convidando-o para
visitar a capital de Abegosth para gozar da semana anual
de jogos que aconteceria em duas semanas.

Foi na abertura dos jogos que, enlouquecido e
perante toda a familiaimperial Kalidiana, Lahcan anunciou
seu divorcio e deu inicio a primeira apresentacio da
festa, uma batalha entre os animais mais selvagens e
ferozes de Abegosth contra ninguém mais que a prépria
princesa Abigail Kalyd. A princesa ndao derramou uma
lagrima e nao deixou sequer um grito enquanto, diante
dos olhos espantados de toda sua familia, foi destrocada
pelos animais selvagens.

O caos se instaurou no coliseu. A populacao
observava espantada enquanto os guardas da elite de
Lahcan assassinavam, a sangue frio, toda a familia imperial
tanto de Kalydma quanto a de Abegosth, inclusive seu
préprio pai. Sobre uma bancada de sangue e morte que,
para uma populacao estupefata, Lahcan se declarou alto
imperador de Abegosth Lahcan I.

A noticia logo atingiu a capital de Kalydma. A
cidade era, entio, regida por um conselho de magos
que, diante da situacdo de nao haver um rei ou sequer
um herdeiro ao trono, elegeram o mais velho entre
eles como Alto-Regente até ser resolvida a situacio
de sucessdo ao trono. O mago em questdo chamava-
se Amim Yuthay, regente mor do circulo de magos do
continente de Thundra. Amim transformou o conselho
dos magos em um comité de guerra e declarou guerra
contra Abegosth.
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Durante cerca de duzentos anos exércitos

marchavam nos limites entre os dois reinos. Em
Abegosth, entao regida pelo imperador Lahcan V, o
povo passava fome e toda a producao das fazendas era
dedicada aos fundos de guerra, Lahcan havia conseguido
exclusividade no comércio de metais com os andes.
Kalydma equilibrava a guerra com o potencial mistico
de seus magos e de uma frutifera alianca com os elfos. E,
enquanto o conselho de guerra ja havia trocado diversas
vezes de integrantes, Amim, através de feiticarias a muito
esquecidas, atingia sobrenaturais duzentos e oitenta
anos. Os reinos de Drurich e o reino orc de Grushold

mantinham uma posicao neutra dentro da guerra.

O perigoso equilibrio que mantinha a guerra
numa situacao que poderia se estender pela eternidade
s6 poderia, aparentemente, ser quebrado caso o pantedo
de deuses decidissem qual lado apoiar. Acontece que os
proprios deuses se viam presos numa discussao sem fim
sobre qual lado teria razdo nesta guerra e terminavam
por manter, por ordem de Yun, a matriarca de todos os
deuses e Mae do Mundo, uma posicao de neutralidade
perante a disputa.

Com este posicionamento da Matriarca, todos
os clérigos de Thundra perderam a capacidade de
conjurarem milagres, mas, como o mesmo acontecia em
ambos os lados, a guerra seguia seu equilibrio. Foi entao
que a balanca de Orth, deus cego do destino, pendeu
para o lado do feiticeiro Amim.

Os templarios de Amim descobriram, sob as
fundacées do Castelo Kalydma, ruinas de uma raca
esquecida que haveria vivido em Thundra milhares de
anos antes da vinda dos deuses. Esta raga teria deixado
de existir quando Yun, a Matriarca, viera para este plano
e duelara por centenas de anos com a deusa-serpente
Anathun e vencera. Yun entao deu a luz todo o panteao
de deuses e estes conceberam as criaturas que hoje
povoam a Thundra.

Dentre os segredos desta ragca Amim descobriu
muitas feiticarias a muito esquecidas, inclusive um
fabuloso ritual que poderia desequilibrar a situagcao da
guerra para seu lado. O ritual consistia na construcao
de uma enorme torre no “Topo do Mundo”, a mais alta
montanha do continente. O ritual, uma vez executado,
permitiria a uma pessoa absorver o poder dos deuses. Os
deuses nada podiam fazer contra tal ritual, pois o mesmo
era mais antigo do que eles e havia também a proibicao
da Matriarca sobre nao influenciar em Thundra até que
a guerra terminasse. Os deuses assistiram impotentes
enquanto os milhares de servos de Amim construiam

uma enorme torre feita de vidro no topo da montanha
“Topo do Mundo”. Com a torre pronta Amim deu inicio
ao ritual que |lhe daria o poder dos deuses.

Foi entao, que num Ultimo instante, a Matriarca
formulara um plano para impedirem o ritual sem
quebrarem a promessa de nao influenciarem Thundra até
ofimdaguerra. Mas o sacrificio seriaenorme eirrevogavel,
pois os deuses teriam de deixar Thundra, para sempre.
Uma rapida votacao entre os deuses foi concebida e, com
medo de deixarem de existir ao perderem seus poderes,
foi decidido por unanimidade que os deuses deixariam
este plano de existéncia.

Amim terminara o ritual, mas sem o poder dos
deuses para ser absorvido o mesmo perdera o controle.
O fluxo de energia disparado pela torre de vidro atingiu o
sol sugando sua forca e calor. O sol amarelo do planeta se
tornou azul, e frio. Amim foi encontrado depois, na cdmara
aonde aconteceu o ritual, completamente carbonizado.

Sem o comando de Amim, o reino de Kalydma caiu
perante o exército de Abegosth, e foi redigido um decreto
proibindo que qualquer um portasse o sobrenome Kalyd.
Mas a vitéria foi vazia, pois o fim do mundo estava préximo
de acontecer. O povo de todas as racas e reinos olhavam
espantados para o céu, contemplando o sol azul.

Durante os préximos trezentos anos o reino de
Thundra entrou em uma glaciacao. Parte do oceano se
congeloueasplanicies, montanhaseflorestasdo continente
se cobriram de neve e gelo. Muitas espécies da fauna e da
flora se adaptaram ao novo clima, ou se extinguiram. Os
andes de Dwarrodelf se isolaram procurando o calor do
magma préximo ao centro do mundo. Diversos reinos
cairam, o reino élfico de Althram se perdeu quando a
arvore mae do reino secou e morreu. Os halflings, até
entdo abundantes nas florestas, vislumbraram de perto
a possibilidade da extincdo. Os gnomos e orcs seguiram
o rumo de suas vidas, se adaptando, assim como a raca
humana, as mudancas provocadas.

Seiscentos e setenta e dois anos depois, Lahcan
29° no poder, Thundra nao passa de um aglomerado de
reinos tentando se reerguerem das ruinas deixadas por
seus ancestrais. Mas é uma era promissora, em que a
magia comeca a ser redescoberta na crenga aos espiritos
elementais, onde as racas esquecidas comecam a surgir
do exilio auto-imposto e voltam a trocar relagées.

Vislumbramos uma era onde o espirito de todos
sera testado, de onde poderao surgir grandes nomes e
grandes destinos, para bem ou para o mal.
‘J”r""_"'-.
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BAcAS

Thundra é um reino magico, repleto de criaturas
diferentes e muitas delas inteligentes e civilizadas. Elfos,
andes, orcs e muitos outros, dividem o continente
gelado e indspito com os humanos, a raca predominante.
Thundra nao é um mundo em preto e branco, com
definicoes claras de bem e mal, é um mundo em tons de
cinza e colorido, aonde cada raca tem sua familiaridade

e ocupam seu lugar no continente.

Humanos

Personalidade - Humanos sio altamente
adaptaveis, e foi gracas a esta qualidade que e eles
foram os que melhores e mais rapido se adaptaram as
mudancas no mundo. Atualmente eles dominam quase
todo o continente de Thundra e é uma das poucas racas
a manter contato com quase todas as outras racas. Os
humanos tem muita individualidade quanto a gostos e
valores, principalmente no que se refere a humanos de

Abegosth, Kalydma e Drurich.

Caracteristicas Fisicas — Devido as misturas
étnicas (inclusive inter-racial), os humanos possuem
caracteristicas fisicas muito diversas entre si. A cor da
pele pode ir do claro ao negro, assim como a cor dos
cabelos e dos olhos. Os humanos costumam ser nao-
ortodoxos no que se diz a vestimenta, e € um passa-
tempo conhecido da nobreza criar e seguir modas.
Devido as relagbes inter-raciais € comum observar em
humanos tracos élficos, andes ou até mesmo orcs.

Relacoes — Devido a grande flexibilidade a raca
humana tem um bom relacionamento com as outras
racas, servindo muito bem como embaixadores e
diplomatas. Os humanos mantém uma relacao mercante
com quase todas as racas do continente.

Personagens — Humanos sio criados com 18
pontos de Atributos, segundo a tabela abaixo, e um
nimero de PCs igual a 3 x INT + 0.

Padrao Fisico Destreza Intelig.
Minimo 3 3 3
Maximo 10 10 10
Media 6 6 6

Os atributos secundarios de humanos sio:
Vontade (6), Percepgao (6), Pot. Herdico (6) e Mente

(8)-

A nbes Aa :[)rofnnAeZﬂ

Personalidade — Os andes das profundezas
sdo os herdeiros daqueles andes que, apds a glaciacéo,
procurarem o calor nas proximidades do centro da
terra. Devido a este exilio auto-imposto, os andes
das profundezas, que agora comegam a ressurgir na
superficie do continente, sdo extremamente parandicos
com as outras racas, teimosos e apegados de forma
rigida aos costumes de seus ancestrais. Os andes
possuem uma ligagado muito forte e sentimental com o
seu machado e um grande orgulho para com suas bem
cuidadas barbas.

Forntword Gweértentag foi o primeiro ando
a resurgir na superficie no ano de 1152 devido a um
desabamento em parte de um tunel. Ele surgiu nas
proximidades de South Nyach. Apesar de ainda serem
raros, diversos outros andes comecaram a surgir
em outras partes de Thundra, curiosos com novas
descobertas.

Caracteristicas Fisicas — Pele enrugada, rigida
e clara, seus cabelos vao do loiro e castanho ao ruivo
enegrecido, e eles cultivam e se orgulham de suas
barbas e bigodes. Medem entra 1,05m e 1,20m, tendo
constituicao fisica bastante densa e pesada. Os andes
da profundeza mantiveram o sangue limpo através dos
séculos e possuem as mesmas caracteristicas que seus
antepassados possuiam antes da Glaciacao.

Ao contrario de seus primos Yosh-toh, os andes
das profundezas possuem um forte medo de grandes
massas de agua ou de viajarem em navios.

Relagées — Andes da profundeza séo parandicos,
teimosos e suspeitam de tudo e de todos. A Unica raca
com a qual eles conseguem manter um relacionamento
mais préximo sido os Yosh-toh, mesmo assim eles
estranham os costumes deles e a facilidade com a
qual eles se relacionam com os humanos. Andes da
Profundeza véem os meio-andes como parias e como
aberracoes e possuem, geralmente, um édio mortal por
orcs e goblinéids. Mesmo assim, tendem a ser valorosos
amigos quando adquirem afeto por alguém.

Personagens - Andes da Profundesa sao criados
com |8 pontos de Atributos, segunda a tabela abaixo, e
um numero de PCs igual a 3 x INT + 7.

Padrao Fisico Destreza Intelig.
Minimo 4 3 2
Maximo 9 10 9

Media 7 6




Os atributos segundarios dos andes sao Vontade
(7), Percepciao (6), Pot. Herdico (6) e Mente (7). Andes
da Profundeza nao se dao bem com magia, pois seu
corpo aparemente regeita parte da mana de Thundra.
Qualquer membro desta ragca com Aptidao Magica
recebe apenas |0 pontos de mana, e cada nivel confere
apenas mais | ponto de mana.

Caracteristica Fisicas:
3 - Longevidade (1)
3 - Visao Noturna
3 - Resisténcia ao Calor/Fogo
4 - Resisténcia (2)
Caracteristica Psiquicas:
-2 - Impulsividade: leve
-2 - Paranéia: leve
-3 - Aquafobia: grave
(apenas grandes massas)

-2 - Cobica: leve
Caracteristica Raciais:
8 - Tamanho Reduzido (1)
4 - Resisténcia a Magia
-4 - Suscetibilidade: luz solar

(-1 em todos os testes fisicos).
-4 - Dificuldade com magia
Total (14pts)

A rbes Yosh-toh

Personalidade — Os Yosh-toh sao extremamente
educados e bem-humorados. Em sua grande maioria sao
navegadores ou mercadores (ou ambos) e dependem
do bom relacionamento para manter os negécios ativos
e satisfatérios. Sao descendentes dos poucos andes que,
apés a glaciacdo, nao se exilaram para as profundezas,
mas sim apegaram-se aos costumes humanos para
adaptarem-se, junto a eles, das mudancas. A mudanga
dos tempos afastaram eles dos costumes andes e os
aproximaram dos costumes humanos.

Yosh-toh é uma palavra em Lahcanian que
expressa “longe de casa”. Os andes adotaram esta
palavra para nunca que esquecerem que, mesmo aceito
pelos humanos, eles estao fora de seu verdadeiro lar
que s3o as cavernas e montanhas.

Bons bebedores, grandes faladores e incriveis
amigos, andes dao um valor incomensuravel a sua
palavra. Grande apreciadores de suas préprias bebidas,
possuem um laco muito forte com uma de suas poucas
herancas originais, seus machados de batalhas. Muito dos
andes agora mercadores, ainda expée seus machados
com orgulho na parede de sua loja ou em seus navios.

Os Yosh-toh foram os precursores da navegagao

em Thundra. Primeiros criadores de grandes navios,
inventores da bussola e primeiros cartégrafos. Hoje
dominam a area de comércio do continente sendo eles
os Unicos comerciantes com os povos de Grushold.

Caracteristicas Fisicas — Os Yush-toh possuem
baixa estatura, vindo a medir entre |, 05m a 1,30m.
Possuem a pele bronzeada e eles nao costumam deixar
as barbas nem os bigodes crescerem, dando preferéncia
para bem conservadas suicas. Costumam utilizar roupas
o mais confortaveis possiveis, valorizando cores de
terra ou mar. Yosh-toh nao possuem a pele tao rigida e
cheia de calos como os primos das profundezas, alguns
mercadores mais ricos se dando, inclusive, ao luxo de
utilizarem balsamos para a pele e cabelos, protegendo-
os do clima indspito de Thundra.

Relacoes — Yosh-tohs herdaram dos humanos a
facilidade para se relacionar com todas as outras ragas
de Thundra. Como mercadores ele mantém contatos
fortes com todo o continente. Mercadores andes sao os
Unicos aceitos em terras orcs para o comércio.

Personagens - Yosh-toh sio criados com 18
pontos de Atributos, segunda a tabela abaixo, e um
numero de PCs igual a 3 x INT + 7.

Padrao Fisico Destreza Intelig.
Minimo 4 3 3
Maximo 9 10 10
Media 7 5 6

Os atributos segundarios dos andes sao Vontade
(7), Percepgao (6), Pot. Herdico (6) e Mente (7). Yosh-toh
nao se ddo bem com magia, pois seu corpo aparemente
regeita parte da mana de Thundra. Qualquer membro
desta raca com Aptidao Magica recebe apenas |0 pontos
de mana, e cada nivel confere apenas mais | ponto de
mana.

Caracteristica Fisicas:

3 - Longevidade (1)

3 - Visao Noturna

2 - Resisténcia (1)
Caracteristica Psiquicas:
4 - Carisma (1)

-2 - Honestidade: leve

-2 - Impulsividade: leve
Caracteristica Raciais:

8 - Tamanho Reduzido (1)
4 - Resisténcia a Magia

-4 - Dificuldade com magia
Total (19pts)
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Elfos

Personalidade — Os elfos viram de perto a
possibilidade da extincio quando a Arvore Mie de
sua raca secou e morreu durante o inicio da glaciacao.
Hoje eles se espalham pelas partes mais selvagens do
continente, formando clas némades e permanecendo
pouco tempo nas cidades, preferindo o isolamento
das areas selvagens. Os elfos perderam, com o passar
dos séculos, sua nobreza e altruismo, adquirindo
uma personalidade de sobreviventes, teimosos e
oportunistas. Sao furtivos e nao confiam em ninguém,
evitando contato com qualquer outra raca inteligente,
inclusive outros elfos de clas diferentes, a nao ser em
poucas ocasides para barganharem trocas (os elfos
oferecem antigas reliquias de sua raca em troca de
comida ou outros luxos). Sem muita freqiiéncia os elfos
aceitam meio-elfos e halflings nos clas, quando o mesmo
consegue sobreviver aos rigores da vida élfica.

Apbds a perda de sua longevidade (considerada
por eles e membros de outras ragas uma imortalidade,
de tao duradoura que era) os elfos passaram a viver
em média 40 a 60 anos, atingindo a maioriadade aos 14
anos. O tempo de gestacdo de um bebé elfo também
diminuiu para 5 méses.

Os elfos foram os primeiros habitantes de
Thundra a descobrirem a nova magia de Thundra.
Foram eles que espalharam este conhecimento entre os
primeiros shamans tribais em troca de dinheiro e outros
bens.

Caracteristicas Fisicas — Os elfos possuem,
como base, os tracos inerente de sua raca. Mas sua pele
¢ mais palida e suas feicoes mais rigidas do que eram
antes da glaciacdo. Costumam ou raspar os cabelos
ou ainda tingir-los de branco. Suas roupas também
costumam ter cores claras para se esconderem mais
facilmente na neve.

Sua altura normalmente varia ente |,80m a 2m,
e sua compleicao é muito leve devido aos ossos leves de
seus corpos.

A perda daimortalidade dos elfos mudou sua vida,
agora eles vivem a vida mais intensamente e se tornam
maduros mais cedo. Um elfo tende a se tornar adulto
aos 16 ou 18 anos, e aos 50 entra em um processo de
envelhecimento acelerado vindo a falecer rapidamente.

Relacées — Nenhuma, com quase ninguém.
Mantém pouco comercio com a raca humana. A Gnica
raca que pode ser vista acompanhando elfos com

freqliéncia sao os halflings, ja que os elfos e os halflings
se véem como racgas irmas na desgraca.

Personagens - Elfos sao criados com 19 pontos
de Atributos, segunda a tabela abaixo, e um niimero de
PCsigual a 3 x INT + 8.

Padrao Fisico Destreza Intelig.
Minimo 2 4 4
Maximo 9 I I
Media 5 7 7

Os atributos segundarios dos elfos sdo Vontade
(6), Percepcao (6), Pot. Herdico (6) e Mente (8).

Caracteristica Fisicas:

3 - Resisténcia ao Frio

5 - Reflexos rapidos

4 - Visao ampliada (2)

4 - Audicao ampliada (2)
Caracteristica Psiquicas:
2 - Senso de Direcao

-2 - Estigma Social

-2 - Teimosia: leve

-4 - Paranéia: grave
Caracteristica Raciais:

5 - Aptidao Magica

-4 - Envelhecimento determinado.
Habilidades Fisicas:

| - Correr (I)

| - Furtividade (1)

Total (22pts)

%namﬁs

Personalidade — Os gnomos passaram pela
glaciacao de forma curiosa, para eles é como se o mundo
sempre tivesse sido assim, gelado. Sao curiosos, timidos
e bem-humorados por natureza, com o raciocinio
rapido e espirituoso. Atualmente eles dividem com
centauros, goblinoides e gigantes a ilha de Feyth, aonde
pode-se ouvir de longe o ruido e luzes de todas as suas
experiéncias. Gnomos sao amalgamas entre a magia e a
tecnologia, seus inventos juntam o melhor de ambos.

A curiosidade natural dos gnomos sé se torna
mais perigosa devido a atitude temeraria deles diante de
qualquer perigo. Gnomos freqiiéntemente agem como
criangas que nao reconhecem o perigo diante deles,
simplesmente ignorando o perigo e analisando o fato
com curiosidade.

Caracteristicas Fisicas — Gnomos nao mudaram
em nada desde a glaciagdo, mantendo seus, JEOStU
1 7
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dentro daquilo que era com os seus antepassados.
Medindo entre 70cm e | m, com seus rostos redondos e
narizes grandes, caracteristica mais curiosa entre eles é
suavestimenta, gnomos costumam usar pequenos éculos
com lentes de aumento e suas roupas sao, geralmente,
macacoes repletos de bolsos.

Ou caracteristica marcando aos gnomos é a
velocidade com que eles se recuperam de ferimentos e
les6es (normalmente conseqiiéncia de suas experiéncias
malucas). Um gnomo é capaz de se recuperar em quase
a metade do tempo que outras racas levariam.

