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Introducéo

Um mundo dividido em dois continentes banhados pelo mesmo mar. Dois
mundos que nao podem se unir. Irmaos isolados pela imensidao azul. Irmaos que nunca
se conheceram.

Continente: continente em menos de um quarto do hemisfério norte. Um
imenso deserto onde seres diurnos e noturnos mostram coragem em uma alianca, quase
inutil, pela sobrevivéncia. Nao ha magia. Nao ha madeira. Ha apenas dragdes que os
perseguem € sempre conseguem suas vitimas.

Continente II: no lado oposto do planeta. Ha magia nas veias de seus
habitantes. Ha magia no proprio ar que eles respiram. A luta nao € tao dura quanto a de
seus irmaos do outro lado do mundo, mas nao podem vacilar, afinal, a magia nao facilita
as coisas s0 para os bons.

Sao irmaos que lutam no dia—a—dia. Galdenturex e Golden T—Rex, irmaos
que, mesmo distantes, encontram for¢cas para sobreviverem.

Descricéo

Den—Rex € um planeta de tamanho mediano, com uma lua. Um planeta
dominado por um paradoxo. Dois continentes apenas. Galdenturex e Golden T—Rex.

Os sabios de Golden T—-Rex nao sabem sequer que existe um outro volume
de terra nesse imenso planeta: Galdenturex parece protegido de magia. Por outro lado, por
mais magia que irradie de Golden T—-Rex, os habitantes dos desertos de dragdes jamais
teriam como saber da existéncia desta terra. Den—Rex tem dois p6los magicos, o positivo e
o negativo. A desigualdade se confunde com desequilibrio, mas os deuses sabem o que
fazem.

Nao se sabe se ha uma relacao com existéncia ou nao de magia, mas
enquanto Galdenturex é¢ um deserto, Golden T-Rex traz milhares de florestas. Os
habitantes de Gald nao conhecem nem religiao, nem escrita. Do outro lado de Den—Rex,
GTR mostra—se bem mais desenvolvido. Bom, ¢ dificil falar sobre os dois conjuntamente.
Siga lendo e contemple uma bizarra e assimétrica criagdao do universo.

Galdenturex

Um continente desértico dominado por seres poderosos. Esse € o mundo de
Galdenturex. Um mundo onde dragdoes governam desertos de areia. Desertos que dividem
o continente. Duas pequenas e litorais pocoes de deserto rochoso.

No extremo oeste existem os orcs. No extremo leste, criaturas estranhas e
inteligentes vivem unidas pela sobrevivéncia. A qualquer momento monstros do
subterraneo podem emergir e findar tua existéncia. Os ventos trazem a morte nos olhos
dos abutres. A vida esta sempre por um fio. E ndo ha como escapar das garras da noite.

Ha poucas arvores na unica floresta existente, localizada em um pequeno
ponto da regiao Sul-Sudoeste. A madeira s6 € usada em carrocas, que atravessam o
deserto para trazer metal. De metal sdo as armas: torturantes ao Sol e impotentes contra o
sopro acido dos dragoes. A morte percorre cada grao de areia desse continente, cada
canto, cada duna. E fugir dela é quase impossivel quando nao ha magia.

Os habitantes heréicos contam apenas com a vontade de viver, de lutar e
ultrapassar qualquer obstaculo. Como foi dito aqui, "a fé pode mover montanhas". Entao,
se a fé pode fazer isso a um terraqueo, a forca de vontade pode fazer muito mais a um



habitante de Galdenturex: pode manté-lo vivo.
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Oganteres das sombras e efanos da luz se unem contra a morte, presente
em cada um dos quatro elementos, nao como os humanos, que morreram em banalidades.

Viva Galdenturex. Viva a alianc¢a parda, ou morra em Galdenturex.

Oganteres

Um humanoide pesado (por volta de 90kg), com
olhos grandes e uma pele totalmente despigmentada. Isso € um
oganter. Com bracos grandes € corpo volumoso.

Parecem nao ter pescoco, suas peles sdo totalmente
brancas. Nao ha excecdes. Somente a cor dos cabelos e olhos
variam. Seus cabelos vao do cinza—-escuro ao branco. Seus olhos
grandes tém pupilas também grandes, circulares e sua cor varia
do cinza ao azul.

Embora nao sejam totalmente carnivoros, pois se
alimentam também de vegetais como os efanos, eles tém um
instinto de caca. Agem a noite, pois correm risco de sofrerem
queimaduras perigosas se expostos ao Sol. Um ponto de dano a
cada vinte minutos de exposicao, e eles tém pele grossa.