Relacoes — Gnomos mantém relacdes muito
boas com os centauros de suas ilhas e barganham trocas
com os mercadores andes que volta e meia aportam em
sua ilha. Possuem um édio muito forte por goblinoides
e gigantes vivendo em constante guerra em sua ilha. E
bastante raro encontrar-se gnomos no continente, os

| poucos que viajam para la o fazem por curiosidade de
conhecer melhor o mundo e acabam atraindo para si a
curiosidade das pessoas.

Personagens - Gnomos sdo criados com 18
pontos de Atributos, segunda a tabela abaixo, e um
nimero de PCs igual a4 x INT + 5.

| Padrao Fisico Destreza Intelig.
Minimo 2 4 4
Maximo 8 I I
Media 4 7 7

Os atributos segundarios dos gnomos sao
| Vontade (6), Percepcao (6), Pot. Herdico (6) e Mente
[ (10).

Caracteristica Fisicas:

4 - Olfato ampliado (2)

3 - Recuperacido Rapida

Caracteristica Psiquicas:

8 - Controle Emocional (2)

12 - Inventividade

- 2 - Credulidade: leve

- 2 - Timidez: leve

Caracteristica Raciais:

2 - Tamanho reduzido: fisico reduzido (1)
| -6 - Nao falar linguagem padrao

Total (34pts)

%oﬁﬁn&

Personalidade — Goblins sio criatura pequenas
e feias que exercem uma fungao entre escravos e servos
| dos orcs de Grushold. Eles aceitam sua posicdo como
i servos dos orcs como “parte de sua funcao”. Um goblin

sempre nasce para exercer uma fungiao, normalmente
suja, como limpeza de ruas, coleta de dejetos ou
enterros. Um grupo seleto forma uma coletiva guerreira
chamada “Kaly-ohn (vida curta)”.

Apesar de que todos os goblins possuem vida
curta. Segundo a lei de Grushold qualquer orc pode
assassinar um goblin a qualquer momento sem motivo
ou razao compreensivel. O Unico “porem” nesta
regra é o fato de que as vezes o orc “dono” do goblin
assassinado pode querer uma reparacao, financeira ou
nao, do prejuizo causado.

Apesar da baixa inteligéncia, goblins sdo bons
aprendizes e repetidores, aprendendo facilmente as
técnicas necessarias para diversos servicos, o que os
torna, nas maos do mestre certo, servos bastante (teis.

Caracteristicas Fisicas — Feios, verdes e de
orelhas pontudas. Criatlras esqualidas com pouco mais
de 90cm de altura e de satde fragil. Geralmente possuem
pelos esparcos e desgrenhados espalhados pelo corpo e
veste trapos da pior qualidade. Os membros da Kaly-
ohn estdo sempre equipados com o que de pior possa
ser encontrado ou criado pelos orcs.

Relagoes — Raramente vistos no resto do
continente e abundantes em Grushold. Possuem uma
relagdo que mistura medo e respeito para com os orcs.
Os poucos que fogem ou s3o expulsos de Grushold
encontram situacoes péssimas fora de la por serem fracos
e burros demais para conseguirem emprego, vivendo
normalmente como selvagens nas areas remotas, ou em
pequenos bandos em areas pobres nas cidades.

Personagens - Goblins sio criados com 14
pontos de Atributos, seguinda a tabela abaixo, e um
nimero de PCs igual a 3 x INT + 5.

Padrao Fisico Destreza Intelig.
Minimo 2 3 2
Maximo 8 10 8
Media 4 6 4

Os atributos segundarios dos goblins sao Vontade
(5), Percepgao (6), Pot. Herdico (6) e Mente (6).

Caracteristica Fisicas:

3 - Recuperacao rapida

5 - Reflexos rapidos

3 - Resisténcia ao frio

2 - Audicao ampliada (1)
Caracteristica Psiquicas:
-4 - Dislexia

-2 - Estigma Social
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Caracteristica Raciais:

2 - Tamanho Reduzido: fisico reduzido (1)
5 - Autosustentacao ()

-6 - Nao fala linguagem padrao

Total (-47pts)

Hﬂ(ﬂing.s

Personalidade — Os halflings sempre foram
criaturas muito ligadas a seus costumes e tradicoes,
muito pouca coisa mudava em suas vidas de geragao
para geragao, o que os tornou criaturas pouco dindmicas
e flexiveis. Eles, assim como os elfos, viram de perto a
possibilidade daextingcao de suaraganoinicio daglaciacao,
mas, ao contrario dos elfos, eles niao se exilaram na
floresta, mas sim nas cidades humanas, passando a viver
escondidos como parias, criminosos e contrabandistas.
Halflings, conhecidos também como Ratos, ndo confiam
em ninguém, sio arredios e rebeldes. Os poucos que
existem atualmente no mundo, pouco mais de mil, se
espalham pelas cidades em formas de pequenas guildas
de ladrées e contrabando.

Caracteristicas Fisicas — Os halflings mudaram
muito pouco. Medindo cerca de 80 ou 90cm de altura,
tornaram-se pouco mais cris, grosseiros e perderam
um tanto de seu jeito infantil. Nao costumam banhar-
se, nem cortar ou pentear os cabelos. Terminam por
parecerem-se mendigos ou criancas de ruas. Vestem
trapos e costumam exalar um cheiro desagradavel.

Uma caracteristica marcante dos halflings é o
fato de que eles nao possuem mao inabil, todo halfling
nasce ambidextro.

Alguns poucos halfling enfrentam a ardua vida
élfica acompanhando seus clas.

Relacoes — Os halflings s6 mantém uma relacao
nao hostil com os elfos, pois se consideram irmaos na
desgraca.

Personagens - Halflings siao criados com 18
pontos de Atributos, segunda a tabela abaixo, e um
nimero de PCs igual a 3 x INT + 7.

Padrao Fisico Destreza Intelig.
Minimo 2 4 3
Maximo 8 I 10
Media 5 7 6

Os atributos segundarios dos halflings sao Vontade
(6), Percepcao (6), Pot. Herdico (6) e Mente (8).

Caracteristica Fisicas:

3 - Ambidestria

2 - Contorcionismo (1)

4 - Audicao ampliada (2)

Caracteristica Psiquicas:

4 - Prontidao (1)

-2 - Estigma social

Caracteristica Raciais:

2 - Tamanho reduzido: fisico reduzido (1)
Total (10pts)

MMeio- A nbes
Personalidade — Os meio-andes sao o fruto da
proximidade que existe entre os andes Yosh-toh e os
humanos e sao, de certa forma, a uniao das qualidades
dos dois: a resisténcia dos andes e a flexibilidade dos
Meio-anées possuem personalidades tao
diversas quanto seus pais humanos, mas herdando de

homens.

sua parte ana a teimosia e a eterna perseveranga.

Caracteristicas Fisicas — Meio an6es possuem
a altura pouco maior que a de um anao comum, variando
entre |,10m e 1,65m e o porte fisico pouco menor. Suas
feicdes é um misto de suas duas herancas.

Relagcdées — Os meio-andes se relacionam tao
bem quanto seus pais humanos e andes. A Unica raga
que os trata com certo preconceito sao os andes das
profundezas, meio andes tendem a seguir a atraidos pela
profissao de sua parte ana.

Personagens - Meio-andes sio criados com
18 pontos de Atributos, segunda a tabela abaixo, e um
nimero de PCs igual a 3 x INT + 7.

Padrao Fisico Destreza Intelig.
Minimo 4 3 3
Maximo 10 10 10
Media 7 5 6

Os atributos segundarios dos meio-anes sio
Vontade (7), Percepcao (6), Pot. Herdico (6) e Mente
(8). Meio-andes nao se dao bem com magia, pois seu
corpo aparemente regeita parte da mana de Thundra.
Qualquer membro desta raca com Aptidio Magica
recebe apenas |0 pontos de mana, e cada nivel confere
apenas mais | ponto de mana.

Caracteristica Fisicas:

3 - Visao Noturna

2 - Resisténcia (1)
Caracteristica Psiquicas:
-2 - Honestidade: leve
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Caracteristica Raciais:

4 - Resisténcia a Magia

-4 - Dificuldade com magia
Total (6pts)

Meio £Lfos

Personalidade — Meio-elfos sao o fruto de
alguns poucos encontros entre os elfos e os humanos.
Raramente elfos e humanos passam a viver juntos apds
o nascimento de um meio-elfo. Na maioria das vezes,
quando a mae se descobre gravida, o pai ja esta bem
longe. Assim sendo, o meio-elfo é criado quase sempre
pela raca da mae, adquirindo as caracteristicas da
mesma. Meio-elfos criado entre humanos tendem a ser
um pouco timidos em relacdo a sua heranca élfica, ja
os criados entre os elfos se esforcam para se adaptar a
rigorosa vida deles.

Caracteristicas Fisicas — Sdo o amalgama
entre humanos e elfos. Pouco mais baixos do que elfos,
com as orelhas levemente pontudas. Meio elfos sao,
geralmente, facilmente reconhecidos como tal pelos
elfos, mas escondendo as orelhas se torna muito simples
se passar por humano.

O grande temor dos meio-elfos é que eles
herdam o envelhecimento precéce de seu lado élfico.

Relacoes — Meio-elfos herdam da sua familia de
criacdo a capacidade de se relacionarem, ou nao, com
as outras ragas. Meio-elfos criados em familias humanas
tendem a sofrer um pouco de preconceito entre os
humanos que nao sao de sua familia.

Personagens - Meio-elfos sio criados com 18
pontos de Atributos, segunda a tabela abaixo, e um
numero de PCs igual a 3 x INT + 7.

Padrao Fisico Destreza Intelig.
Minimo 3 3 3
Maximo 10 10 10
Media 6 6 6

Os atributos segundarios dos meio-elfos sao
Vontade (6), Percepcao (6), Pot. Herdico (6) e Mente
(8). Meio-elfos pagam sé 3 pontos no seu primeiro nivel
de Aptidao Magica.

Caracteristica Fisicas:

2 - Visao ampliada (1)

2 - Audigao ampliada (1)

3 - Resisténcia ao frio
Caracteristica Psiquicas:
2 - Senso de Direcdo

-2 - Estigma Social
Caracteristica Raciais:

-4 - Envelhecimento determinado
Total (-2pts)

MNeiv-ores

Personalidade - Meio-orcs possuem pavio
curto, sao lentos de raciocinio mas rapidos para partir
para a agressdo fisica. Sdo geralmente o resultado de
estupros e quando nao sao abandonados pelos pais vivem
sob um eterno preconceito. Os meio-orcs abandonados
acabam desenvolvendo uma personalidade agressiva,
selvagem e sobrevivente. Os criados por humanos sao
inconstantes, timidos e, nas ocasiées em que confrontam
com o preconceito, agressivos. Meio-orcs que tentam
retornar para o territério de Grushold sao, geralmente,
assassinados a primeira vista.

Caracteristicas Fisicas — Meio-orcs herdam,
quase que completamente, as feicbes orcs. Quando
herdam caracteristicas humanos tornam-se ainda mais
estranhos, pois as mesmas se combinam com orelhas
pontudas e disformes, dentes pontiagudos ou uma testa
protuberante. Sua caracteristica mais importante é sua
constituicio de grande porte e, com freqiiéncia, a pela
em tons de marrom ou ainda esverdeada.

Relacoes — Meio-orcs possuem uma grande
dificuldade de se relacionarem com alguém. Os selvagens
preferem a reclusao da vida nas areas mais remotas, e os
criados por humanos sao timidos e agressivos e possuem
dificuldade em se relacionarem, desde de pequenos, com
os outros. Meio-orcs sao tidos pelos orcs e goblinoids
como aberragdes e sao, se possivel, assassinados no ato.

Personagens - Meio-orcs sdo criados com 18
pontos de Atributos, segunda a tabela abaixo, e um
nimero de PCs igual a 3 x INT + 4.

Padrao Fisico Destreza Intelig.
Minimo 4 3 2
Maximo I 10 9
Media 7 6 5

Os atributos segundarios dos meio-orcs sao
Vontade (6), Percepcao (6), Pot. Herdico (6) e Mente
@)

Caracteristica Fisicas:

2 - Resisténcia (1)

8 - Surto de Adrenalina (1)

-4 - Feio (2)

Caracteristica Psiquicas:

-4 - Dislexia




-2 - Estigma Social

-2 - Fdria: leve
Caracteristica Raciais:

6 - Absorver danos: total (1)
3 - Mente sobre o corpo (1)
Total (-2pts)

Ores

Personalidade — Sao quase mil anos desde que
os orcs se isolaram do resto de Thundra atras dos muros
conhecidos como “A Muralha de Grushold”. Atras delas
vivem os orcs e goblinbéides em uma sociedade altamente
hierarquica, fechada e organizada.

Nao existe nada que um orc respeite mais que
sua prépria honra, palavra e a hierarquia do grupo.
Desde pequenos sao treinados para as artes do combate
e a funcao social que desempenharao pelo resto de sua
vida. Possuem uma rudeza Unica, uma sinceridade direta
que as vezes fere tanto quanto o fio de suas espadas.

Ferocidade, disciplina e respeito. Estas siao as
palavras que caracterizam um orc.

Caracteristicas Fisicas — Com cerca de 1,9m
de altura, orcs possuem a pele esverdeada (as vezes com
manchas marrons), orelhas pontudas e rosto achatado.
Suas feicao sao duras como se marcadas em pedra e sua
pele é sempre grossa. Sao bastante peludos, com pélos
avermelhados ou amarelados cobrindo principalmente
o peito, parte dos ombros e costas, antebracos e
antepernas.

Relagbes — Orcs possuem uma sociedade
fechada e hierarquica, com eles no topo da hierarquia.
Os goblins s3o para eles, parte escravos, parte servos
leais, em um comportamento complexo e alienigena
para o resto de Thundra. Possuem pouco contato com
o resto do continente, com excessao do comércio que
fazem com os andes nas fronteiras de seu territério.

Crimes e falhas em Grushold sao punidos com
morte por suicidio ritual ou, no caso de um crime
realmente grave, expulsao do territério. Estes orcs
expulsos, chamados de “Kaly-thul (sem vida)”, vagam
pelo continente formando grupos de bandidos, némades,
ou conseguinde empregos como guardas e soldados.

Personagens - Orcs sao criados com |18 pontos
de Atributos, segunda a tabela abaixo, e um nimero de
PCsigual a 3 x INT + 4.

Padrao Fisico Destreza Intelig.

Minimo 5x2 3 2

Maximo 6x2 10
Media 8x2 6

Os atributos segundarios dos Orcs sdo Vontade
(7), Percepcao (6), Pot. Herdico (6) e Mente (7).

Caracteristica Fisicas:

4 - Resisténcia (2)

8 - Surto de Adrenalina (I)
4 - Imunidade a dor
Caracteristica Psiquicas:
-4 - Dislexia

-4 - Honra: Cédigo Orquico
-2 - Estigma Social

-4 - Fdria: grave
Caracteristica Raciais:

6 - Absorver danos: total (1)
6 - Mente sobre o corpo (2)
-6 - Nao fala linguagem padrao
Total (5pts)
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Profissses

Apesar da sua grande maioria de fazendeiros
e artesdos, ou simplesmente nobres que vivem de
herancas ou crédito familiar, Thundra tem um grande
nimero de especialistas. Shamans, guerreiros, monges,
barbaros entre tantos outros exercem, legalmente ou
nao, sua profissao e seu papel no mundo.

Estas profissdes nao sao barreiras ou imposicoes
aos jogadores de Thundra, o jogador pode se apresentar
muito bem com um artes3o, fazendeiro ou ainda com
um personagem que ndo se enquadre em nenhuma
dessas profissoes, criando e desenvolvendo novas idéias.
A criatividade deve ser sempre incentivada, e nunca
tolhida ou guiada em curto cabresto.

Eirtare

“Me entrego a movte de bragos abertos em cada uma de
minhas batalhas. E em cada uma delas ela me rejeitou levando
com ela os meus inimigos. A movte é minha inimiga, e minha
aliada.”

Os barbaros sao comuns nas regides mais
inéspitas de Thundra. Sdo pessoas moldadas pelo
ambiente, se tornando fortes, rigidas e imperdoaveis. O
clima selvagem de Thundra ensinou algo aos barbaros,
as vezes a faria e o instinto é sua Unica salvagao, ninguém
pode levar nada de vocé, quando vocé nao tem mais
nada a perder. Existem barbaros de todas as ragas,
mas o mais comum sao os meio-orcs, pois a tendéncia
natural é que, depois de abandonado, ele passe a viver
nas regioes indspitas de Thundra. Halflings barbaros sao
extremamente raros, pois 0s mesmos costumam a se
refugiarem na cidade e nao nas regides geladas e elfos
barbaros sao, em sua maioria, individuos que por algum
motivo se separaram de seu cla de origem.

Barbaros nao possuem uma sociedade normal,
mas é comum que grupos de barbaros vivam numa
mesma regido formando tribos ou apenas grupos de
ajuda mutua. Alguns barbaros exercem a funcao de
guardas ou cacadores em vilas isoladas de Thundra.

Atributo: Forca e Destreza.

Habilidades Comuns: Habilidades bélicas em
geral, briga, correr, escalar, caca, sobrevivéncia.

Eardo

“Ja lhe contavei uma histéria mas, por favor, primeiro fale-me
um pouco sobre vocé e sobre este grupo do qual faz parte.”

Apesar da sua propensao para a arte e para
a musica, os bardos possuem, dentro da sociedade
de Thundra, um papel bem maior e mais importante
no jogo politico. A primeira Troupe (que é como se
chama um grupo de bardos) foi formada por Adislaw
Briavon, considerado patrono dos bardos, a pedido
do regente de Drurich, isto aconteceu a cerca de 600
anos. A intencdo do regente era a de ter um grupo
de coletores de informagdes secreto para viajar pelos

outros territérios.

Diversas outras troupes foram formadas a seguir.
Sempre com o mesmo intuito de viajar divulgando
apresentagoes teatrais, musicais e de poesia, e sob este
disfarce espionar e colher informagdes importantes
dentro dos territérios vizinhos.

Atualmente existem muitas troupes bardicas que
nao possuem esta funcao de espionagem, mas o centro
Drurichiano de informacao ainda esta ativo e responde a
parte do conselho popular de Drurich. Este surgimento
de troupes que nao estejam ligadas a Drurich serve de
bom disfarce, pois ficou mais dificil saber quem é ou nao
espidao. Mas também pode significar que outras pessoas
também podem estar empregando esta técnica.

Elfos, meio-elfos sio os bardos mais comuns,
espides ou nao, pois a arte atrai sua heranca élfica e
leva eles um pouco mais préximo a gléria do auge da
sociedade élfica. Humanos geram bons bardos espices
pela facilidade com que podem se infiltrar nas outras
sociedades. Meio-orcs e halflings raramente se tornam
bardos devido as suspeitas normalmente atraidas por
estas ragas.

Atributo: Destreza e Inteligéncia.

Habilidades Comuns: Acrobacia, danca,
escape, furtividade, musica, arte, atuagdo, comediante,
diplomacia, disfarce, etiqueta, histéria, imitar sons, labia,
ler labios, manha, oratéria, seducao.

Cagadores Ae megie.s.

“Arendaéboa, vocé tevd historias pava contar e a aposentadoria
chega cedo para a maioria dos que se aventuram.”

Também conhecidos como dracocidas este
profissional esta em vias de extingdo em Thundra por
dois motivos. O primeiro ¢ a falta de caca, visto que os
dragdesde Thundraestao setornando cadavez maisraros
ereclusos, e a segunda razao é a alta taxa de mortalidade.
Os dragdes de Thundra, apesar de escassos, sio uma
forca a ser respeitada. Os dracocidas sao conf’igie[___dos,

‘.l
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pela populacao de Thundra, mercenarios especializados,
sendo tratados de forma semelhante, mas ao contrario
dos mercenarios, a profissio de cagador de dragbes
atrai por seu carater quasi-herdico, e alguns bandos sao
vistos como lendas vivas em Thundra.

Trabalham sempre em bandos e correm atras
de todo o qualquer boato da presenca de um dragao
em uma determinada area. Seu sustento vem em forma
de pagamento, em dinheiro, das vilas presentes na area
do dragdo a ser exterminado, e da venda dos restos
da criatura: carne, couro e ossos. Dentro do grupo os
cacadores de dragées exercem diversas funcdes, como
em um time, sendo estas escolhidas de acordo com a
habilidade e experiéncia de cada um.

Isca: Normalmente o novato do bando. E aquele
que deve, de alguma forma, atrair o dragao até um ponto
especifico aonde o bando possa ataca-lo. Cacadores
de Dragbes evitam confrontos em territério inimigo,
tentando sempre atrair o dragdo para um ponto mais
favoravel para o combate. Alguns grupos evitam utilizar
um membro como isca, preferindo carne animal ou
outros subterfligios, mas inevitavelmente a provocacao
de um humano é mais irresistivel para um dragao.

Batedor: Um perito em pegadas e experiente
nos habitos e costumes dos dragdes. E o guia do grupo
ao covil mais préximo.

Saltadores: Normalmente de duas a quatro
pessoas do grupo exercem esta funcao extremamente
perigosa. Cabe aos saltadores escolherem um ponto alto
de onde possam saltar sobre o dragao de dois em dois
segurando pesados cabos dotados de pesos e ganchos
nas pontas. A funcao destes cabos é manter os dragdes
presos ao chdo e aproximar a cabeca do solo para que o
lanceiro possa executar seu ataque.

Turba: Bando entre cinco e dez pessoas,
normalmente munidas de arcos, espadas e langas curtas,
tem a funcdo de manter o dragdo ocupado e lutando
para que o lanceiro possa executar seu ataque. Usam
armaduras pesadas e cercam o dragido atacando-o e
distaindo-o.

Lanceiro: Funcio reservado ao lider ou membro
mais experiénte de um bando. O lanceiro usa pouca
armadura, para permitir mobilidade, e porta uma longa
lanca com um ponta comprida e fina, alguns preferindo
combate montado. Sua funcio é visar o momento em
que os saltadores consigam fazer com que o dragio
baixe a cabeca e, aproveitando a distragao criada pela
turba, atingir a glandula de halito do dragao com a lanca,

derrubando assim a criatura.

Cabo de Forca: Um cabo fabricado com diversas
correntes de metal trangcadas com pesos e ganchos nas
pontas. Sao necessarias duas pessoas com Fisico 8 para
maneja-lo. Cada um dos usuarios salta por um dos lados
do dragao segurando o peso nas maos e atingindo o solo
com forga (normalmente ferindo o usuario na queda). O
peso faz com que o gancho enterre profundamente no
chao prendendo o dragio. O dragio preso deve obter
sucesso em um teste contra FISICO 7 + | para cada
cabo de forca extra utilizado.

Lanca do Dragao: (2maos, Desbalanceada /
FiSICO 6 / GOLPE + 1 / APARO +0/DANO: D3+ 1) E
uma haste firme e leve de cerca de 7m de comprimento
com uma l4mina fina e comprida na ponta. E uma arma
dificil de ser manejada pelo seu comprimento e peso,
mas funcional para perfurar a glandula de um dragao
depois que ele tenha sido parcialmente imobilizado.
A lanca deve causar ao menos 2 pontos de dano para
perfurar a glandula da criatura.

Devoto

“Vida de um lado, morte do outro, e o triste limiar disto
pousando, nem no fio da espada, nem na firia dos elementes, mas
na vontade dos homens.”

Recentemente estudiosos comecaramadescobrir
e compreender melhor o caminho das magias humanas
(compreendidos pelos caminho Corpos e Mentem).
Este grupo comecou a identificar nestes caminhos o
potencial para a cura e a ajuda de enfermos.

Com o tempo e o estudo, surgiram os primeiros
templos da sociedade Vitae Protegere, com sede na
cidade de Tilder Oge, e se espalha atualmente por toda
Thundra.

A sociedade Vitae Protegere, seus mestre e
discipulos, fundam templos de cura em diversas cidades
de Thundra, aonde de comum acordo com os regentes,
através de doacbes diversas, executam um trabalho
de cura e salde nas cidade, estes sio conhecidos
como Devotos de Vitae. Nem todo o devoto possui
capacidades magicas, diversos sao apenas versados nas
artes médicas, mas que empenham seu conhecimento
na ajuda daqueles que necessitam.

Foi pouco tempo até alguns discipulos da Vitae
Protegere descobrirem que por tras dos segredos da
magia do Vitae estava o territorio até entéo inexptorado
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de Kavera, a magia que rege os mortos.

Quando utilizada na forma inversa (o que requer
grande conhecimento), os circulos humanos podem
ser utilizados para ferir, destruir e enlouquecer. Ou até
mesmo manipular corpos mortos.

Os estudantes envolvidos nesta descoberta
foram expulsos da sociedade, e desapareceram sem
deixar vestigios. Ainda hoje um aluno ou outro de Vitae
Protegere é banido por tentar trilhar os caminhos de
Kavera. Menos raramento do que seria desejavel,
alguem com conhecimento da magia da morte surge em
alguma regiao de Thundra num rompante de caos, para
entdo ser destruido ou desaparecer novamente. Estes
sao conhecidos como Devotos de Kavera.

Qualquer raca pode gerar Devotos. Humanos
sao seres dualistas, geram tanto devotos de vitae, quanto
kaveras, elfos e halflings tendem a gerar mais devotos de
vitae, enquanto meio-orcs tendem para kavera.

Os Devotos de Vitae da Sociedade Vitae Protegere
fazem um juramento no qual prometem ajudar sempre
aos enfermos e nunca utilizar seus poderes para ferir outro
ser vivo. O poder da morte corrompe, e os membros da
sociedade julga sumariamente aqueles que trilham este
caminho ainda nos seus primeiros passos.

Atributos: Inteligéncia e Vontade.

Habilidades: Circulo corpus, circulo mentem,

diplomacia, direito, etiqueta, forencis, herbalismo,
medicina, misticismo, oratéria, pesquisa, tortura,
veneficio.

Feiticeirs

“Vocé quer uma explicagdo? E um dom, assim como desenhay
ou cantar, nio precisa de uma explicagdo, simplesmente nasci
assim, simplesmente acontece”.

Feiticeiros sao menos raros do que magos em
Thundra, mas ainda sim raros. O feiticeiro e o mago
possuem a habilidade de manipularem eles mesmos as
energias naturais. Um jogo perigoso, mas que se bem
utilizado pode produzir efeitos devastadores.

Os feiticeiros sao magos que possuem uma
aptidao natural para manipular tais energias. Eles
nao precisam do estudo e treinamento que os magos
precisam, tal capacidade nasceu com eles e flui através
deles com naturalidade. Por esta razao sao tratados com
estranhezae desconfianca pela maior parte dos habitantes
de Thundra, e com razao escondem seus poderes e,
normalmente, desenvolvem outras profissoes.

Todas as racas podem produzir feiticeiros, mas
qualquer que seja a raga, feiticeiros sdo uma grande
raridade em Thundra.

Atributos: Inteligéncia e Mana.

Habilidades: Quaisquer circulos de magia,
camuflar gestos, labia, manha, misticismo, profissio

[tipo], .

%nerreirﬁ

“Vocé nio vé, mas existe uma guerva ld fora. Kalydma olha
com olhos raivosos para Abegosth, Drurich se prepava para se
defender, as pessoas se devovam dentro das cidades e, por fim, a
natureza odeia a todos nés”.

Guerreiro é a classe mais comum em Thundra.
Eles preenchem diversas funcdes: guardas, soldados,
comandantes, cacadores de recompensa ou ainda
simples guerreiros tribais. Todas as ragas possuem seus
guerreiros, alguns mais habeis, outros menos.

Atributos: Fisico e Destresa.

Habilidades: Habilidades bélicas em geral, arte
da guerra, briga, correr, montar, saque rapido, armeiro,
interrogatério, investigaciao, seguranca, treinar animais.

Criminosp

“S6 quero sua bolsa, nada mais. Mas se vocé fizer questio,
posso levar também um ou dois pedagos de carne”.

A ocasiao faz o ladino... ou ainda a necessidade
e o talento. Nao é sé a natureza de Thundra que é
inéspita, mas suas cidades e povos também, e o ladino
é um dos profissionais mais aptos a sobreviver nesta
floresta de pessoas. Especialistas em diversas habilidades
como roubo, furto, assassinato, arrombamento, entre
outras, vivem na criminalidade como ladroées, assassinos,
cacadores de recompensa ou ainda contrabandeadores.
Alguns criminosos sio empregados pelos governos ou

grandes grupos como espides e assassinos mercenarios.

Alguns criminosos se unem em pequenos grupos
e guildas nas grandes cidades.

Todas as racas geram criminosos, apesar de que
meio-orcs sdo um pouco desajeitados e impacientes
para as sutilezas da vida como tal. Halflings sdo os
mais adaptados criminosos de Thundra, seu tamanho,
seu equilibrio e agilidade unidos a necessidade de
sobreviverem numa sociedade que nao os aceita fez
deles expertes em furtos e roubos.
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Atributos: Destreza e Inteligéncia.

Habilidades: Correr, escalar, escape, furtar,
furtividade, prestidigitacao, saque rapido, armadilhas,
arrombamento, avaliar jdias, barganha, camuflagem,
detectar objetos escondidos, disfarce, falsificacao, jogo,
labia, manha, seguranga, tortura, veneficio.

Mage
“Sim meu jovem, existe muita coisa por ai, escondida sob a
neve, as quais vocé desconhece. Mas isto ndo é vergonha alguma,
quando alguma coisa quer se esconder, se enterra profundo na
neve, e ndo hd nada que o encontre”.

O mago é o feiticeiro que, sem nascer com
uma aptidao instintiva para manipular as energias da
natureza, estudou para aprender a manipula-las. Os
magos sao extremamente raros em Thundra, sao
reclusos e raramente aceitam aprendizes. A Torre de
Vidro é a Unica grande escola de magia de Thundra,
mas sua existéncia é desconhecida para quase todos os
habitantes do continente.

Muitos magos da Torre de Vidro vivem nas
cidades de Thundra, até mesmo infiltrados em grupos
ou cortes, manipulando, analisando e tecendo sua teia
de influéncia por todo o continente.

Atributos: Inteligéncia e Mana.

Habilidades: Quaisquer circulos de magia,
atuacao, caligrafia, camuflar gestos, diplomacia, disfarce,
etiqueta, forencis, herbalismo, labia, meméria treinada,
misticismo, pesquisa.

Wlonge
“O Caminho estd ai, naquela darvore, naquela pedra, neste

vendo, mas s6 cabe a mim apontd-lo, vocé deve ir até ld e abrir a
porta sozinho”.

Nao existem ordens monasticas, da maneira formal,
em Thundra, mas isto ndo impede que pessoas busquem
dentro delas uma paz interior e uma perfeita harmonia
entre a mente o corpo e os espiritos ao seu redor.

O primeiro monge de que se tem noticia foi um
meio-orc chamado Dabhu. Dabhu nasceu filha de uma
elfa, vitima de estupro, e foi expulso da tribo ao atingir
a idade para poder sobreviver. Aonde os outros meio-
orcs encontraram furia e édio Dabhu viu a chance de
crescer como individuo, sentiu-se partido em dois ao
deixar sua mae e a tribo, mas encontrou dentro de si
as duas herangas, a élfica e a orc, e buscou a harmonia
entre elas.

Apds encontrar a harmonia, chamado por
Dabhu de O Nexus, ele viajou pelas regides indspitas
de Thundra ensinando o caminho para outras pessoas.
Dabhu passava alguns meses com algumas pessoas em
pequenos grupos, ensinava os primeiros passos da busca
e entdo sumia, deixando os passos seguintes a cargo
do aprendiz, ele dizia: “- Sé posso mostrar a porta e
as pedras, vocé devera atravessar a porta e trilhar as
pedras como achar que deve.” E entdo ia em busca de
novas pessoas.

Até hoje, anos depois, os monges ainda viajem
atras de aprendizes repassando os ensinamentos de
Dabhu. Isto formou uma rede informal de monges, que
passam juntos apenas o tempo suficiente para repassar
suas premissas basicas e nada mais. Nao existem
monastérios em Thundra.

Atributos: Destreza e Vontade.

Habilidades: Artes maciais, Acrobacia, briga,
correr, escalar, caga, diplomacia, enigmas, oratdria,
sobrevivéncia, trabalhos em couro.

Navegador

“Eu perseguirei por toda a minha vida este tapete azul que se
estende diante de mim e me carrega em divegio ao por do sol”.

Os navegadores movimentam a vida, o comércio
e a politica de Thundra. Cargas, riquezas, pessoas
comuns e autoridades, viajam pelo continente nos
convés pilotados pelos anées Yosh-toh.

Habilitados para pilotar, manter e gerenciar um
navio e sua equipe, seja pelo oceano, enfrentando os
mares de corais, ou pelos rios, enfrentando desfiladeiros e
estreitos, os navegadores arriscam sua vida e seus barcos
pelo progresso do Continente. Sejam comerciante,
transportadores ou pesqueiros, os navegadores tem a
nogao da sua responsabilidade e participacao.

Quase a totalidade de navegadores no continente
sao andes Yosh-toh e meio-andes. Mesmo assim se
encontram navegadores humanos ou ainda orcs em
alguns barcos pesqueiros nos arredores de Grushold.

Atributos: Destreza e Inteligéncia.

Habilidades: Briga, escalar, Natacao, Avaliar
joias, barganha, contrugao [barcos], cozinha, diplomacia,
geografia, heraldica, lideranca, cartografia, navegacao,
orientacio, pesca, uso de cordas.
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Sobrevivente

“As estrelas sdo meu teto, as drvores o meu caminho, a
natureza, meu sustento. E eu nio podia pedir por cama melhor do
que esta branca e fofa neve”.

O sobrevivente é outro tipo de pessoa que a
natureza indspita de Thundra costuma produzir. Busca
adaptar-se ao mundo natural e adaptar o mundo natural
a ele. A relagao do sobrevivente com a natureza é uma
espécie de simbiose aonde ele aprende a sobreviver
na natureza e a respeitar sua forca. Ele retira dela seu
sustento ao mesmo tempo em que a preserva para que
ela o sustente por mais tempo. Sio mestres na arte
da cacada, pesca, e sabem mais que qualquer um a ler
os sinais deixados no ambiente. Costumam a interagir
com a sociedade na forma de guias para as regiées mais
indspitas de Thundra.

Os elfos sao os melhores rangers de Thundra,
pois a necessidade de viverem na regides indspitas do
mundo, seu vinculo com a natureza e sua harmonia
espiritual os moldou assim. Andes e halflings, devido a
sua forte ligacao com a sociedade, raramente se tornam
rangers.

Atributos: Fisico e Destreza

Habilidades: Habilidades bélicas em geral,
briga, correr, escalar, furtividade, natacao, agronomia,
armadilhas, caga, camuflagem, geografia, herbalismo,
orientacao, sobrevivéncia, trabalhos em couro, treinar
animais, veterinaria.

Shaman

“Ndo precisamos lutar contra a natureza como nos obrigamos
a fazer diariamente. Una-se a natureza e descobrivd que ela lhe
emprestard suas forgas no momento em que vocé mais precisar”.

Os shamans possuem um conhecimento sem par
em Thundra: eles sabem como manipular os elementos,
tdo selvagens e perigosos, da natureza. Visto com
suspeita nas cidades mais civilizadas e respeitados como
lideres e conselheiros em vilas selvagens, os shamans
manipulam o fogo, a agua, a terra e os ventos a sua
vontade e controle.

Nao apenas conjuradores, os shamans executam
funcao semi-religiosa em suas tribos, ordenando rituais
de morte, nascimento e diversas outras celebracoes
tradicionais. Além destas, acumula também a funcao
de contador de histéria e depositério de lendas de sua
tribo.

Shamans manipulam os elementos através

das Uardalas, que sao amuletos feitos de elementos
organicos que servem de focus magico. A forma deste
amuleto varia de individuo para individuo, colares,
braceletes, aneis, cajados, sao apenas alguns exemplos.

Atributos: Inteligéncia e Mana.

Habilidades: Circulos de magia elementais,
foris, animal ou herbam. Danca, cerimdnia, diplomacia,
enigmas, herbalismo, histéria, lideranga, misticismo,
oratéria.
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Al rtes YNarciais

Nem s6 de socos e chutes vivem os habitantes de
Thundras. Com o passar dos anos diversas racas, tribos
e povos desenvolveram estilos de luta que, de forma
sutil, carregam um pouco de sua histéria e cultura.

\/’Z.s/uf/zny

Os elfos a séculos perderam os segredos de
um dos seus maiores tesouros, a arte marcial Vishtany,
criado pelos ancides para que um elfo podesse se
defender sem que ferisse gravemente seu oponente.
Ainda assim existem uns poucos elfos que conhecem
| estes ensinamento os passam adiante através da tradicao
falada.

O Vishtany é um estilo de luta baseado em
chaveamentos rapidos, desarmes e arremessos, usando
a forca e velocidade do adversario contra ele mesmo.

Nivel Golpe Aparo Esquiv. Custo
0 0 +1 +1 |
| 0 +2 +1 3
2 +1 +3 +2 7
3 +1 +4 +3 10
4 +2 +5 +4 15
Manobras:

Nivel I: Amortecer queda.

Nivel 2: chave de braco ou punho, chave de pernas.
Nivel 3: Desarme, arremesso do adverséario.

| Nivel 4: Aparo com contra golpe

Punto Ae Ketkan

Técnica originalmente criada pelos habitantes
de Drurich como forma de esporte, foi mais tarde
aperfeicoada pelos navegadores andes e meio-andes se
tornando um esporte tipico de marinheiros.

A técnica consiste em diversos tipos diferentes de
golpes com os punhos, todos alvejando da cintura para
cima, um bom jogo de pernas e sistema de esquivas.

Nivel Golpe Aparo Esquiv. Custo
0 +1 0 0 2
| +2 +1 +1 4
2 +3 +1 +2 7
3 +3 +2 +3 10
4 +4 +2 +4 14

Manobras:

Nivel I: Jab, cruzado.

Nivel 2: Finta, gancho.
Nivel 3: Preparar o golpe.
Nivel 4: Nenhuma manobra.

Rath-matay

Também conhecido como “O sopro do
imperador” esta forma de luta foi desenvolvida por
Lahcan 12° e vem sendo ensinada na Escola Marcial de
Lahcan desde entdo. Os principes imperiais aprendem
esta arte ainda cedo, se tornando sempre grandes
mestres nela.

O Kath-matay se assemelha ao Punho de Kebkan,
valorizando acima de tudo a esquiva e o jogo de pernas,
a diferenca se encontra no fato de que esta arte esta
mais baseada em chutes, o que normalmente pega o
oponente desprevinido.

Nivel Golpe Aparo Esquiv. Custo
0 +1 0 +1 2
| +2 +1 +1 3
2 +2 +2 +2 6
3 +3 +2 +3 12
4 +4 +3 +4 17
Manobras:

Nivel I: Chute giratério, chute para tras.
Nivel 2: Chute acrobatico.

Nivel 3: Chute foice, chute machado.
Nivel 4: Preparar golpe, voadora.

Yung-tse
O estilo de luta tipico dos orcs, possui carater
mais esportivo do que realmente combativo. Assim
seria se os combates deste esporte nido fossem feito
sobre uma plataforma colocada no centro de um fosse
de espinhos.

A técnica, e o esporte, consiste em empurroes,
alavancas e arremessos com o propésito de arremessar o
oponente para fora da plataforma e, conseqiiéntemente,
nos espinhos.

Nivel Golpe Aparo Esquiv. Custo
0 0 0 0 |
| +1 +1 0
2 +2 +1 0
3 +2 +2 0
4 +3 +3 0
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Manobras:

Nivel I: Escape.

Nivel 2: Arremessar o Adversario.
Nivel 3: Nenhuma manobra.
Nivel 4: Nenhuma manobra.

Rerno A nimo

A arte marcial vislumbrada por Dahbu a cerca
de duzentos anos como forma de unir mente e corpo
em busca da harmonia €, até hoje, aperfeicoada a cada
momento por seus seguidores.

Ensinada de forma informal entre os monges de
Thundra, no estado atual a Kerno Animo é uma arte
marcial que une golpes de impacto, como socos e chutes,
a aparos e contra golpes em velocidade estonteante. A
imprevisibilidade é o ponto forte deste estilo de luta.

Nivel Golpe Aparo Esquiv. Custo

0 +1 0 +1 3
| +2 +1 +1 6
2 +2 +2 +2 12
3 +3 +3 +3 21
4 +5 +4 +4 33
Manobras:

Nivel I: Chute giratério, chute para tras, joelhada.
Nivel 2: Chute acrobatico, jab, cotovelada.

Nivel 3: Aparo acrobatico, chute machado, escape.
Nivel 4: Aparo com contra golpe, preparar golpe,
voadora.
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Regras ¢ A lteragses

Algumas regras foram alteradas a partir do
Médulo Basico (MB) por se adaptarem melhor a
ambientacdo proposta no cenario Thundra. Mesmo
assim todas as alteracdes contidas aqui sao opcionais e
devem ser aceitas, ou nao, pelo observador.