Atributos [Variacao
Forca 1.8
Destreza |1..6
Vitalidade [1..8
Vontade |1.7
Reflexo 1.7
Inteligénciall..6
Carisma |[1..7
Pontaria [1..7

Esse é o limite total.

Na criacao do

personagem, o limite

aindaéb.

Sao seres noturnos, usando apenas sungas de couro de animais para se
vestirem. Preferem viver em cavernas, por ficarem la mais longe do calor direto do Sol. Em
situagdes normais, ha espago somente para uma familia em uma caverna.

Habilidades especiais: enxergam bem no escuro. No claro e escuro total é

que se pode considerar um teste . FAN 1.

Efanos

Medindo cerca de 1,05m de altura e pesando por volta de 45kg, os efanos
tinham a¢ées diurnas em um passado recente. Alguns ainda agem ao dia, mas a noite €

mais favoravel, pois deste modo podem se aliar aos oganteres.

Suas peles sao escuras, variando do moreno escuro ao negro total. Seus
pés tém trés dedos. E comum encontrar um efano com garras (dano por briga +1 gracas a

essa peculiaridade de deixar as garras crescerem).

Seus ombros sao mais largos, tornando—os quase
corcundas; e seus olhos sao baixos e largos, sem deixa—los olhar
para cima ou para baixo com eficiéncia. Eles sdo inclinados em
cerca de 25°, formando um "V". Por serem quase fechados, torna
dificil sofrerem grandes danos provenientes de tempestades de
areia.

Os efanos costumam viver em pequenas tribos,
levando uma vida herbivora dificil. Moram em kapeshis, casas de
metal ou pedras, com um teto de metal em cone a um metro e
meio da casa.

Eles resistem as altas temperaturas do deserto, mas
as vezes vivem em cavernas, juntos com os oganteres.

Atributos [Variacao
Forca 1..6
Destreza |1..7
Vitalidade [1..8
Vontade [1..8
Reflexo 1..8
Inteligénciall..6
Carisma |[1..6
Pontaria [1..7

Esse é o limite total.

Na criacao do

personagem, o limite

ainda é>s.

Habilidades especiais: boa resisténcia ao calor do Sol.

Criaturas

Corvo: 2 a 5 pontos de vida, 1 a 3kg. Ataque com bico 14, dano 1d—4. Eles
voam em bandos e quando um corvo € encontrado sozinho, provavelmente € um batedor.
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Sao como os corvos normais da Terra. Tém penas pretas e um bico fino.

Abutre gigante: 4 a 8 pontos de vida, 1 a 1%m. Ataca com bico ou garras
12, dano 1d-2. Podem ser domesticados para enfrentar determinado tipo de espécie como
comida. Sao como os daqui, em aparéncia, com pescoc¢os grandes e curvos para baixo.

Leao pintado: 20 pontos de vida, 2% a 3m, FAN 1. Ataque com garras e
mordidas 12, dano 2d. Sao maiores e mais fortes que os que conhecemos e tém pélo
coberto por pintas e ressecado pelo Sol.

Gato: 3 pontos de vida, 2% a 7%Kkg. Ataca com garras € mordidas 14, dano
1d-4. Raramente atacam seres maiores, defendendo—-se quando necessario. Preferem
comer pequenas criaturas. Sao os gatos domésticos que existem por aqui.

Centopéia gigante: 9 pontos de vida, 1%2 a 2m, FAN 1. Ataque por veneno
10. Veneno acido: ao ser atingido por ele, faca um teste normal de Vitalidade. Se passar,
o personagem sofre 1d+2 de dano. Se falhar, morre. Costumam habitar cavernas htiimidas
e taneis subterraneos. Sao rapidas e temidas.

Rei dos tineis: 30 pontos de vida, 9m ou mais, FAN 3. Ataca com
mandibulas 18, dano 1d+2. Atacam saltando de seu esconderijo e prendendo a vitima com
suas mandibulas. Parecem minhocas gigantes, com boca e mandibulas em um extremo.
Vivem no subterraneo das regioes montanhosas e geralmente possuem tesouro no covil
(restos de vitimas anteriores), se € que se pode chamar de tesouro os pertences de um
habitante deste lugar...

Cao: 12 a 15 pontos de vida, 1% a 2m, FAN 1. Ataque com mordida e garras
13, dano 1d+2. Aqui s6 ha uma raca de caes. Eles tém olfato e paladar apurados. Alguns
sdao caes de guarda ou de caca. Muitos sao treinados para batalhas. Usados
principalmente por efanos, normalmente sdo submetidos a um treinamento rigoroso.