Agradecimentos especiais a todo o pessoal do SpellBrasil,
incluindo (mas ndo apenas) Rogério, Prestozs, ShoranLi,
MimVic, Lederon, Corpoml Lib, Gelatto, Veritas, e tantos outros,
por muitas idéias e vegras novas contidas aqui neste material.
Vocés fazem da comunidade do OPERA a mais tinida do RPG.

Rotagem A lternativa
Assim como no MB do OPERA, existem dois
tipos de rolagem de dados em Thundra. A primeira é a
rolagem nao contestada e a outra, o teste de disputa. A
diferenca esta na forma como elas sao executadas.

Este novo sistema permite as mesmas
porcentagens de chance de acerto e falha que as jogadas
do Médulo Basico, com a diferenca de que os jogadores
estarao sempre visando um ndimero alto.

A rolagem nao contestada acontece quando
um personagem vai testar uma habilidade na qual
o sucesso ou o fracasso dependem apenas de suas
habilidades e dos dados. Como neste caso o jogador nao
possui um outro parametro de comparacao (o resultado
de uma jogada do mestre ou de um outro jogador), o
mestre deve descriminar uma dificuldade ao teste que
chamaremos de NA (nimero alvo).

O NA é mais alto para agdes mais dificeis
e complexas, e mais baixo para agdes simples e
corriqueiras. Modificadores podem ser aplicados arolada
do personagem no caso de existirem circunstancias
que auxiliem ou dificultem o agdo como: ferramentas
apropriadas de alta qualidade, escuridao total, sendo
necessario executar a tarefa sé com o tato, e etc.

NA Dificuldade
Falha Nao consegue, e pronto.
22 Missao impossivel
20 Quase impossivel
18 Muito dificil
16 Dificil
14 Padrao, nivel médio
12 Facil
10 Muito fécil, corriqueiro.
Sucesso Simples demais.

A rolagem de dados é entao feita com (2D6 +
Atributo + Habilidade), o resultado igual ao acima da
NA é um sucesso, e abaixo é um fracasso. Mantém-se a
razao de que um 2 natural é falha critica, e um |2 natural
€ um sucesso absoluto.

O teste de disputa acontece quando o resultado
de um teste depende das habilidades oposicionadas de
dois personagens. Um ataque e uma defesa, ou uma
furtividade contra audicio, sdo bons exemplos. O teste
é feito com cada personagem rolando 2Dé + (Atributo
original) + (habilidade) + (modificadores do mestre).
O jogador com resultado mais alto vence. Empates
sao resolvidos pelo mestre com base nas habilidades
originais dos personagens.

Combate

As regras contidas aqui contém poucas alteracoes,
a maioria numéricas, das regras encontradas no MB.

A razio de elas estarem aqui é mais por referéncia e
esclarecimentos.

Rotadas de A tayne

Uma rolada de ataque na qual o defensor nao
pode se defender ou estd totalmente indefeso ou
inconsciente do ataque, é considerado uma Rolagem nao
Contestada, na qual o atacante rola contra (Destreza
+ Modificadores da Arma + Habilidade com Arma +
Modificadores). Isto vale tanto para ataques corpo-a-
corpo quanto ataques a longa distancia.

A partir do momento em que o defensor esta
consciente do ataque e pode se defender, o rolagem
se torna um Teste de Disputa entre a capacidade do
atacante de golpear, e a do Defensor de se defender.

Oatacanterola(2D6 + Destreza + Modificadores
da Arma + Habilidade com arma + modificadores)
o oponente se defende com Esquiva (Destreza +
esquiva + mod.) ou Aparo (Destreza + mod. Da arma
+ habilidade com a arma + mod.). Além de que se o
personagem dutilizar o Aparo com sua arma principal,
o préximo golpe com a mesma arma, ou a préxima
iniciativa, terd um modificador de -3.

Armas de Longa Distancia nao possuem valores
de Golpe e Aparo, e sim de TR (Tiro Rapido) e TM (Tiro
Mirado). O TR é aquele disparo no qual se prepara e
dispara a arma de forma reflexiva, com um bénqs menor.
Quando o jogador gasta uma acdo mirando, gle %efs
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Acao Normal + Acumuladas 1+1 1+2 1+3
Golpes, Defesas, Iniciativas +3 +4 +5
Disputa de Longo Alcance ™ TM+1 TM+2
Defesa sem gastar acao 12 22 32
Penalidade na defesa -2 -3 -4
Penalidade sem uso de agao -4 -4 -4

usar o bénus de TM da arma para o disparo.

A ¢bes

Cada personagem em OPERA/Thundra possui 2
acoes por rodada para executar. Sendo que normalmente
¢é considerado uma agao sendo o ataque, e a seguinte
preparada para uma eventual defesa. Mas, existem
dezenas de taticas a serem exploradas com estas acoes,
ou ainda mais se seu personagem possuir Destreza
Ampliada ou Reflexos em Emergéncias.

Entre estas opgdes estao utilizar mais acoes para
defesa, mais agbes para o ataque, ou ainda acumular
agoes em uma Unica agdo, concentrando um ataque mais
poderoso, ou uma defesa mais fechada. Lembramos
aqui, que estes acimulos s6 podem ser utilizados em
situacao de combate.

O personagem s6 pode acumular agdes de
uma rodada na mesma rodada, ou seja, nao podendo
acumular acdes para serem utilizadas em rodadas
posteriores. A excegdo é o acumulo na iniciativa. Cada
acdo nao utilizada no final de uma rodada, pode ser
entao acumulada na iniciativa da préxima rodada.

As acdes utilizadas ou ndo em uma defesa, podem
ser declaradas no momento da rolagem dos dados para
esta defesa, declarando o uso ou nao de agbes, tao bem
quanto o acumulo delas.

O ndmero maximo de agdes acumuladas em
uma agao é 4, ou seja, a acao original + 4 acoes extras.
Vejamos agora os bonus e penalidades.

Para golpes, iniciativas e defesas: A primeira
acao que é acumulada com a agiao normal da bonus de
+3 para a Disputa, e cada acdo além dessas da + 1| de
bénus.

Para ataques a longa distancia: A primeira
acdo acumulada transforma o tiro rapido em mirado, e
cada acao além dessas da + | de bonus em Testes de
Disputa ou anula penalidades por movimento em Testes
de Pontaria.

Para defesas sem acao: Sempre que uma vitima

é atacada dentro de um combate, ela tem

1+4
+6 direito a rolar sua defesa, porém, com
M43 penalidades progressivas de acordo com
os ataques sofridos. Se a vitima declarar

42 que vai gastar uma agao para defesa, suas
4 penalidades comegam em -2 e vao até -4

4 para cada defesa sem gastar acdo, mesmo

que a agdo gasta na defesa seja contra o
Ultimo ataque. Caso a vitima declare que nao ira gastar
acao alguma para se defender, ainda assim ela rola a sua
defesa, mas ja comeca com a penalidade maxima de -4.

Se essas defesas sem acdo forem Esquivas
(Destreza + Esquiva), as penalidades sdo normais
(progressivas de -2 a -4 se pelo menos | acao for gasta
com defesa, ou -4 se nenhuma acao for gasta com
defesa), mas se o Aparo (Destreza + Aparo) for utilizado
em uma defesa sem agdo, além das penalidades, o
personagem tera -3 em sua préxima iniciativa ou ataque,
pois sua arma ou escudo ficou em posicao que dificulta
o combate.

Situagtes especiais Ae Combate
Combate nao é apenas rolar dados e saber se
acertou ou nao o golpe. Existem diversas estratégias e
taticas a serem utilizadas durante o mesmo, aumentando
(ou reduzindo) as chances de sucesso.

A primeira alteracio de maior porte é a exclusao
da tabela de local de acerto aleatério para golpes
corpo-a-corpo. O jogador que rolar golpes corpo-a-
corpo automaticamente visa o térax do oponente até
que especifique o contrario (enfrentando entdo, as
penalidades de acerto localizado). A tabela de acerto
continua sendo utilizada em disparos a longa distancia,
pelo carater mais aleatério dos mesmos (influéncia do
vento, do angulo de disparo, e falta de precisio das
armas medievais).

Alto Impacto: Antes do desconto por Absorcao
de Danos (armaduras, carapacas, etc), sempre que um
personagem receber dano maior que a metade menor
do seu Fisico Original (ou Fisico Relativo Original, no
caso de personagens com Fisico Modificado por causa
do tamanho), ele perdera as acdes de ataque que ainda
tiver neste round e precisa vencer um teste de Destreza
Atual para nao cair, ficando com -3 de penalidade para
acoes no solo e precisando gastar uma agio para se
levantar.

Ao cair por Alto Impacto, o personagem cai longe
do combate, podendo ser atingido apenas UPJL\{_ Z e
‘.’

Novas Habilidades




rapidamente (sem poder acumular acées para o golpe)
por cada um dos outros inimigos que estiverem ao seu
redor e ainda nao tinham atacado (ele perdeu suas agbes
para ataque, mas como esses golpes ocorrem antes que
ele caia no chao, ele ainda pode gastar suas agdes para
defesa). Depois disso, um novo round comega.

Ataques Miuiltiplos: Durante | round, se algum
membro for utilizado mais do que uma vez (para atacar
duas vezes, para atacar e depois bloquear, etc...), ele
tera -3 de penalidade da segunda acdo em diante com
esse membro. Armas que utilizem as duas mao contarao
como apenas | membro (-3 se utilizadas de novo) se
forem muito pesadas (daquelas que dobram o Fisico
para quebrar o Aparo do alvo), as outras armas de duas
maos (mesmo as de uma mao podem ser seguradas com
duas se tiverem cabo suficiente) terdo penalidade de
apenas -| para demais acdes no round.

Cada 2 niveis de Destreza Ampliada permitem
que um membro possa ser utilizado uma segunda vez no
mesmo round sem essa penalidade de -3, contando que
essas duas acdes com o mesmo membro nao venham
em sequiéncia (Um personagem com Destreza Ampliada
2 pode atacar com a mao direita, atacar com a esquerda
e depois, atacar com a direita de novo sem penalidade).

Ataque por tras: Mesmo que o alvo perceba
o ataque por tras, ele tera penalidade de -3 para se
defender se nao puder se virar a tempo (percebeu
um golpe-surpresa no Ultimo momento) ou se estiver
impossibilitado de se virar (esta preso ou lutando
com outro inimigo pela frente). Essa penalidade nao é
acumulada com a penalidade por defesa sem acao.

Carga: ocorre quando um atacante se aproxima
do seu alvo com alta velocidade (um bisao correndo em
direcdo a vocé com os chifres preparados, um elfo pula
de um pinheiro sobre um oponente).

Se o atacante em carga ganhar a iniciativa de seu
alvo e atingir seu primeiro ataque, ele causara | ponto
de dano extra. Se ele perder a iniciativa, ele nao atacara
nesse round.

Personagens com Tamanho Ampliado causam
+ | dano por nivel de ampliacao.

Contra-Carga: Ainda falando sobre a carga,
algum alvo deste ataque pode imaginar uma maneira de
fazer o incremento de dano causado pela velocidade se
voltar contra o préprio atacante (um cacador apontauma
lanca contra um javali que se aproximava em carga no
ultimo round, um guerreiro se protege com um escudo

espinhado e se joga para frente contra seu adversario
que se aproximava em carga, etc); nesta situacao, ele
causara | ponto de dano extra se ganhar a iniciativa.

Cuidado ao fazer isso contra personagens com
Tamanho Ampliado (Uma Disputa de Fisico Relativo
Orriginal sera necessaria para impedir a carga do inimigo
mesmo que vocé ganhe a iniciativa e cause danos).

Destreza Prejudicada: A cada 2 danos sofridos
peloFisico Atual, a Destreza Atual cai | ponto. Lembrando
que o minimo que a Destreza Atual pode atingir é a
metade menor do Fisico Original do personagem seja por
danos ou por utilizacdo de armaduras (Um personagem
com Fisico=8 e Destreza=6 nunca ficara com menos
do que 4 pontos de Destreza Atual).

Empurrar: Para derrubar o adversario, o
atacante gasta uma agao em um empurrao que nao
causa dano no adversario. Se atingir, ocorre uma Disputa
de Fisicos Relativos Atuais, e se o alvo perder, ele ainda
tem direito a um Teste de Destreza Original para tentar

evitar o tombo.

Fuga: A qualquer momento, durante sua vez de
combate, o personagem pode declarar fuga do combate
(contando que ele nao esteja cercado). Isso ndo impede
os seus adversarios de darem | ataque rapido (sem
acumular acoes) durante a sua fuga.

Golpe Direcionado: Para atingir uma parte
especifica do corpo do adversario, utilize as penalidades
por tamanho descritas na tabela de “Modificadores para
Ataques a Longa Distancia” e acrescente uma penalidade
de -2, pois o inimigo nao estara parado.

Muitas vezes, um adversario pode ficar
invulneravel por causa de uma armadura. O Observador
pode determinar uma penalidade (baseado no tipo da
armadura e no seu acabamento) para permitir que os
inimigos mirem seus golpes nas brechas dessa armadura
(geralmente, uma penalidade de -6 a -8.

Golpe Mortal: Em combates desarmados ou
com armas de contato, sempre existe a possibilidade
de um golpe ser muito bem colocado, independente da
area de acerto.

Nestes tipos de confrontos, sempre que um
atacante conseguir um sucesso critico ou pontos de
sucesso ((seu ataque) — (defesa do alvo)) iguais a 8
ou mais pontos, os danos serdao aumentados em sua
metade menor depois de somados os bénus de Fisico,
Habilidade ou Poder, e antes do desconto por absorcao
de danos (armaduras, carapagas, etc).
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Golpe Surpresa: Se um atacante conseguir se
aproximar de um alvo sem que este perceba (com um
sucesso em um Teste de Percepgao), este alvo s6 podera
contar com 2D6 na sua defesa contra esse primeiro
ataque.

Se um alvo ja estiver em combate, dificilmente
ele sera pego desprevenido; dependera do Observador
a possibilidade de um Golpe-Surpresa ou de apenas um
Ataque por tras.

Mesmo que o alvo perceba no Ultimo momento
uma aproximacao furtiva, ele tera as penalidades de
ataque por tras (nenhum dos dois tera tempo de acumular
acoes) e s6 podera responder ao ataque no préximo
round, sendo necessaria a rolagem da Iniciativa.

Inaparavel: Se um personagem estiver sendo
atacado por outro cujo Fisico Relativo Original é igual
ou maior do que o dobro do seu, seu bénus por Aparo
sera desconsiderado (apanha com escudo e tudo...).
Algumas armas pesadas dobram o Fisico do atacante
para tentar atingir esse efeito, mas nao para danos ou
outros efeitos.

Todahabilidadeemarmadecontato
especifica concede um boénus de +1 no
dano para cada 2 niveis de habilidade que
o personagem possuir. Habilidades em
armas de alcance fornecem uma reducao
de | acdo na recarga para cada 2 niveis de
habilidade.

Caracteristicas para Armas
(Agradecimentos especiais a Shovan Li, do forum SpellBrasil,
pelas geniais idéias veferente as armas do OPERA contidas aqui
neste material).

Arma Desbalanceada - Armas com estas
caracteristicas sao aquelas cujo o manuseio requer o
uso das duas maos e o peso da arma conta como parte
do golpe, como montantes, claymores, manguais e etc.
O golpe com uma arma desbalanceada requer todas as
acoes do round do personagem para ser executado,
mas, pelo uso do corpo no movimento, o dano infligido
pela arma é dobrado. O uso de mais de uma agdo para a
execugao deste movimento nao produz nenhum bonus
por acimulo de agdes.

GOLPERAPIDO-Um personagem podeexecutar
um golpe rapido com uma arma desbalanceada com o

custo de uma acdo. O golpe rapido possui penalidade de
-1 para o primeiro golpe, e mais penalidades cumulativas
de -1 para cada golpe rapido apés este (mesmo que
seja em uma rodada posterior). As penalidades voltam
ao normal quando o personagem gastar uma agao para
se reposicionar ou executar um ataque normal. Golpes
rapidos conferem o dano normal da arma.

UMA MAO - Golpes com uma mio apenas
sao tratados como um golpe rapido para efeito de
penalidades e dano, mas o personagem deve gastar
uma quantidade de agdes igual a metade do que gastaria
com um golpe normal (arredondado para baixo) para
executa-lo.

Arma Leve - Siao armas rapidas e que
dependem mais da agilidade para o seu uso do que da
forca. Normalmente também s3ao armas com carater
extremamente defensivo. Facas, tonfas e espadas de
esgrima (cutlass, rapiera ou florete) sdo parte deste
grupo. A cada 2 niveis de habilidade em uma arma leve
o personagem ganha | acdo extra por rodada (ataque ou
aparo com a arma especifica).

Multiplos Oponentes: Ao enfrentar muiltiplos
oponentes o personagem recebe penalidades ao repartir
seus golpes entre mais de um alvo. Ao atacar o primeiro
alvo o personagem nao recebe penalidade e este passa
a ser a referéncia do personagem (passa-se a considerar
que o personagem esta voltado para este primeiro
alvo), e a partir dai o personagem recebe penalidades
cumulativas de - | para cada alvo novo e -1 para alvos ao
seu lado ou -2 para alvos nas suas costas. As penalidade
com relacao a posicao do alvo nao sao cumulativas.

Exemplo.: Um pirata luta com sua rapieira contra
trés oponentes que o cercam. Por ser um mestre na
arte da luta e possuir habilidade 4 com a arma ele
pode distribuir até 4 ataques neste round (ficando
sem nenhuma acdo para defesa). Ele escolhe um dos
oponentes que o cerca e vira-se para ele atacando o
oponente com 2 golpes, em seguida ataca o segundo
(penalidade de -1) que estda ao seu lado (-1) com
penalidade de -2, e o Ultimo golpe no terceiro oponente
(penalidade -1 acumulada com o - anterior = -2) que
esta nas suas costas (com relagdo ao primeiro alvo,
penalidade de -2 que nao acumula com a penalidade do
outro alvo) e recebe uma penalidade de -4.

Carga YNixima
A carga maxima que um personagem pode
suportar é baseada em seu Fisico Relativo (Fisic/g,er inal
‘.’
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multiplicado pelo fator de Forca ou Fisico Ampliados) e
segue a seguinte formula.

Carga Maxima (em Kg): 2 x Forca?

Testes sdo exigidos apenas para cargas 10%
acima ou abaixo da Carga Maxima do personagem.
Qualquer coisa acima disto é impossivel de ser erguida,
e qualquer coisa abaixo nao requer teste. O nimero
alvo da rolagem de levantamente de peso é sempre 7,
sem adicdo de Fisico (de forma que todo o personagem
tenha a2 mesma chance de levantar aquilo que, para ele,
é a carga maxima). Modificadores devem ser aplicados
em casos especificos como, por exemplo, alcas na carga,
ou superficie escorregadia.

A habilidade Levantamento de Peso adiciona
10% na carga maxima do personagem e fornece bonus
nos testes para erguér peso.

Potencial Flersico

Este novo atributo mede os diversos fatores que
juntos tornam uma pessoa comum em um “heréi”, no
sentido mitico da palavra. Os fatores envolvidos podem
ser sorte, coragem, insanidade, fleuma e tantos outros
o jogador poder criar para seu personagem. Através do
Potencial Herdico é que o personagem executa com
sucesso aquelas agoes que beiram o impossivel.

Todo o personagem em Thundra comega com
o 6 pontos de Potencial Herdico, que entao podem
ser ampliados ou reduzidos através das caracteristicas
“Potencial Herdico Ampliado” e “Potencial Herdico
Reduzido”. Um personagem com menos Potencial
Herdico que outro nao é, necessariamente, menos herdi
em qualidade, mas ele possui em menor, em quantidade,
dos fatores necessarios como sorte, coragem e etc.
Um personagem com alto Potencial Herdico pode
ser apenas um sortudo para quem tudo da certo, um
homem corajoso que enfrenta os perigos sem medo, ou
ainda alguém tao insano que, por mais loucos que sejam
seus planos, o universo parece conspirar ao seu favor.

Os pontos de Potencial Herdico s6 podem
ser utilizados quando o personagem se encontrar em
situagdes nas quais as acoes a serem tentadas sejam
impossiveis mas sejam herdicas. Salvar alguém, derrotar
um vilao, recuperar um item importantissimo para a
busca, e outras atitudes que possam ser pensadas pelo
mestre permitem o uso destes pontos. Atitudes e acdes
mundanas ou egoistas ndo devem permitir o uso deste

tipo de pontos. Por exemplo: um personagem arranja
uma briga de bar desnecessaria. Durante este combate
o Observador deve vetar o uso de pontos de Potencial
Herdico por parte deste personagem.

Potencial Herdico, quando utilizado em acoes,
também s6 deve ser permitido quando a dificuldade da
acao justificar um feito herdico. Estes pontos nao podem
ser utilizados apenas para aumentar a margem de acerto
de uma situacdo mundana ou corriqueira.

UL svs para Potencial Hersico

Acoes Herdicas — O personagem pode gastar
pontos de Potencial Herdico para aumentar a chance de
sucesso quando a agao for muito complexa e tiver carater
herdico. Cada ponto gasto desta maneira resulta em um
bénus de + | na rolada de dados envolvida na agao. No
caso de uma agao que exija mais de uma rolagem para
defini-la, o gasto de Potencial Herdico gera bénus para
apenas uma delas. A descricao da cena envolvendo este
gasto de pontos deve enfatizar o heroismo envolvido
nela.

Esforco Extra — Com o gasto de | ponto de
Potencial Herdico o personagem pode erguer por |
rodada até 10% a mais que a Carga Maxima estipulada
por seu fisico (a rolagem de Levantamento de Peso
ainda se faz necessaria, mas sem modificares. Considere
que o personagem esta levantando um peso dentro de
sua Carga Maxima). O personagem pode gastar mais
pontos no turno seguinte para manter o esforco extra.
Ao final do esforco extra o personagem recebe | ponto
de dano no Fisico para cada ponto gasto em esforco
extra, representando distensdes musculares e outros
maleficios do esforco exagerado.

Ultimo Suspiro — Ao receber um dano que faca
o personagem desmaiar ou morrer (em resumo, perder
a consciéncia e a habilidade de agir por conta prépria) o
jogador pode gastar um ponto de Poténcia Herdico para
agir por mais uma rodada antes de finalmente desmaiar
ou morrer. A quantidade de pontos gastos desta forma
em sequéncia nao pode ser maior que o Fisico Original
do personagem.

Recnperands Potencial Fersico

O Observador deve recompensar seus jogadores
com novos pontos sempre que o jogador executar uma
acao herdica “sem o uso de pontos de Poténcia Herdico”,
esta recompensa nunca deve exceder | ponto por acao
e o nimero de pontos de um personagem nlljpea sode

;
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exceder seu maximo inicial.

Personagem também recuperam seu Potencial
Herdico na média de | ponto para cada 8 horas
descansadas ou, a critério do Observador, totalmente
depois de uma aventura bem sucedida.

\Vilses ¢ Potencial YNaligno

O Thundra é um mundo de herdis, e isto deve
ser incentivado. Evite permitir que os jogadores criem
personagem exclusivamente egoistas e malignos, pois
eles nao funcionam bem em grupo e podem estragar a
diversao dos outros jogadores. Personagens anti-herdis
sdo bem vindos e podem gerar 6timas interpretacoes
e aventuras, mas estes ainda utilizam as regras normais
de Poténcial Herdico (bons exemplos de anti-herdis
sdo Han Solo, Robin Hood, entre outros). Nao deve
ser permitido, em nenhuma circunstancias, um jogador
fazer uso de Potencial Maligno.

NPCs vildes possuem Potencial Maligno ao invés
do Herdico. Ele comeca em 6, pode ser alterado com
caracteristicas e representa a combinacdo de fatores
como sorte, coragem, insanidade, entre outros, com o
intuito de executar feitos malignos e de vilania.

Os pontos de Potencial Maligno sdo gastos da
mesma forma que os de Potencial Herdico, mas as ages
envolvidas em tal feitos devem ser malignas ou cruéis,
visando a sobrevivéncia e seguranca pessoal do vilao,
bem como de seus planos. Eles também recuperam seu
Potencial Maligno quando executam atos malignos sem
o uso de pontos.

Novas Havilidades

Awparo especializado (2Des)
Ao adquirir esta habilidade o jogador é obrigado
a escolher uma arma especifica (e nao grupo) na qual
tenha pelo menos 2 niveis de habilidade. Esta habilidade
pode ser pega multiplas vezes para armas diferentes,
sempre respeitando este pré-requisito.

O personagem sabe utilizar sua arma de forma
que o movimento de aparo e de ataque se tornam
fluidos. Utilizando uma arma leve ou média (cargo
do mestre) o personagem pode minimizar os efeitos
que um aparo com sua arma provoca na sua préxima
iniciativa ou ataque.

Um exemplo, o personagem defende um golpe
com a espada correndo ela rente a lamina do oponente,
afastando a lamina do oponente do rumo e ao mesmo
tempo a sua vai em direcao ao oponente. Ou ainda,
com um bastio nas duas maos o personagem defende o
golpe com o meio do bastao ao mesmo tempo que um
dos lados dele ja “véa em direcao ao oponente”.

Ao aparar um golpe com sua arma o personagem
utiliza o nivel desta habilidado (+aparo da arma
+destreza) ao invés do nivel na arma, no caso de
sucesso o personagem subtrai o nivel desta habilidade
da penalidade imposta no préximo ataque ou iniciativa
(minimo: 0). Caso falhe no aparo, o personagem, além
de receber o golpe, recebe a penalidade normal em sua
préxima iniciativa ou ataque.

A rte da ggnerra (Int)

O personagem possui conhecimentos teéricos e
praticos de estratégias de guerra e combate em larga
e média escala. Estes conhecimentos incluem (mas
nao limitados a) posicionamento de tropas, estratégias,
reconhecimento de terreno, calculo de provisdes e
movimentagao com tropas. Para comandar exercitos em
combate, elevar a moral e manter o grupo organizado,
deve-se utilizar a habilidade Lideranca.

Caga

Em Thundra o jogador nao precisa especificar
o tipo de animal quando adquire a habilidade Caca. A
habilidade engloba os conhecimentos basicos de caca
de qualquer tipo de animal. Para um teste abstrato,
uma jogada com sucesso permite ao personagem,
em um interva-lo de | hora, conseguir alimento para
si. Modificadores devem ser aplicados em relacdo a
quantidade de caca no local.

Camunflar Ggestos (Int)

O personagem consegue fazer gestos para
uma pessoa que esteja prestando atengao sem que as
outras reparem. E normalmente utilizada por magos
e feiticeiros que desejam executar seus encantos sem
serem notados.

JAwma (Int)

Igual a habilidade Linguas do Livro Basico.
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imposicao fisica, intimidar seu oponente. O personagem
ativo rola sua intimidacao contra vontade ou fisico +
| intimidacao do oponente.

Navegagis (Int)
O grupo de conhecimentos que abrange os
tipos de nds utlilizados em navios, os termos técnicos e
jargdes, e a habilidade de controlar e guiar um navio em
alto mar e barcos menores em rios.

Pesca

O conhecimento necessario para escolher iscas e
pontos de pesca. Também abrange a utilizacao de redes,
varas de pesca e anzéis.

U so Ade Cordas

O personagem, através do uso desta habilidade,
consegue utilizar cordas em seus nés mais complexos.
| Noés de correr ou dos que soltam com um sacio sdo
cobertos pela habilidade. Assim como conhecimento

" sobre a resisténcia dos diversos tipos de cordas.

Nivel/Custo Mensal Reserva Bens Total
1/-4 0 0 Poucas roupas (velhas) e uma arma improvisada. 20 tath
| 2/-2 0 0 Roupas, uma arma, sacola. 40 tath
| 3/0 0 10 tath Roupas, duas armas, mochila, saco de dormir. 9 umé
| 4/3 0 5uma Roupas, duas armas, mochila, saco de dormir, barraca. 2 shari
5/6 0 4 shari Roupas, 2 armas, mochila, pequeno quarto em hospedaria. 4 shari
6/10 15 uméa 20 shari Roupas, armas, mochila, quarto em hospedaria. 12 shari
7/15 5 shari 40 shari Roupas, armas, mochila, pequena casa. 70 shari
8/20 12 shari 120 shari Roupas, armas, mochila, pequena casa e transporte. 140 shari
9/30 30 shari 350 shari Casa de bom tamanho e transporte. 400 shari
10/ 45 90 shari 800 shari Grande casa, possivelmente um barco. 800 shari
11/60 400 shari 1.500 shari Mansao, transporte, barco, possivelmente um comércio. 2000 shari
12/ 100 500 shari 2.000 shari Um pequeno feudo, servos e funcionarios. 8000 shari
13/150 1.200 shari 4.000 shari Um grande feudo, fazendas, cobranca de impostos. 20000 shari
14 /220 3.000 shari 20.000 shari Regente de uma grande cidade. 100000 shari
15/330 10.000 shari 60.000 shari Regende de uma capital de estado. 900000 shari
16 /500 50.000 shari 120.000 shari A familia de Lahcan 29°. 9000000 shari
Intimidagio (Fis) Caracteristicas
| O personagem tenta, através de forca bruta e te rﬂp‘ﬂ S

Aptidio Wigica* (1)
Fisica / Favoravel - Em Thundra esta habilidade
tem custo 5 por nivel, sendo que o primeiro fornece
|5 pontos de mana, e cada nivel subsequente fornece 3
pontos adicionais.

Resistencia ap Friv/Calor (3/7)

Fisica / Favoravel - Esta habilida agora possui
custo 4 para o primeiro nivel e 7 para o nivel Pele Dura.

Becnrsos
Fisica/Favoravel - Esta caracteristicarepresenta
o orcamento atual do personagem, assim como possivel
renda mensal, reserva, bens e um total, que significa a
quantia de dinheiro que ele viria a ter caso vendesse
todos os seus bens.

Em Thundra as condi¢ées de vida sio muito
ruins, as pessoas pobres sido muito pobres e as ricas
muito ricas, com um grande lapso no centro. A tabela
que segue corresponde a esta diferenca.
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Novas Caracteristicas

Pot. Hervico Rednzido* (<)

Psiquica / Desfavoravel - Um personagem
com menos Potencial Herdico que outro nao é,
necessariamente, menos heréi em qualidade, mas ele
possui em menor, em quantidade, dos fatores necessarios
como sorte, coragem e etc.

Codigo Ae Fonra (-2/-+/-6)

Existem diversos grupos em Thundra, e varios
deles possuem cédigos bastante restritos que devem
ser seguidos por aqueles que fazem parte dele. Aqui
listaremos os cédigos mais comuns, mas fica livre para o
mestre e jogadores criarem mais:

Codigo Vitae Protegere: Nunca utilizar o
circulo corpus ou mentem em sua forma perdo. Sempre
ajudar aqueles necessitados de cura, independente de sua
posicao social ou riqueza. Prestar respeito por aqueles
que, dentro da sociedade, estao em hierarquia mais alta.
Sempre prestar auxilio a outros membros da sociedade
e nunca esconder sua identidade como membro.

Codigo de Hooliga 4 Dedos: Hooliga é uma
famosa ladra da cidade de Jolet que possui uma grande
guilda de halflings em sua tutela. Todos aqueles que a
seguem s3o obrigados a um juramento de quatro itens.
| - Entrar e sair sem ser visto, de forma que a vitima
s6 reconheca o furto depois de ele ter acontecido e o
ladrao estiver em seguranca. 2 - Nunca matar. 3 - Fugir,
nao enfrentar, no que se refera a vitimas ou guardas da
cidade. 4 - Nunca levar a maior parte daquelo que a
vitima possui, evitar ao maximo roubar pessoas pobres
e miseraveis.

Coédigo dos Mercenarios: Nunca aceitar um
trabalho que ja tenha sido aceito ou oferecido para
outro mercenario que, por motivo qualquer, ndo tenha
se decidido ainda aceitar ou nao. Apés aceitar o trabalho,
utilizar de todos os seus recursos para cumpri-lo. Nao
aceitar trabalhos que possam sujar o nome da profissao
de mercenario como um todo. Em caso de servico de
assassinato, sempre permitir que a vitima saiba quem
esta a executando antes de fazé-lo.

Cédigo Orquico: O espirito guerreiro acima de
tudo. Lealdade para com o grupo, a familia e a hierarquia,
mesmo que isto custe sua vida. Exigir e apresentar
sinceridade em todos os aspectos de sua vida. Defender

sua honra no que compete a coragem, sinceridade ou
capacidade como guerreiro.

Companheirs Animal on Familiar
(\Variado)

Seu personagem possui empatia com uma
criatura que a segue e ajuda. Um companheiro animal
pode ser um lobo, um cao ou até mesmo um falcao.
Ja um familiar é o companheiro animal de um mago, e
normalmente é um animal exdtico e pequeno, como um
furao, um sapo ou um corvo (um basilisco curioso é uma
péssima idéia).

O custo desta caracteristica ¢ 5 + 30% do custo
utilizado na criagdo do companheiro animal em questao.
Pode-se também adicionar certos atributos ao laco
empatico entre a criatura e o personagem:

Familiar (3): A sua criatura tem carater magico e
caso sua inteligéncia seja abaixo de 3, automaticamente
ela é elevada para 3.

Laco Empatico (2): Vocé sente o que seu
companheiro sente, e vice-versa. Através deste laco
ambos podem reagir aos sentimentos do outro e até
mesmo pressentir a localizacdo em um espaco de
Ikm de raio. Mesmo assim, este nivel de comunicacao
através de sentimentos ainda esta ligada a inteligéncia do
animal e seu conhecimento do mundo. Exemplo: se um
personagem possui um companheiro animal que seja um
furao, ao pressentir que se mestre esta com fome, ele
ira trazer nozes e insetos, pois é disto que se alimenta.

Servo (2): Seu animal Ihe segue, ndo importando
como vocé o trate. Isto pode ser devido a medo, respeito
ou pura estupidez mesmo.

Telepatia (1): Pré requisito: Familiar. Vocé pode
enviar comandos para seu Familiar através de um laco
telepatico. O entendimento e cumprimento do que foi
solicitado ira depender da inteligéncia do animal.

Fisico Ampliads (18)
Conforme esta no MB multiplica o Fisico Original
do personagem e o resultado é o nimero utilizado para
definir o dano extra causado por ele em golpes fisicos,
sua capacidade de carga e a quantidade de dano que
o personagem suporta antes de cair. Apenas o custo,
como pode ser visto, foi alterado para 18.

Forea Ampliada (8)
Multiplica o Fisico Original do persop igem
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resultado, diferente de Fisico Ampliado, sé é utilizado
para definicido do dano extra e da capacidade de carga
do personagem. A quantidade de dano suportada ainda
¢é baseada no Fisico Original.

Insensivel (-2/-4/-6)
Psiquica / Desfavoravel - Vocé possui uma
dificuldade tremenda de se arriscar por outras pessoas,
VOCé nao consegue pensar em ninguém senao em vocé
mesmo.

Mente Sobre Corpr* (3)

Fisica / Favoravel: O personagem consegue

. controlar melhor sua resisténcia a dor. Ele ira deduzir

| ponto de sua Destreza para cada 2+nivel nesta
caracteristica em pontos de Fisico. Por exemplo, um
personagem com Mente sobre o Corpo em nivel 2 tera
de receber 4 pontos de dano no Fisico para perder |
ponto de Destreza.

Prot. Hersico Ampliado¥* ()

Psiquica / Favoravel - Um personagem com
alto Potencial Herdico pode ser apenas um sortudo para
quem tudo da certo, um homem corajoso que enfrenta
os perigos sem medo, ou ainda alguém tao insano que,
por mais loucos que sejam seus planos, o universo
parece conspirar ao seu favor.

LV LG L
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MMNagias

inicio da

Desde o éxodo dos deuses e do
glaciacdo a magia em Thundra nunca mais foi como era.
A mana que emanava dos deuses se tornou uma energia
selvagem a qual os magos e feiticeiros nao conseguiam
mais controlar. Os sacerdotes descobriram que os
milagres que lhes eram garantidos pelos deuses nao
podiam mais ser concebidos.

Aos poucos todos os resquicios de magia foram
desaparecendo. As criaturas que manipulavam energias
magicas sumindo aos poucos até que o povo de Thundra
simplesmente esquecesse a magia em definitivo.

Centenas de anos se passaram até que Caolho,
o lider de um cla élfico chamado de Corvos Brancos,
conseguiu, através de décadas de estudo, entender
a mana selvagem que impregnava o ar de Thundra.
Havia descoberto ele que existiam diversos tipos de
mana diferente, e que quando ele tentava manipula-las
como diziam os livros antigos de seu povo, ele percebia
que em determinados momentos elas tinham cheiro,
textura, sabores diferentes, mas sempre lhe fugiam e
nao se permitiam ser manipuladas.

Caolho entao descobriu a fonte destes tipos
de mana diferentes. Elas surgiam dos elementos, toda
a pedra, toda a chama de uma tocha, o vento de uma
montanha, uma arvore morrendo, tudo produzia uma
mana diferente. E dotado deste conhecimento ele
seguiu seus estudos, mas ainda niao conseguia controlar
a energia que irradiava das coisas.

Anos se passaram e o elfo estava tdo obsessivo
com seus estudos que vivia se cercando de exemplares
dos elementos. Punhados de terra em vidros, agua,
plantas, alguns animais e até mesmo fogueiras que ele
fazia questao de manter sempre vivas. E foi em um dia
de estudo que ele observou seu filho cacula, ainda um
bebé, se aproximar perigosamente da chama de uma das
fogueiras. Assustado ele se aproximou do bebé, quando
percebeu entdo que as chamas se afastavam da crianca
cada vez que ela se aproximava, como se nao desejasse
queima-la. Fennaeyon ficou entao fascinado com aquilo.
Seu filho cresceu com este dom, o fogo nunca o tocava,
e entdo, mais velho, ajudou seu pai em seus estudo.

Pele de Neve, filho de Caolho, sé descobriu o
segredo por detras de seus dons anos depois da morte
de seu pai. Ao contrario do mana divino de Thundra,
a mana do passado, que era manipulada tecnicamente,
como se fosse uma massa amorfa de energia flutuante no

espaco, a mana elemental era mais sutil, mais delicada,
chegando a possuir uma espécie de consciéncia de sua
proépria existéncia.

Este novo tipo de mana nao podia ser apenas
manipulada, mas tinha de ser “convencida”. O mago
tinha de conquistar o auxilia desta energia, seja por sua
pureza de coragao, por respeito ou até mesmo por
medo. Quanto mais extremos os sentimentos, mais
forte as energias respondiam.

Entao foram surgindo os primeiros shamans de
Thundra. Pessoas com o dom de serem ouvidas pelos
elementos e controla-los. Diversos deles especializados
em certos tipos de elementos. Aos poucos o manipulador
ia aprendendo a entender, sentir, controlar e finalmente
criar ou destruir o elemento ao qual se dedicava.

E assim, dos passos iniciados pelo elfo Caolho,
se iniciou uma nova era em Thundra, uma era magica
aonde novos desafios surgiam e eram vencidos a cada
dia. Agua, ar, terra e o fogo, assim como o corpo e a
mente, a luz e os outros reinos, eram descobertos,
entendidos e entdo manipulados. A magia em Thundra
da apenas os seus primeiros passos, pois muito ainda ha
para ser descoberto neste perigoso caminho.

Aprendizado YNagico
(Agradecimentos especiais ao Victor “MinVic” do forum
SpellBrasil por tev tido a auddcia e dado o pontapé inicial em um
sistema de magias de improviso para 0 OPERA, no qual muito
deste material foi baseado).

O aprendizado magico estaria dividido em
“Caminhos da Magia”. Sendo que cada um envolve cinco
formulas basicas de estudo da magia, que sao: Entender
(Intéllego), Controlar (Rego), Transformar (Muto),
Destruir (Perdo) e Criar (Creo). Os circulos de magia
sao Habilidades Psiquicas que podem ser compradas de
forma cumulativa. Aptidao Magica é pré-requisito para
qualquer Caminho da Magia.

Cada nivel é comprado como Habilidade Psiquica
(I ponto pro |° nivel, 3 pro 2° etc.). No |° nivel, o mago
ganha acesso a Forma Entender, no segundo, Controlar,
no terceiro, Transformar, e finalmente no quarto ganha
Criar e Destuir. Niveis apés o 4° podem ser comprados
seguindo a progressao normal, mas nao se ganha novas
Formas (a partir dai nao é o “nivel” da magia g aumenta, é
o mago q fica mais poderoso). Na tabela abaixo constam
o custo de realizacdo da magia de cada nivel, bem como
seu tempo de preparagdo. Os custos/concentracido nao
aumentam apds o 4° nivel. :




Pra cada caminho vocé precisa comprar os niveis/
formas em separado, ou seja, os niveis que vocé compra
para um determinado caminho nao valem para outro. Se
eu quero gastar 10 PCs em magias, posso comprar nivel
3 no Caminho do Ignis (6PCs), nivel 2 no da Terram (3
PCs) e nivel | no da Lux (I PC).