Dragao: 44 pontos de vida, 38 a 45m (corpo e calda), FAN 8. Ataque com
garras 20, dano 2d—-2. Ataque com boca 18, dano 5d. Sopro acido 18, dano 12d+12, em
um cone com 30° e 18m de distancia. Todos os atingidos devem fazer um teste de
vitalidade. Dano dividido por dois para quem passar. Seu sopro s6 pode ser usado uma
vez a cada 10 rounds. Eles sao marrons, movimentando—se como um humanoéide, mas
podendo escavar o solo. Eles sao totalmente silenciosos e ndo podem voar (ndo tém asas).
Ouvem muito bem e podem viver sem ar quase que indefinidamente. Sao imunes ao seu
proprio acido e ao calor do deserto. Sao bastante inteligentes. Existem poucos dragoes em
todo o deserto. Nao passam de vinte. Sdo arrogantes, traicoeiros, ferozes e individualistas.

Grimlock: 10 pontos de vida, 1.6 a 1.8m, FAN 4. Ataque com soco 11, dano
1d. Podem usar uma arma (H9). Humanéides musculosos que atacam a noite para se
abastecerem de alimentos (carne de seres inteligentes € apreciada). Sao cegos, mas tém
boa audicao e olfato. Pouco inteligentes, eles atacam sempre em grupo, mas sempre sem

ordem.

Orc: 8 a 9 pontos de vida, 1.75m de altura. Ataca com arma com habilidade
10. Mamiferos carnivoros e agressivos que se reiunem em tribos e vivem da caca e de
saques. Brigam muito entre si. Habitam no ocidente de Galdenturex e negociam (por bem
ou por mal) alguns metais com os habitantes do oriente.

Sapo gigante: 10 pontos de vida, 1%2m, FAN 2. Ataque com mordida 12,
dano 1d+2. Devoram qualquer criatura que pareca apetitosa. Vivem em tineis humidos
do subterraneo ou em cavernas de regidoes litoraneas. Sua cor pode variar do marrom
claro ao vermelho vivo, mas suas peles sao sempre secas, asperas € cheias de verrugas.

Outros: ha também uma série de outros seres pequenos, meros
coadjuvantes. Centopéias, sapos € mosquitos normais ou quase sao apenas alguns
exemplos.

Equipamento

Disco metalico: um disco de metal arremessavel. De Y2kg para efanos e de
1kg para oganteres. O de 2kg causa 1d+Forca—6, enquanto o de 1kg causa 1d+Forca—5.
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Dardo: um cilindro terminando em ponta, que pode ser arremessado,
causando 1d+Forca—4 de dano.

Bolas de arremesso: bolas metalicas arremessaveis que causam ld+Forca—
6 de dano.

Faca: faca toda de metal, que causa 1d+For¢a—6 pontos de dano.

Espada: a arma mais comum (fora as bolinhas). Precisa de Forca minima 3
para ser usada e causa 1d+Forca de dano.

Espada Eff: menor que a espada comum. Feita especialmente para efanos.
Pode ser usada por oganteres com a pericia Faca. Causa 1d+For¢a—2 de dano.

Espada Solneti: a maior arma, e também a mais mortal. Usavel somente
por oganteres, e pelos fortes (Forca minima 5), € uma espada que passa um pouco da
cintura de um oganter, se apoiada no chao. Causa 1d+Forca+3 de dano.

Foice: diferente da que conhecemos, a foice de Galdenturex tem um cabo
bem curto, como de uma espada. Dano: 1d+Forca.

Bastao: um bastao de metal que causa 1d+For¢ca—3, mas s6 pode ser usado
por alguém com Forc¢a 3 ou maior.

Adeso: ¢ uma fina ponta metalica ligada a um cabo (como de uma espada),
formando 60° com ele. Causa 1d+Forca-1 de dano, mas costuma quebrar facilmente.

Esmeril: usar esmeril por algumas horas aumenta o dano causado pela
arma (se for cortante) em um ponto. Acrescente afiada ao nome da arma. Ela ficara assim
por dois meses, quando perdera o bonus e deixara de ser afiada. Pode ser afiada quantas
vezes quiser, mas nem o bonus nem a duracio € cumulativa.”

Roupas: feitas com couro de cao ou ledo, sdo bem primitivas.
Tira de couro: serve de cinturdao ou bainha improvisada.

Frasco metalico: para guardar agua ou comida. Lembra um copo largo.

Dominios

Espada grande: o personagem sabe usar uma espada maior que o normal
(espada para efanos e espada Solneti para ogénteres).

Adeso: o personagem sabe lutar usando essa arma esquisita.

Foice: o personagem sabe lutar com uma foice.

» o
Pericia
@Comércio: embora nao exista moeda, isso funciona. O personagem sabe
fazer o jogo das trocas de mercadorias.