Nivel Custo Conc.
| - Intéllego | mana | rod.
2 - Rego 2 mana 2 rod.
3 - Muto 2 mana 3 rod.
4-Creo &Perdo 3 mana 3 rod.

O custo e a concentragao sao “intercambiaveis”,
ou seja, se eu quiser lancar uma magia de nivel 3
(Transformar), posso gastar 2PM e levar 3 turnos
conforme a tabela ou gastar |PM e levar 4 turnos, gastar
3PM e levar 2 turnos, gastar 4PM e levar | turnos etc.
Em resumo, o mago pode fazer a magia com calma, e
desta forma gastar menos poder, ou apressar as coisas
se esforcando ao maximo. O custo minimo em mana é
sempre |, ja o custo de concentracdo pode chegar a 0
(I agao).

Os testes para conjuragio sao feitos rolando 2Dé
+ Inteligéncia + Habilidade contra a dificuldade média que
¢ 14 (somado ou subtraido das penalidades).

Penalidades e bénus podem ser aplicados (sempre
com a palavra final do Observador!) para aumentar/
reduzir os efeitos das magias segundo a tabela abaixo.

Estes modificadores, além de serem aplicados na
rolada de dados para execucio da conjuracio, também
sdo aplicados no custo/concentracdo da magia. Tais
modificadores também sdo “intercambiaveis”, podendo
ser aplicados tanto ao custo quanto ao tempo de
concentragiao. Os PMs utilizados para uma magia ficam
“presos” nela até sua duracao acabar ou ser interrompida
pelo conjurador. Modificadores que terminem em um
nimero negativo niao reduzem o custo minimo da
magia. Por exemplo, uma magia da forma Creo sempre
tera um minimo de 3mana e 3 rodadas para conjuracao
(estes pontos sim,
intercambiaveis).

do tempo de concentragio (ou um pouco de cada).
Qualquer que seja a opcdo o grau de dificuldade da
mesma também aumenta ou diminui
modificador.

conforme o

Dando um exemplo, entdo, se eu tenho Terra [3] e
quero invocar a famigerada “Mdo de Pedra de Scholostckl”
pra segurar, durante alguns minutos, um orc que estd a 5
metros de mim vindo me atacar:

- O custo/concentracdo bdsicos seriam 3PM/
3turnos (Criar Terra);
- Como é s6 pra segurar, o dano é 0 (mod = +1);
- Durante uns 5 minutos (mod = 0);
- Um orc é mais ou menos do tamanho humano, mas a
drea de terra que terd de mover deve ser um bocado maior
(para impedir o orc de simplesmente passar ao lado. (mod
= -2);
- Ele estd a uns 5 metros de mim (mod = -2);

TOTAL: (+1 +0-2-2) = -3

Entdo esses -3 deve se utilizado no custo em
mana da magia, no tempo de concentracao, ou como
modificador no teste para executar o feitico.

Mais uma vez, a tabela niao é pra ser um
complicador, mas um guia! Dependendo do nivel de
empolgacdo do momento, o Observador arbitra um
modificador e pronto.

Vejamos outro exemplo. Um shaman deseja
utilizar uma bola de fogo contra trés guerreiros elfos que
ameacam a regido. Ele utilizara Creo Fogo para tal. O custo
bdsico é de 3 mana / 3 rod. Os modificadores da magia
serdo + | (instantdnea), -2 (alcance 20m), -2 (alvo grande,
para englobar 3 elfos), -1 (dano D2). Totalizando -4. Que
poderd ser distribuido entre o custo, concentragdo, e no
modificador do teste.

Um dltimo exemplo, o mago deseja transformar
uma criatura em pedra. Para tal ele precisa do circulo
Terram em nivel 3 ou mais, assim como o nivel Corpus
em 3 ou mais. A magia sera considerada Muto Terram/

Tabela de Conjuracao de Magia de Improviso

C a d a Madificador Duracao Alcance Massa Protecao Dano Efeito
modificador +1 Instantinea O mago Minima (100g) 0 0 -
pode aumentar 0 5 minutos Toque Pequeno (1kg) | | Sem efeito
(ou diminuir, -1 | hora 2m Humano (100kg) 2 D2 Atrapalha I.
dependendo  do 2 I dia 20m Grande (500kg) 3 D3 Atrapaham.
caso) o custo da 3 | més 200m Gigante (It) 4 D2+1 Reduz concent.
magia ou a duragao -4 Permanente 2km Mega (10t) 5 D4

Magia




Tabela de Conjuracao de Criaturas emfl/ um;ﬂn Ae
Modificador = Soma dos Atrib. Tipo de Dano Armadura  Armadura Esp. e HALNIAS

+1 Ate S v g L Para  conjuracio  de
0 6-7 ! 0 ! criaturas  (elementais, golens,
-l 8-9 D2 | 2 morto-vivos) deve-se  seguir
2 10-11 D3 2 3 a tabela abaixo (somada aos
-3 12-13 D2+]1 3 4 modificadores da tabela de
4 14-15 D4 4 5 magia). A Soma dos Atributos é

Corpus utilizando a habilidade menor das duas.

Muto exige 2 mana para execucio, e 3 rodadas
de concentracdo. O mago esta com pressa e decide
gastar 5 manas para executar a magia instantaneamente.
O modificador de custo fica: (-1) pela duracdo de | hora
do efeito (durante a qual os PM do conjurador ficarao
“presos” a magia e nao poderao ser recuperados),
(0) pelo mago estar disposto a tocar o alvo, (-1) pelo
tamanho humano do alvo e finalmente (-4) pelo carater
quasi fatal da magia. Total: -6.

Este é um bom momento para explicar a coluna
Efeito na tabela de modificadores.

Efeitos: Esta coluna é uma guia geral de
modificadores para aquelas magias cujo o efeito nao
podem ser medidos numericamente, e sim através
do bom-senso do observador. Sem Efeito significa
que a conjuragdo gera efeito visual ou sonoro que
ndo influencia de forma alguma o jogo, nao gerando
penalidade ou quaisquer outros efeitos em npcs ou
jogadores. Atrapalha 0 e | sao efeitos que retiram a
atencio do alvo de forma que ele possa ter penalidades
em testes, no primeiro nivel a magia sé causa um leve
incomodo, no segundo o efeito é suficiente para que a
criatura recebe penalidade (normalmente -1) em seus
testes. Reduz concentracao inclui o tipo de efeito que
pode impedir o alvo de se concentrar em qualquer coisa
que nao seja o efeito da magia e finalmente Quasi Fatal
efeitos que tenham carater mortal. Efeitos de sono,
paralizacdo ou petrificagdo se enquadram neste efeito.

a soma total de Fisico, Destreza e

Inteligéncia da criatura conjurada/
criada. Tipo de dano é o dano de um ataque natural da
criatura (o mais forte, em caso de mais de um). Armadura
¢é a armadura natural da criatura. Armadura especifica é
utilizada no caso da criatura possuir um nivel de defesa
apenas para um tipo especifico de golpe (esqueletos e
golpes cortantes e perfurantes, por exemplo).

Sempre deve se ter em mente que o dano de
armas ou a RD de armaduras niao deve ser contadas,
pois a armadura/arma nao é afetado pela magia. Ou seja,
um esqueleto ao ser conjurado possui um ataque natural
de | de dano (mod: = 0), mas uma vez conjurado ele
pode utilizar uma espada e o dano que ela fornece sem
penalidades.

Como pode ser notado na tabela, conjurar
criaturas nao é tarefa para qualquer mago, ainda mais
criaturas muito poderosas. pode-se
acumular diversos pontos de modificadores e executar
a magia em forma de ritual envolvendo diversos
conjuradores. Isto sera explicado mais tarde neste
material.

Nestes casos,

No caso de se conjurar uma criatura com
inteligéncia acima de 2, o conjurador deve obter sucesso
em um teste de Inteligéncia ou Vontade contra a criatura
para obter controle sobre ela. Em caso de falha a criatura
tende a agir de forma confusa e niao necessariamente
perigosa, em caso de falha critica a criatura ataca o
mago.

Cada circulo de magia pode conjurar
determinados tipos de criaturas. Natureza para animais

selvagens e domésticos. Elementos para conjurar

ﬂ/(fnirinm caracteristicas atraves de ngm

O custo de pontos de determinada caracteristica, habilidade, atributo, sempre podem servir de 6timas
linhas guias para determinar o custo de uma conjuragao, principalmente a secao Metamorfose do Médulo Basico
do OPERA. Por exemplo, ao se utilizar a magia Creo Corpus/Animal para fazer crescer garras no mago, o
modificador utilizado pode ser 2, 4 ou 6, dependendo do tamanho da garra desejada. O mesmo recurso pode
ser utilizado para a criacao de caracteristicas, perda de caracteristicas, aumento de atributo e afins.
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elementais. Espirito é utilizado para conjuracio de
golens e autématos e finalmente Planos para conjuracao
de seres extra-planares como deménios.

Resistincin 4 magia
Criaturas com Vontade podem tentar resistir aos
efeitos de uma magia que a afete diretamente (criar uma
chama e atira-la contra alguém nao é considerado, por
exemplo, efeito direto). Este teste é feito em disputa
entre Vontade do defensor contra o a Inteligéncia +
Circulo do atacante + modificadores da magia.

Magias que afetem o corpo do personagem
podem ser resistidas com um teste de FIS contra o
resultado do teste de conjuracao do mago.

Sempre existe a possibilidade de um alvo
esquivar-se de uma magia de ataque. Caso deseje se
defender, o alvo pode executar um teste de esquiva
contra o resultado do teste de conjuragao do mago.

WMagias Ae Togne

Requerem, além do teste de conjuragao, um teste
de toque caso o alvo nao deseje ser alvejado pela magia.
Este teste consiste em um ataque aonde o conjurador
rola DES + 2D6 contra a esquiva do alvo. Cajados
podem ser utilizados para toque desde fabricados de
madeira, neste caso o conjurador testa DES + Golpe +
Habilidade com Cajado + 2Dé6. O Cajado nao precisa
fazer dano para executar o toque, apenas atingir o
oponente. As vestimentas utilizadas por um personagem
nao impedem que ele seja tocado.

Compinando Civenlos

Em algum momento um mago pode desejar

combinar seus circulos de conhecimento para gerar um
novo efeito (ex.: misturar Ilgnem e Aquam para criar gelo).
Neste caso ele deve possuir as formas que ira utilizar
em todos os circulos envolvidos. O nivel de habilidade
utilizado para o teste é o menor entre os envolvidos.

Ritnais

Diversos magos podem se unir para executar
magias realmente complexas e poderosas. O teste de um
ritual é dado com a média de Inteligéncia dos envolvidos
e a soma das Habilidades de todos no menor circulo
envolvido. O custo em mana e concentragdo (que em
um ritual é dado em intervélos de 5 minutos ao invés de
rodadas) nao sdo intercambiaveis, e o modificador de
dificuldade do teste ¢ aplicado nos dois igualmente (um
teste com modificador de -5 resulta em 5 PM a mais
em gasto e 5(x5min) em concentracdo). O tempo de
duragao de uma magia ritual é o tempo de concentracao
e uniao dos magos envolvidos. No momento em que o
circulo ritual for quebrado, a magia se desfaz. Mesmo
assim, toda magia ritual recebe um modificador de -4 na
duracao pois a mesma é considerada Permanente.

Exemplo: Um grupo de magos metidos a besta
decidem que querem derrubar um castelo transformando
suas muralhas em pé. Sdo 5 magos, todos com Terram
3 (como a magia usard a forma Muto, qualquer mago
com Terram menor que 3 ndo poderia participar). Eles
se sentam em um circulo, de mdos dadas, e comecam a
magia. Muto tem custo inicial de 2MP e 3 rodadas. A magia

Pontos de Heroismo ¢ YNagia

Esta combinacao é um prato cheio para jogadores que queiram se aproveitar das regras em prol de seus
personagens. Para proteger o mestre (e os outros jogadores) disto existem algumas regras opcionais que podem

vir bem a calhar em certas situagoes.

O que &, ou nao, ato herdico: Apesar do Observador ter de ser sempre criterioso quanto a quando o

personagem possa utilizar seus pontos herdicos, quando magia estiver envolvida o mestre deve ser ainda mais.
Construir uma ponte para atravassar um abismo, por mais que os jogadores precisem atravessa-la para cumprir
sua missao, nao € um ato herdico... fazé-lo com um dragao cacando os jogadores e tendo poucos segundos para
agir, arriscando sua vida, isto sim é.

Esforco Fisico: Sempre que o jogador utilizar seus pontos herdicos para executar uma magia, apés a
magia entrar em efeito ele recebe dano fisico igual ao nimero de pontos de heroismo gastos na agao, e todas as
consequéncias deste dano (perda de destreza, inconsciéncia e etc). Isto pode ser descrito como a energia de mana,
puxada além de seus limites, afetando o corpo do personagem. Para deixar a descriciao ainda mais interessante,
utilize dados do circulo utilizado para descrever o dano... o conjurador que utiliza uma magia de Ignem tem o corpo
queimado, magias de Aquam deixam o personagem vomitando 4gua por um tempo, e dai por diante.
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terd pendalidade de |13 (-4 pela duracdo, -3 pela distdncia
dos magos para o castelo, -4 pela massa do Castelo, e -2
definidos pelo mestre como dificuldade pela transformacédo
de pedra em pé). Os magos terdo de se concentrar por
16 x 5 minutos, totalizando uma hora e vinte minutos, e
consumir entre si 15 pontos de mana. Feito isto somardo
a média de inteligéncia dos participantes (neste caso, 7) a
soma de todos os niveis em Terram (neste caso 3 x5 = 15)
totalizando 22 — |3 (penalidade) = 9. Apenas uma rolada
serd feita contra esta dificuldade.

Perigos do Ritual: Em caso de falha em um
ritual, todos os envolvidos gastam os pontos de mana
necessario (dividos entre eles) mas a magia nao surte
efeito. No caso de uma falha critica (um 12 no resultado
dos dados) além do gasto de mana normal, cada
personagem perde ID2+ 1 Pontos de Vida devido ao
poder concentrado que deixaram escapar. Nao existem
sucessos automaticos em rituais, um resultado de 2 sé
sera sucesso se bater a dificuldade do ritual.

Reﬂnko mAgico

Um refluxo méagico acontece sempre que um
conjurador obtém uma falha critica em um teste de
conjuracao da magia. O resultado é a perda e queima
descontrolada de energia magica (mana). Além do
gosto dos pontos de mana envolvidos na conjuracio, o
personagem também sobre consequéncias diversas do
descontrole da magia. Seguem algumas idéias:

Alvo Errado: A magia afeta um alvo aleatério
dentro do campo de acdo.

Atencao Indesejada: A sua magia de alguma
forma atrai a atencao indesejada de alguém (ou alguma
coisa), talvés até mesmo do seu alvo. Esta atencéo pode,
certamente, afetar também outros planos.

Confusao: A mana afetou a mente do personagem
de forma que ele fica confuso e incapaz de agir por D6
rodadas. Depois do fim deste tempo o conjurador volta a
agir normalmente, mas é incapaz de relembrar com clareza
os acontecimentos durante o tempo que esteve confuso.

Conexao com o Alvo: O alvo pressente
instintivamente que o conjurador tentou afeta-lo de
alguma forma. Um laco telepatico é formado por 1D4
segundos nos quais o alvo consegue compreender os
pensamentos superficiais do conjurador.

Debilitas: Semelhante ao efeito da sobrecarga,
mas afeta ao alvo e nao ao conjurador.

Efeito Espelhado: A magia afeta ao conjurador

ao invés do alvo. Caso o conjurador seja o alvo, a magia
afeta aleatériamente qualquer pessoa no campo de
agao.

Efeito incompleto ou improéprio: A magia
resultaem um efeito diferente do desejado. Por exemplo,
o conjurador tenta transforma pedra em metal, ao invés
disto o resultado da transformacao é poeira.

Efeito Reverso: O resultado da magia é o exato
oposto do desejado pelo mago.

Fora de Controle: O resultado da magia
foge totalmente ao controle do conjurador, agindo de
forma cadtica, ou por conta prépria, pela duracao da
magia. Durante este tempo o conjurador nao consegue
recuperar a mana investida nem cancelar a magia.

Magia Imortal: O mago nao consegue cancelar
o efeito da conjuracdo, e a mesma dura o dobro do
tempo normal. Este refluxo ndo pode afetar magias
instantdneas ou permanentes.

Muito Poderosa: O conjurador perde 2 pontos
de mana (além dos perdidos normalmente com a magia)
e o resultado da conjuracao se apresenta mais poderoso
que o desejado. Normalmente fora do controle e
causando problemas.

Sobrecarga: O poder da magia sobrecarrega o
corpo do préprio conjurador efetando-o. O personagem
faz um teste de FIS Original com -2 e cai inconsciente,
recebe ID2 de dano, em caso de falha, por 3DI0
minutos.

Limitagoes Aa YNagia
Apesar de poderosa, a magia ndo é onipoténte.
Principalmente em um mundo que recém a descobriu
da forma como ela é hoje, e tao pouco tempo teve para
estuda-la. Existem leis e limites os quais os espiritos
nunca ultrapassam.

Limite do céu: Nio é possivel, através da
magia, afetar qualquer coisa que ultrapasse a abéboda
atmosférica de Thundra. Viagens espaciais através do
circulo Foris ou utilizar Terram para afetar um asteréide
estdo fora de cogitacao.

Limite da alma: A magia ndo pode restaurar a
alma imortal de um sujeito. Desta forma é impossivel
criar a vida verdadeira em qualquer objeto ou criatura
morta, tao bem quando ressussitar verdadeiramente um
cadaver.

Limite da Tempo: A magia nao pgﬂe—a tar
‘.’
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permanentemente o tempo e o envelhecimento.
Assim sendo, um conjurador é incapaz de retardar o
envelhecimento, recuperar a juventude ou afetar o
passado ou o futuro (a nao ser, claro, através de acoes
no presente).

Limite da Criacao: Todo o objeto/elemento
criado através da magia é perene e deixa de existir
em algum momento (quando, entao, a magia libera
novamente aquela quantidade de mana utilizada para o
conjurador). A cura, ferimento ou outras consequéncias

das magias ou do objeto criado sdo permanentes.

Limite do Mana: Um mago nao pode recuperar,
a nao ser naturalmente, seus pontos de mana, nem
transferi-los para outro conjurador.

Limite da Conexao: O mago nio pode afetar
aquilo que nao conheca e entenda. Tao bem quanto
nao pode afetar aquilo que nunca tenha visto. Isto afeta
também a magia Foris, fazendo com o que o mago nao
possa abrir um portao para um lugar o qual nao conhega
fisicamente, ou a0 menos sua localizagio precisa.

Esta limitacio faz com que seja normal
conjuradores virarem estudiosos de assuntos referentes
ao seus circulos de acesso. Magos do Ignem tendem a
conhecer as chamas e suas propriedade, Terrams sao
conhecidos gedlogos, e estudiosos do circulo Animal,
grandes conhecedores da vida animal do continente.

Espiritos \Joliveis
A magia em Thundra é regida pelos espiritos dos
elementos. Acredita-se que tudo possui um espirito, e
que o conjurador adquire a habilidade de se comunicar
e convencé-los de cumprir os designios dele.

Mas os espiritos siao naturezas volGveis, o
que torna duas conjuragoes sempre diferentes. Dois
espiritos da agua, em locais diferentes, podem ter
reacoes completamente diferentes aos pedidos de um
conjurador. Isto torna a magia em Thundra uma arte e
ciéncia, tao perigosa e tao fascinante.

Formas Aa YNagia

As combinacoes possiveis entre formas e circulos,
ou ainda entre varias formas e varios circulos, podem
gerar tantas combinacbes de magias quanto a imaginacao
dos jogadores e do mestre permitirem. O que segue sao
apenas linhas guias sobre como se comportam as formas
e os circulos.

Intéllego (Entender): Esta forma concede

ao usuario uma percepcao superior. Todas as coisas
do mundo estdo conectadas umas as outras e a
forma Intéllego permite ao conjurador ver, sentir e
compreender estas conexoes.

Por exemplo, a magia Intéllego Terram permitiria
ao conjurador ver através da parede. Mas mesmo assim
a parede nao deixa de existir, de forma que o mago nao
podera afetar diretamente qualquer coisa que esteja do
outro lado dela.

Rego (Controlar): Rego permite ao conjurador
manipular, sem transformar, os elementos que compoe
as coisas mortas ou vivas, animadas ou inanimadas.
Magias desta forma podem executar feitos como gerar
vento, erguer um objeto ou ainda manipular os atos de
uma pessoa.

Esta forma apenas controla o objeto alvo, mas
nao muda sua forma ou suas caracteristicas. Mover um
objeto por inteiro é uma tarefa simples, dependendo
do tamanho e peso do mesmo, mas mover partes
especificas é uma tarefa bem mais complexa.

Muto (Transformar): A arte da transformagao
e transmutagido, o principio maior da alquimia. E
através desta forma que o conjurador pode direcionar
e controlar os mecanismos essenciais dos espiritos dos
elementos. Uma transformagdo sempre é mais simples
e facil de se conseguir quando o elemento final possui
lagos fortes com o inicial, assim sendo é mais simples
transformar uma maca em uma folha do que em uma

espada.

Existem duas formas de Muto: aquela na qual se
molda a forma do objeto, e aquela na qual se altera a
matéria que o compde. Mesmo sendo de efeito limitados
(como qualquer outra magia, muto permanente aprisiona
amana do conjurador), algumas consequéncias do efeito
podem se tornar permanentes. Um exemplo é o caso
da mudanca do material de um objeto, caso a forma
dele seja alterada durante este tempo, quando o efeito
expira ele recupera o material original, mas a forma nao
retorna.

Efeitos de Muto que alteram o tamanho, peso ou
volume de algo nao sdo cumulativas. O conjurador pode
utilizar um efeito para dobrar o tamanho de algo, mas
para triplicar o tamanho uma magia mais poderosa sera
necessaria, pois o efeito contara no tamanho original do
objeto, e nao no afetado pela magia. O mesmo acontece
com magias que alterem atributos.

Creo (Criar): Esta forma permite ao c;pjgrador




produzir objetos a partir do nada. Ao usar a forma Creo
o conjurador entra em comunhao com os elementos e
estes cedem ao seus designios incorporando a realidade
na sua forma mais pura. Objetos, materiais e elementos
criados desta forma estao mais préximos de seu ideal
do que os reais, sendo realizacdes mais puras destes
elementos, deste modo esta forma também serve para
curar ou consertar objetos, levando-os ao estado mais
puro e intacto de si.

Magias desta forma podem conjurar um animal
para o plano material, ou recuperar um objeto ou corpo
ao seu estado original (regenerar uma mao ou consertar
uma peca), mas nao pode alterar a forma natural do
mesmo (criar asas em uma pessoa), pois isto € do campo
da forma Muto.

O conjurador nao pode criar coisas dentro do
corpo de alguém para feri-la. Efeitos permanentes (ou
com duracao) criados por esta forma retém os pontos
de mana utilizados nele (impedindo que o conjurador
os recupere) até a magia terminar ou o mago cancelar
seu efeito.

Perdo (Destruir): A Unica verdade absoluta
sobre todas as coisas é que, invariavelmente, um dia elas
deixam de existir. Um conjurador com o entendimento
da forma Perdo compreende os padroes da idade,
envelhecimento e apodrecimento de forma que pode
manipular e dissolver as propriedade que mantém os
elementos intactos.

Magias de Perdo que afetam a mente devem
possuir duracao, pois uma vez que o efeito da magia
se disperca o cérebro recupera-se em pouco tempo
do dano causado (memodrias apagadas ou alteradas
vao se recuperando lentamente). Outros efeitos da
magia Perdo, inclusive ferir corpos, normalmente sao
instantaneos, e seus efeitos permanentes (ou até serem
curados/regenerados/consertados de alguma forma).

A nimal

Este circulo conecta os animais da
natureza de todo o tipo, desde o peixe as
aves. Conjuracdes deste circulo nao podem
afetar humanos, jA que estes possuem

estruturas de alma diferente da dos animais. O circulo
Animal faz com os animais o que fazem nos humanos os
circulos Mentem e Corpus.

Para saber se uma magia atinge ou nao

determinado animal, suas caracteristicas devem ser
levadas em consideracdo. Um animal que possui um
nivel maior de instinto do que raciocinio é afetado por
magias deste circulo, do contrario, ele sé sera afetado
por magias de Mentem (apesar do corpo ainda poder
ser afetado por Animal). O mesmo ocorre quando uma
criatura inteligente se transforma (por metamorfose,
por exemplo) em um animal, seu corpo é afetado por
Animal, e sua mente por Mentem.

Quando um humano possui partes animais
(asas, por exemplo), estas partes também sao afetadas
por Animal, enquanto o resto do corpo é afetado por
Mentem. O mesmo ndo ocorre caso as assas sejam
naturais de determinada raga inteligente.

Quando utilizada para criar criaturas magicas
o circulo Animal deve ser misturado a outros circulos
conforme necessario para preencher os requisitos dos
poderes magicos das criaturas. Ignem para criaturas
que cospem fogo, mentem para criaturas que possam
dominar a mente).

Ao se utilizar Intéllego Animal para ler a mente de
um animal, o Observador deve levar em consideragao
de que a meméria de um animal passa pelo instinto e
seus sentidos naturais, levando em conta suas fraquezas,
qualidades, e capacidade de compreensao das coisas.
Por exemplo, animais nao registram a fala humana em
palavras, podendo apenas definir determinado tom de
vozZ.

Ao se comunicar com animais, € normal um
conjurador ser afetado por algum tempo depois do efeito
da magia terminar. Um conjurador pode, por exemplo,
sentir fome por carne, preguica e falar lentamente apés
comunicar com um urso.

Intéllego Animal: Detectar animais, especificos
ou n3o, em determinada area; Captar os sentimentos
mais fortes de determinado animal; detectar a idade
e origem de determinado produto de origem animal;
comunicar-se com um animal; ler as memarias recentes
de um animal, conectar-se com os sentidos de um animal;
detectar se certo ferimento foi causado por um animal.
Esta magia pode ainda servir para se criar uma area na
qual o conjurador seja alertado, mesmo dormindo, da
intrusao de algum animal.

Rego Animal: Alterar as reacées de um animal;
Causar sono ou paralizia em um animal; manipular
itens feito de material de origem animal; implantar
sugestoes na mente de um animal; controlar um animal
completamente.




Muto Animal: Animais nao sio infinitamente
mutaveis. Aplicar suscessivas alteracdes no corpo de um
animal pode distorcer sua mente e destrui-la, matando o
animal. Alterar a cor de um animal ou o tipo de pelagem;
alterar (em forma, e ndo substancia) um produto animal
(ex.: transformar couro em uma sela); alterar partes ou
membros de um animal; alterar o tamanho ou o peso
de um animal; tornar um animal em outro; transformar
um animal em uma pessoa (com o auxilio de Corpus
— mas o animal mantém mentalidade animal, inclusive os
trejeitos) e vice-versa; alterar os atributos de um animal
(FISICO, DESTREZA e etc).

Creo Animal: Criar um cadaver de um animal,
criar um animal vivo (na verdade o animal nao é vivo,
e sim um autémato temporario que age como um
animal vivo), curar ou regenerar partes de um animal,
ressucitar (com uma animacao temporaria) o cadaver de
um animal, criar partes de animais (pélos, teia, couro)
em uma determinada area; criar novos apéndices em
um animal (chifres, asas, causa, etc.).

Perdo Animal: Destruir/danificar algo fabricado
com material de origem animal; causar dano em um
animal; causar dor (mas nao dano) em um animal; afetar
de forma negativa os sentidos de um animal; destruir
parte de um animal (chifres caém, pelos caém e etc.);
encanta uma flecha ou arma para causar mais dano em
determinado animal (é necessario o circulo referente ao
material da arma ou flecha).

A ynam

Aquan afeta agua e demais tipos de
liquidos conferindo ao conjurador o poder
de manipular desde as furia das ondas até
a sutileza da superficie de um lago. Ela nao

pode afetar liquidos que estejam contidos em corpos
vivos, como sangue, para isto seria necessario o circulo
Corpus.

Em combinacao com os circulos Herbam ou
Animal, esta magia pode transformar agua em veneno ou
ainda criar veneno. Bem como com o uso de Corpus ela
pode servir para curar venenos que ja estejam fazendo
efeito em um corpo.

Intéllego Aquam: Detectar agua
determinada area (ou outro liquido especifico); aprender
as propriedades de determinado liquido (se é potavel,

venenoso, origem e etc.); torna os sentidos imunes ao

em

efeito da agua (enxerga e escuta perfeitamente quando
submerso, por exemplo); detectar os Ultimos reflexos
exibidos em um corpo liquido.

Rego Aquam: Controlar elementais da agua;
controlar corpos liquidos (o conjurador pode fazer a
agua correr no sentido inverso ou contra a gravidade,
mas sao agdes mais complexas. A agua nao pode flutuar
no ar pela sua forma ténue, assim sendo, o conjurador é
obrigado a criar uma coluna de agua a partir do chao se
quiser erguer uma forma de agua); aumentar o diminuir
a amplitude de ondas em um corpo de agua.

Muto Aquam: Transformar um liquido em
outro (ou ainda veneno, combinado com Animal ou
Herbam); alterar carateristica de um liquido (de potavel
para putrido, por exemplo); mudar caracteristicas fisicas
de um liquido sem alterar suas propriedade (alterar cor,
cheiro ou viscosidade); (em combinacdo com Ignem)
transformar agua em vapor ou gelo e vice versa; respirar
submerso (em combinacio com Auram).

Creo Aquam: Criar venenos (em unidao com os
circulos Herbam ou Animal); criar agua; criar diversos
tipos de liquidos nao organicos; criar um liquido
inflamavel (combinado com o circulo Ignem); criar uma
camada de liquido escorregadio em uma area; criar um
jato de agua.

Perdo Aquam: Destréi um corpo de liquido;
anula uma propriedade de um liquido (o alcool de uma
bebida ou a acidez de um vinagre); afetar a 4gua de um
corpo o suficiente para deixar a pessoa desconfortavel e
com sede; tornar o ar em uma area seco e desconfortavel
para ser respirado.

Anram

Magias de Auram siao poderosas
devido ao cariter ambiguo do ar. Sua
fraqueza esta no fato de nao ser violenta
como o fogo, ou forte como a terra. Auram,
entretanto, inclui em sua area de acdo os fenémenos do
clima como tempestades, relampagos, chuva, névoa ou
neve. O som também é controlado pelo ar, assim como
ilusdes sonoras.

Fenébmenos da natureza podem ser apenas
ampliados ou reduzidos com a forma Rego Auram, é
necessario Creo para fazer surgir e Perdo para anular
totalmente fendmenos da natureza. Quanto mais

poderoso o fendmeno, mais dificil controlé-IqF"'
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Intéllego Auram: Detectar a presenca de ar ou
de um gas especifico em determinada area; Aprender as
propriedade de determinado corpo de gas; Escutar os
sons de um ponto distante como se estivesse |a; Prever
o tempo; Dialogar o corpo de ar de determinada regiao;
Enxergar através de fumaga ou outros gases que possam
impedir a visao.

Rego Auram: Manipular elementais do ar;
controlar a forca e velocidade do vento; gerar um jato de
vento que possa desequilibrar um oponente; Manipular
a direcdo de um fenémeno climatico; Criar um vento
forte o suficiente para levitar um objeto/criatura
(inclusive o conjurador) do chédo (devido a natureza do
ar, ter precisdo nesta magia é quase impossivel, sendo
mais provavel que o conjurador consiga uma espécie de
“arremesso” do que vo0).

Muto Auram: Transformar um tipo de gas, ou
ar, em outro tipo; Transformar um tipo de gas em outro
elemento; Transformar caracteristicas de um gas sem
alterar suas propriedade (cor, cheiro e etc.).

Creo Auram: Criar ar em um ambiente fechado;
Criar uma brisa ou vento forte; Criar uma tempestade;
Gerar um relampago; Criar gases; Respirar submerso.

Perdo Auram: Parar um fendmeno climatico;
destruir um corpo de gas em determinada area; Parar
uma caracteristica de um fendmeno climatico (ex.: parar
apenas os relampagos em uma tempestade); Sufocar um
outro personagem.

Corpns

Corpus interage com o corpo
humano ou humandide (considere para isto
“criatura humandide dotada de inteligéncia).
Corpus pode ser utilizado para curar, ferir
ou controlar estes corpos, estejam eles vivos ou nao.

Para as magias de metamorfose o Observador
pode utilizar a tabela de conjuracdo como linha guia
para obter a relacao de pontos da nova forma e custo
da magia. As magias do circulo que Corpus que mexem
com cadaveres e mortos-vivos sao consideradas malignas
pelos Devotos de Vitae. Uma excegao sao magias que
libertam (destroem) mortos-vivos.

Intéllego Corpus: Detectar um humandide
(especifico ou ndao) em determinada area; Diagnosticar
doencas ou ferimentos em um corpo; Detectar mutacoes

magicas em um corpo; Comunicar com cadaveres.

Rego Corpus: Fazer o alvo perder o controle de
uma parte do corpo; Paralizar; Controlar o corpo. Caso
um conjurador tente paralizar orgdos internos de uma
pessoa, a rolada de conjuragao é como qualquer outra
magia que cause dano.

Muto Corpus: Magias Muto Corpus sao
extremamente poderosas, mas requerem muita
habilidade de seus conjuradores e normalmente
requerem a participacao de outros circulos. Criaturas
transformadas costumam retér caracteristicas da forma
original, exceto caso o conjurador faca um esforco
extra para impedir isto: ex.: uma pessoa gorda que nao
tem uma perna, quando transformado em um lobo se
torna um lobo gordo e com apenas 3 pernas. E normal
uma criatura ficar confusa quando trasnformada ou
destransformada (quanto mais drastica a transformacao,
maior a confusio).

retém
herdando as

criatura  transformada

mentais e psiquicas,
caracteristicas fisicas da criatura na qual se transforma.
Habilidades nao magicas da nova forma também sao
herdadas, mas pode levar algum tempo até que o
personagem se habitue com elas.

Uma
caracteristicas

suas

Mudar uma pequena parte de uma criatura (um
nariz, olho, braco, etc); Alterar o rosto; Aumentar ou
diminuir altura ou peso; Metamorfose (exige o circulo
Animal); Metamorfose em elemental (exige o circulo
elemental correspondente).

Creo Corpus: Magias de cura criadas com
Creo Corpus sao Instantaneas e Permanentes, tendo
o modificador de duracdo “0”, a execugao da magia ¢
instantanea, mas sua consequéncia é permanente. Evitar
o apodrecimento de um cadaver; Curar ferimentos;
Curar doencgas; Curar envenenamento (pode exigir
Herbam ou Animal); Criar um cadaver humano, Criar
um autdmato humandide; “Ressucitar” um cadaver;
Regenerar uma parte do corpo; Criar novas partes no
corpo (asas, chifres, etc. - requer o circulo Animal);
Ampliar os sentidos.

Perdo Corpus: Causar dano; Causar dor;
Destruir um cadaver; Destruir ou atrofiar uma parte do
corpo; Danificar os sentidos; Matar.




Foris

A magia dos planos e dos portais.

Podendo ser usada para abrir portais que

interligam pontos dentro de um mesmo

plano, em planos diferentes, ou ainda abrir

portais pelos quais criaturas de outros planos possam ser

conjuradas. Magias de protecao contra extra-planares e
de banimento também séo alvo deste circulo.

Intéllego Foris: Reconhecer o destino de
um portal; Detectar um portal em determinada area;
Determinar origem e idade de um portal; Detectar
criatura extraplanar; Detectar origem de uma criatura
extraplanar.

Rego Foris: Alterar o destino de um portal;
Controlar uma criatura extraplanar; Proteger-se de um
teleporte (ancora dimensional); Impedir a conjuracao de
um extra-planar.

Muto Foris: Em combinacdo com Corpus
permite metamorfose em criaturas extraplanares.
Aumentar ou diminuir (mas nao fechar) a entrada de um
portal.

Creo Foris: Abrir portais; Conjurar extra-
planar.

Perdo Foris: Fechar portais; Expulsar extra-
planar.

Hertam

Herbam trabalha com plantas ou
partes das mesmas, vivas ou mortas. Partindo
do fato de que madeira é material comum
para casas, carrogas ou armas, herbam é uma

6tima maneira de se destruir ou melhorar coisas fisicas.
Alimentos criados com magias deste circulo matam
a fome temporariamente, eliminando o desconforto

causado por ela, mas ndo provém nutricao.

Intéllego Herbam: Reconhecer qualidades
de uma planta (qualidades medicinais, veneno, se é
comestivel, etc.); Detectar plantas (especificas ou nao)
em determinada area; Detectar veneno (de origem
vegetal); Comunicar-se com plantas.

Rego Herbam: Controlar madeira ou objetos
feitos de origem vegetal; Desviar uma flecha (desde que
ela seja de madeira); Controlar plantas.

Muto Herbam: Transformar uma planta em
outra coisa (pode exigir outros circulos); Transformar
uma planta em outra; Transformar um material de
origem vegetal em outro (pode exigir outros circulos);
Alterar a forma de objetos fabricados com material
vegetal; Moldar madeira.

Creo Herbam: Criar plantas; Curar plantas;
Criar produtos feitos de madeira, couro ou outros
materiais de origem vegetal; Evitar que madeira ou outro
produto de origem vegetal estrague ou apodreca.

Perdo Herbam: Apodrecer comida; Destruir
objetos de origem vegetal; Danificar objetos de origem
vegetal; Matar ou ferir uma planta.

7 Fnem

O fogo ¢é volatio e perigoso, assim
como suas magias. A auséncia de calor
também ¢ controlada por este circulo,
na forma Perdo, produzindo frio e, em
combinacdo com o circulo Aquam, gelo. Conjuradores
deste circulo devem ter nociao de seus perigos
poir refluxos de magias tendem a ser mortais neste
circulo. Como magia de ataque o circulo de Ignem é
extremamente versatil e mortal. Tanto para os alvos
do conjurador quanto para ele mesmo, caso perca o
controle do poder mortifero que comanda.

Afetar fogos depende diretamente do tamanho
deles, sendo mais complexo quanto maior for o tamanho
da chama. Fogo, mesmo magico, requer combustivel,
assim sendo quando a duracdo da magia expira o fogo
deixa de existir a nao ser que possui o combustivel
necessario para continuar queimando.

Intéllego Ignem: Localizar fogo em determinada
area; Detectar a origem (combustivel) de uma chama;
Detectar se uma chama é magica ou nao; Reconhecer
a origem de cinzas; Ver através de chamas (pode exigir
também Auram se houver fumaca presente); Comunicar-
se com o fogo.

Rego Ignem: Controlar uma chama (afastar
uma chama de forma nao-natural para longe de seu
combustivel/origem, é uma conjuragao mais complexa);
Controlar um elemental do fogo; Aumentar ou diminuir
(mas nao extinguir) uma chama.

Muto Ignem: Alterar caracteristicas de uma
chama (cor, cheiro, quantidade de fumaca); Ifazer ma
‘.'
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chama brilhar mais ou menos; Fazer uma chama aquecer
mais ou menos sem alterar-lhe o tamanho; Transformar
fogo e outra coisa.

| Creo Ignem: Criar chamas; Aquecer um objeto;
| Tornar uma arma ou flecha flamejante; Criar uma chama
que possa ser arremessada.

Perdo Ignem: Apagar uma chama; Esfriar um
objeto; Eliminar um aspecto de uma chama (brilho ou
| calor).

| Lux

Este circulo controla a luz ou sua
auséncia. Através do controle de Lux, o
mago pode criar ilusdes visuais, areas de

| luz ou escuriddo. Mestres deste circulo
costumam estudar também o circulo Auran para que
possam dar som as suas ilusées. Quanto mais especifica
for uma ilusdo (criar uma pessoa especifica ao invés de
| uma pessoa qualquer) mais complexa é a conjuragao.

Assim como com outros circulos, o conjurador
de Lux nao pode criar nada que nao conhega. Quanto
| maior o conhecimento, mais verossimil a ilusio.

Intéllego Lux: Enxergar na escuridio ou em
luz atordoante; Evitar Cegueira Branca; Detectar as
Ultimas imagens refletidas em um espelho; Ver através
de ilusao.

Rego Lux: Criarilus6es em ambientesiluminados;
| Manipular sombras.

Muto Lux: Alterar caracteristicas de uma luz
(intensidade do brilho, cor, etc.); Transformar luz;
Tornar-se invisivel.

Creo Lux: Criar lux em uma area escura; Apagar
sombras; Criar ilusdes aonde nao exista luz; Criar um
lampejo com o intuito de cegar (atordoar) alguém.

Perdo Lux: Criar escuridao em uma area; Cegar.

MNentem

Governa as emogoes, pensamentos

‘ e memorias, bem como almas mortas,
como fantasmas. Criaturas inteligentes sdao

! afetadas por magias de Mentem, enquanto
I criaturas sem inteligéncia sdo afetadas apenas pelo

circulo Animal. Magias de Creo Mentem podem inserir
pensamentos ou memodrias faltas na mente de um alvo,
ou ainda criar uma ilusdo mental vista apenas por ele,
enquanto Perdo Mentem pode apagar memorias.

Magias deste circulo sao resistidas com o atributo
Vontade, e o mestre deve conceder bonus caso o alvo seja
forcado a fazer coisas contra a sua natureza. Alteracoes
feitas na memodria sao temporarias, retornando ao
padrao original uma quantidade de tempo apés o fim da
magia igual ao tempo de duracdo da magia.

Intéllego Mentem: Ler pensamentos
superficiais; Sentir emocbes; Conectar emocoes;
Conectar sentidos; Telepatia passiva (apenas recebe
pensamentos); Reconhecer alteragées magicas em
memdria ou emocoes; Detectar criaturas intelegentes
em determinada area.

Rego Mentem: Fazer o alvo dormir, acordar,
ficar confuso; Controlar intensidade de uma emocao;
Controlar mente.

Muto Mentem: Forcar um espirito a ficar
visivel (presumindo que ele tenha poder para tal); Fazer
pequenas mudancas na memdria recente (mudancgas
mais profundas podem requerer Creo e Perdo); Alterar
emocgobes; Embaralhar sentidos.

Creo Mentem: Criar novas memorias ou
pensamentos em uma pessoa; Conceder caracteristicas
psiquicas temporarias; Criar emogdes; Criar ilusées
mentais; Telepatia ativa.

Perdo Mentem: Apagar memoérias; Danificar
sentidos; Remover emogdes; Tornar inconsciente.

Lerram

Magias deste circulo podem afetar
terra, pedra, rocha, metais, barro ou até
mesmo vidro. Apesar de afetar todos eles,
certos materiais sao mais complexos do que

outros, nesta ordem: terra (areia, pé ou lama), barro,
pedra, vidro, metal e jéias.

Intéllego Terram: Ver através da terra, pedra,
metal e etc.; Identificar propriedade de um objeto
(dureza; se é toxico ou nao; etc.); Detectar componentes
de uma liga; Comunicar-se com a terra.

Rego Terram: Controlar terra (objetos rigidos
podem ser controlados por inteiro, mas sua forma s6




pode ser alterada com Muto); Desviar ataques de armas
de metal.

Muto Terram: Alterar a forma; Transformar
pedra em pé; Transformar terra em outro material
(exige outros circulos); Tornar-se pedra; Transformar
alguém em uma estatua.

Creo Terram: Criar areia, pd, terra, pedra,
vidro, metal ou jéias.

Perdo Terram: Destréi uma area de areia, po,
terra, pedra, vidro, metal ou joias.

Por tras Ao escudo

O RPG é sobre contar histérias e se divertir, e nao sobre fazer calculos matematicos em prol da
probabilidade perfeita de, e se, um conjurador consegue ou nao transforma um troll em pedra tempo o suficiente
para seus companheiros escaparem. Nao deixe que idéias brilhantes de um conjurador sejam destruidas por um
modificador alto, nem que um sucesso decisivo nos dados acabe com o suspense e a emogao da aventura.

A magia em Thundra ainda é uma arte nova, cheia de mistérios e segredos. Ela € uma coisa viva e mutante, e
como tudo que é vivo possui uma personalidade prépria e pode surpreender de tempos em tempos. Recompense
boas idéias com espiritos mais receptivos aos desejos de um conjurador, e descreva espiritos teimosos sempre
que necessario. Quem sabe, até mesmo um elemento vazio, um lago que a muito perdeu seu espirito tornando-
se um lago morto, sem magia, e assim impossivel de ser encantado.

As ferramentas estao todas ai. Agora cabe a vocé observador, e aos jogadores, utiliza-la de forma a criar
um jogo divertido e emocionante.

Um evento interessante que aconteceu em mesa de jogo pode exemplificar bem isto. Para uma aventura
(sim, ndo sé escrevemos livros, mas também jogamos RPG quando sobra um tempo) eu precisava que um
conjurador, um Devoto de Kavera, fosse capaz de erguer uma pequena armada de mortos-vivos. Se vocé notar
as regras para conjuragao, é simplesmente impossivel erguer, mesmo para um mago muito poderoso, mais que
um ou dois mortos vivos. A saida simples foi criar um item magico, uma espécie de carimbo antigo, feito de osso,
que quando molhado com sangue e aplicado em um cadaver concedia uma forma limitada de vida e inteligéncia
a ele. E entao, eu tinha meu exército de mortos-vivos.

Este item? Quem sabe num outro momento. Um grande abraco.




Temperatura ¢ Clima

Para efeitos de jogo, a temperatura do ar cai
em uma das zonas abaixo. A tabela abaixo substitui a
descrita no livro do Mestre.

Zona de Temperatura Temperatura
Extremo Calor 60°C ou mais
Severo Calor 43°Ca 60°C
Calor 32°Ca43°C
Morno 15°Ca 32°C
Moderado 4°Ca 15°C

Frio -17°Ca4°C
Severo Frio -28°Ca-17°C
Extremo Frio -45°C a -28°C
Absoluto Frio -45°C ou menos.

Temperaturas na zona Frio ou abaixo sao
perigosas para personagens desprotegidos. Personagens
com a pericia Sobrevivéncia pode adquirir bonus nas
jogadas de resisténcia e aplicar este bonus também a
outros personagens.

Os niveis de protecao aqui descritos consideram
que os personagens tenham tomado medidas de
protecao contra o frio (veja abaixo).

Frio: Personagens desprotegidos devem fazer
um teste de Fisico a cada hora (com penalidade de -1
para cada hora) ou recebem D2 de dano n3o letal.

Personagens com protecio contra o frio nivel |
estao a salvos nesta zona de temperatura.

Severo Frio: Personagens desprotegidos
devem fazer um teste de Fisico a cada 10 minutos (com
penalidade de -| para cada 10 minutos) ou recebem
D2 de dano nao letal. Um personagem com protecao
parcial contra o frio faz o teste apenas a cada hora (e a
penalidade no DC se acumula a cada hora também).

Para protecio total um personagem deve
estar utilizando protecao contra frio nivel 2. Qualquer
personagem com protecdo nivel | é considerado

parcialmente protegido.

Extremo Frio: Personagens desprotegidos
sofrem D2 de dano por frio a cada |0 minutos (sem teste
deresisténcia). Em adicdo, um personagem desprotegido
deve rolar um teste de Fisico a cada 10 minutos (com
penalidade de -1 para cada 10 minutos), ou sofrer | de
dano n3o letal. Qualquer um com umaarmadura de metal
ou contato com itens de metal, sofre | pontos extra de

dano a cada 10 minutos. Um personagem parcialmente
protegido sofre dano e faz teste de resisténcia a cada
hora, e nao a cada |0 minutos.

Um personagem de utilizar protecao nivel 3 para
estar protegido nesta zona de frio. Nivel 2 é considerado
parcialmente protegido, e nivel | ¢é considerado
desprotegido.

Absoluto Frio: Desprotegido, o personagem
sofre D2 de dano por frio e | de dano nao letal a
cada minuto (sem save). Parcialmente protegido, o
personagem sofre danos a cada |10 minutos, e ndo |.

Para protecio completa um personagem deve
estar com protecao 4 ou mais. 2 e 3 conferem protecao
parcial, e | é considerado desprotegido.

\MNriagar Ae Temperatnra
Altitude: A temperatura cai em uma zona para
alta elevacao entre 1.500m a 4.500m, e em duas zonas
para alturas superiores.

Noite: Normalmente a temperatura cai em uma
zona ao anoitecer, mas em zonas aridas esta queda é de
dois pontos.

Estas duas alteracbes de temperatura sao
cumulativas.

Protecar Contra Friv

A protecao contra o frio é dividida em niveis
que vao de 0 a 5. Para calcular a protecdo contra o
frio se inicia com a protecao base, e vai se adicionando
modificadores com base no equipamento utilizado.

A protegao contra frio contribui com o teste
de protecao contra dano de frio (ndo magico, e sim de
clima) mesmo que a protecao em si seja ineficaz contra o
frio. Exemplo: Mesmo que o personagem esteja usando
um nivel de protecdo que ndo forneca nem protecao
parcial contra um clima, mesmo assim adiciona o bénus
no teste contra o dano.

Nivel Base de Protecao
0 Personagem ou criatura sem adaptacao ao frio.
| Resisténcia ao Frio, Animal nao artico com pelagem,
Monstros nativos de terreno frio.
2 Resistencia ao frio (pele dura), animal artico com
pelagem, monstros nativos de terrenos extremamente

frios.
3 Alguma magia que contribua para resistir aos efeitos do
clima frio.
e
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Resisténcia ao Frio: Personagem com absorcao
de dano por frio ndo absorve danos derivados de climas
extremos.

| Modificadores de Equipamento

| 0 Sem roupa especial
+1 Armadura forrada, roupa para clima frio, roupa com
pelagem.
+2 Roupa para clima frio + pelagem. Armadura forrada +
pelagem.

+3 Abrigo improvisado.

Armadura Forrada: Armadura de metal ou
outro material, com um forro especial interno que
protege o usuario do frio e do contato com o metal da
armadura.

Abrigo Improvisado: O  personagem
interrompe a viagem para procurar abrigo em uma
caverna ou abrigo construido.

Dormencia

Dorméncia é o sintoma que ocorre quando
extremidades do corpo tem fluxo de sangue reduzido
devido a constricao dos vasos devido ao frio. Qualquer
personagem que receba dano nao letal por frio contrai
dormeéncia e recebe penalidade de -1 na destreza.

Tratando Dormeéncia: Um teste de Medicina
elimina a dorméncia. Utilize os modificadores abaixo na
jogada de dados.

i Condicao

Modificador
! Ambiente Frio -2
Imersao em agua quente +3
Calor de chama +1

* Curar dorméncia utilizando chama causa | de
dano por fogo na vitima.

Hipotermin
Hipotermia é a doenca causada pelo frio, cujo
os sintomas sao palidez, rigidez muscular e perda da
consciéncia. Os estagias da hipotermia sao 3: leve,
moderada e severa.

Um personagem que sofrer dano nao letal por frio
¢ atingido por hipotermia leve, e passa a ser considerado
fatigado (-1 em testes fisicos). Imersao em agua gelada
provoca um teste imediato contra o frio ambiente, e
| um a penalidade de -5 é adicionado ao DC de todos os

testes de resisténcia contra o frio até que as roupas do
personagem sequem.

Uma vez afligido por hipotermia leve, o
personagem esta apto a adquirir hipotermia moderada
ou severa. Qualquer personagem com hipotermia
leve que falhar em um teste de Fisico para resistir ao
frio passa a ter hipotermia moderada e recebe -3 em
todos os testes fisicos. Uma falha no teste de Fisico
para resistir ao frio em um personagem com hipormia
moderada, torna a hipotermia severa e o personagem
fica inconsciente.

Tratando Hipotermia: Um sucesso em teste
de Medicina reduz a hipotermia em um nivel (e cura a
hipotermia leve). Os modificadores abaixo devem ser
aplicados. Uma nova jogada sé pode ser feita em 10
minutos.

Condicao Modificador
Roupa Molhada -2
Ambiente Frio -2
Calor do fogo +3
Contato corporal +1

Cegneira Branca
Cegueira branca ¢ resultado do reflexo do sol na
neve ou gelo em diregao a visao de um personagem que se
aventura na neve/gelo em um dia ensolarado sem protecao
para os olhos. Personagens nesta condicdo devem obter
sucesso em um teste de Fisico (penalidade de -1 para cada
teste anterior) a cada hora, ou ficam cegos.

Personagens cegos tem -8 em todos os testes que
requisitem a visao.

Cegueira branca dura 1d4 horas ou | hora apds
o personagem se abrigar em uma area protegida do sol.

Tontura de A ltitude

Acontece quando um individuo sobe grandes
altitudes muito rapidamente sem a devida aclimatizacéo.
Acontece de duas formas. A forma leve é caracterizada
por falta de félego, nausea e dores de cabeca. Ignorar
os sintomas ¢ arriscado, e pode levar a complicagoes. A
forma severa acontece como a leve, mas as condi¢bes
do individuo rapidamente piora quando os pulmées
comecam a se encherem de liquidos e ele se afoga, ou o
cérebro cede, o que leva ao coma. Em qualquer um dos
casos, a morte segue em poucas horas depoisy,ﬂ;__

‘.l
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O Unico tratamento imediato é descer para
baixas altitudes (descer algumas centenas de metros é
suficiente para aliviar os sintomas, mas descer para os
3.500m ¢é a forma de tratamento mais recomendada.
Se for impossivel, o uso da magia Rego Auran para
concentrar oxigénio ao individuo pode |lhe ganhar um
pouco de tempo.

O perigo de Tontura de Altitude surge apds os
3.500m. O risco é minimizado quando nao se sobe
mais de 350m por dia além desta altitude e gastando ao
menos uma semana nos 3.500m antes de tentar passar
uma noite sequer aos 5.000m. A melhor forma de se
aclimatizar é fazer curtas jornadas para grandes altitudes
sempre retornando aos 3.500m no mesmo dia.

Sempre que os jogadores subirem acima dos
3.500m de altitude e cruzarem mais de 350m no mesmo
dia, exija um teste Fisico com penalidade de -1 para cada
I50m além dos 350 primeiros. O jogador que falhar
apresenta os sintomas leves. No caso de o resultado dos
dados, subtraindo as penalidades, for igual ou menos que 1,
ou ainda caso o individuo ja esteja com os sintomas leves da
doenca, ele comeca a apresentar os sintomas graves.

Personagens com os sintomas leves recebem um
modificador de -1 para todas as jogadas. Personagens
com os sintomas pesados devem ser tratados
imediatamente, ficando incapacitados, pois perdem |
ponto de Fisico a cada |15 minutos neste estado. Descer
aaltura percorrida dobra o tempo para a perda de Fisico
do personagem. O personagem estabiliza ao chegar aos
3.500m novamente, ou a altura na qual se aclimatizou
pela dltima vez.

Frosthite

O tecido humano congela-se entre -5°C e -6°C.
A pela se torna dura, esbranquicada ou amarelada, e a
profundidade do problema piora rapidamente. Com o
tempo a pele racha criando ferimentos extremamente
doloridos que podem levar semanas ou meses para
serem curados. No nivel mais extremo este fenémeno
necrosa a pele, tornando-a escura e mumificada,
totalmente congelada até o osso, resultando na grande
maioria dos casos em amputacdo do membro.

Os danos causados pelo frostbite ja estiao
incluidos no dano por climas extremos.

D% Clima
01 -70 Frio, calmaria
71 -80 Onda de calor (01-30) Onda de Frio (31-100)
81 -90 Precipitagao (neve ou granizo)
91 -99 Tempestade de neve
100 Nevasca

Frio, calmaria: Entre -17°C e 4°C, caindo em
até duas zonas durante a noite. Ventos calmos (0 a 10
milhas).

Onda de Frio: Temperatura cai 12°C
Onda de Calor: Temperatura sobre 12°C

Precipitacao: Neve e granizo ocorrem com
a temperatura em 0°C ou menos. Em temperaturas
acima de 0°C role um D% para definir névoa (01-30),
chuva (31-90) ou chuva de orvalho (91-100). A maioria
das precipitacdes duram 2D4 horas. Chuva de orvalho
normalmente duram cerca de 2D 10 minutos seguidas
ou antecedidas de 2D4 horas de chuva.

Tempestade de Neve: Ventos severos (30 a 50
milhas), causando condicdo de branquiddo em terrenos
com neve forte. Duram 2D4-1 horas e deixam D6
polegadas de neve no solo.

Nevasca: Ventos acima de 50 milhas, causando
condi¢ao de braquidao. Nevascas sao acompanhadas de
neve pesada (D4 pés por dia) e duram D3 dias.

Chuva: Reduz a visibilidade pela metade,
resultando umapenalidade de -4 em pericias dependentes
da visdao. Mesmo efeito em chamas, testes de Ouvir e
armas de longo alcance que Ventos Severos.

Neve: Mesmo efeito na visibilidade, ataques
e pericias que a chuva. Um dia de neve acumula D6
polegadas de neve no solo.

Neve Pesada: Mesmo efeito que neve normal.
Mas pode escurecer a visao junto com o vento. Em
situacao de nao-nevasca, a neve pesada obscurece a visao
como a névoa. Quando acompanhada de ventos fortes,
aplica-se a condicdo de branquidao. Um dia de neve
pesada acumula D4 pés de neve no solo. Acompanhada
de ventos fortes, acumula neve em areas que possam
reter neve em uma profundidade de D4x5 pés. Existe
10% de chance de ser acompanhada por trovoes.

Tem o mesmo efeito sobre chamas que um vento
moderado. o
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Granizo: Chuva de gelo. Mesmo efeito que chuva
ao cair (mas a chance de apagar chamas protegidas é de
75%) e custa o o dobro do deslocamento mover-se em
areas cobertas por granizo.

Chuva de Orvalho: Nio reduz visibilidade,
mas o som dela caindo atrapalha testes de Ouvir (-
2). Algumas vezes (5% de chance) pode se tornar
forte ao ponto de infligir | ponto de dano letal (por
tempestade) em criaturas (objetos) expostos. Custa o
dobro de deslocamento se mover em areas cobertas
por orvalho.

Névoa: Obscurece a visao (inclusive Visio
Noturna) além de |,5m. Criaturas |,5m de distancia
recebem camuflagem de 20%.

Branquidao: Personagens areas de
branquidao (ventos fortes carregando grande quantidade
de néve) sao tratados como cegos. Os efeitos cessam ao

sair da area de branquidao.

em

Os efeitos de branquidao sdao cumulativos com
vento e neve. A visibilidade é de |,5m.

VVoorteks

Os estudiosos do clima de Thundra nao
conseguem explicar, até hoje, a causa dos Woorteks.
Este fenémeno &, provavelmente, a ocorréncia climatica
mais mortal da qual se tem noticia. Sua freqiiéncia é
extremamente rara, sendo mais comuns na Planicie
do Sol Azul, Grande Nada, bastante freqiiénte na
Imensidao Vitrea, e quase impossiveis em areas de
montanhas ou florestas. Muitas pessoas em Thundra
imbuem caracteristicas sobrenaturais e metafisicas aos
Woorteks, crendo neles até mesmo como zangados
espiritos dos ventos.

Comeca com um vento forte e frio que se
assemelha a um tornado, mas que sopra de cima para
baixo, e para longe do centro. A fonte do vento parece
um ponto invisivel que sob até atingir as nuvens. Quando
chega neste ponto os ventos empurram as niivens para
baixo e abrem um grande espaco pelo qual o céu se
torna visivel, neste momentos os ventos se tornam
incrivelmente gelados, congelando tudo que encontram
pelo caminho.

Duram normalmente poucos minutos, atingindo
areas que podem ser pequenas como uma casa ou
campo, ou grandes como cidades inteiras, e se movem
lentamente até sumirem por inteiro. Mas por onde
passam deixam um rastro congelado de morte e

destruicao.

Fora nao estar aonde ele ocorre, a Gnica maneira
de sobreviver-se a um Woorteks é chegar em algum
lugar aonde o vento nao alcance. Portas pesadas,
pedras, buracos fechados ou qualquer tipo de obstaculo
que resista a forca dos ventos, impede o frio intenso
e mortal de passar. Um casa bem fechada com uma
fogueira acesa dentro pode manter uma boa (ainda
que fria) temperatura interna, enquanto seu exterior é
coberto por uma barreira de gelo e neve.

Qualquer criatura atingida por um Woorteks
perde D2 de Fisico a cada 5 segundos. Quando o Fisico
atinge 0 o corpo da criatura é compleamente congelado
por fora tornando a chance de recuperagao quase nula,
passando a perder 2 pontos de Fisico a cada 5 segundos.
A criatura é completamente congelada, morrendo,
quando seu Fisico atinge um negativo igual ao Fisico
Original.

O Woorteks nao se encontra na tabela de climade
Thundra, pois nao deve ser utilizado pelo Observador de
forma aleatéria. Um fenémeno deste destréi cidades e
extermina a vida na area aonde atinge, pois normalmente
ocorre de forma repentina e sem aviso. Deve entao ser
utilizado pelo Observador de forma dramatica e bem
selecionada.
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