O Fim dos Humanos

Galdenturex, noite. A brisa fria cheia de luz da lua percorre cada grao de
areia ou rocha desse imenso deserto—continente. O tempo esta bom. Nao ha nuvens e
pode—se ver claramente as constelacoes que se mostram nessa regiao. Tudo esta calmo no
céu. Pena que nao possa dizer o mesmo da terra.

Espadas dancando sob a lua. Ha uma guerra em uma ma hora. Humanos
contra humanos. Irmaos lutando por razoes irracionais. Sao duas cidades inimigas que

* Cada espada s6 pode ganhar +1 por esse método. Lendas falam de outro método. De um temperador
de armas, que vive em uma caverna. Dizem as lendas que a arma fica bem melhor, e para sempre
(aumenta a resisténcia, bénus permanente +2, mas sem poder mais afiar).
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resolveram acabar com isso de uma vez. E agora estao guerrilhando. Numa guerra onde se
espera que haja apenas um vencedor. No meio do deserto. Fora de suas fronteiras. Quem
sabe até quando essa luta prosseguira? Madeira é mais rara que metal: espadas de ferro
ou ouro. Do cabo a afiada ponta é apenas metal. Roupas de couro se rasgam aos golpes
enquanto nas cidades mulheres e criancas, poucas da populacao, aguardam tristes o fim
dessa luta.

Duas cidades em guerra. As duas unicas cidades humanas. Em guerra para
ver quem sera a unica. Ja € tarde. Sons de metal. Cheiro de sangue. Ja € tarde, mas
nenhuma desiste e seguem lutando até que haja um vencedor. Homens se matam no
deserto. Nas cidades, mulheres e criancas fecham desesperadamente portas e janelas.
Perigos noturnos. E a guerra prossegue em seus passos sangrentos.

Enquanto se matam, guerreiros nao percebem que suas cidades estao
sendo invadidas. Monstros noturnos derrubam as portas. Devoradores esperavam esse
momento. Carnivoros comem os unicos humanos que nao foram a guerra. Sem saber
disso, guerreiros prosseguem em furia doentia. Humanos contra humanos ao nascer do
Sol. A montanha de corpos é imensa. Imensa é a furia restante nos corpos que ainda
lutam. Sons de metal. Cheiro de sangue. Os poucos guerreiros que sobreviveram até agora
se véem em perigo e sO agora percebem seu erro.

Sons de metal. Cheiro de sangue. Mais que suficiente para atrair a atencao
de seres letais. Dragdes emergem do solo arenoso. Sao poucos, mas sao poucos também
os humanos sobreviventes. Inimigos se aliam em uma esperanca inutil. Uma alianca que
chega atrasada. Mesmo unidos, ainda sao poucos. Guerreiros em panico tentam lutar.
Dragdes em fome lutam ferozmente. E o fim dos errantes comeca afinal.

Golden T-Rex

Um continente grande para seu real tamanho. Ha florestas, florestas, rios e
civilizagdo. Humanos, elfos e Kiftols vivem pacificamente, mas nem sempre ha paz. Aqui,
ao contrario do outro poélo, ha magia. Com ela todos os seus beneficios e vantagens, mas
também as desvantagens. Béncaos e maldicoes provam que o paradoxo de Den—Rex se
estende além da visao do todo.

Aqui nao ha dragoes, exceto o Golden T-Rex no meio do continente. Uma
estatua de ouro de um T-Rex (na verdade, misteriosamente, ¢ de um tipico dragao de
Galdenturex) medindo trinta metros de altura. Simbolo da integridade, resisténcia e
espirito do continente, essa estatua é defendida por todos os seres bons e por todos os
deuses. Ha até quem diga que os deuses vivem dentro dela!

Nas florestas, € possivel encontrar lobos, goblins, tigres e alguns gigantes
de cinco metros de altura. Isso dos seres naturais. Ha também vampiros, gargulas,
monstros horrendos, zumbis...

Nunca viage sozinho.

A tecnologia daqui € bem avancada (Galdenturex esta, pratica e a forca, na
idade das cavernas). Ha casas, palacios, castelos, masmorras, amor, gloria, ganancia,
luxuria, tirania, heroismo e tudo o que se esperaria de um lugar assim. Na verdade, € até
bom viver aqui!

Humano

Sem muitos comentarios, pois creio que vocé tenha conhecido pelo menos
um. Usam as regras normais para construcao de personagens, obedecendo aos limites de
7 em todos os atributos. Destacam—se por sua coragem € a arma mais utilizada por eles €
a espada.
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Elfos sado parecidos com os humanos, mas tém alguns detalhes relevantes.
Suas orelhas sao ligeiramente pontudas, sua pele € mais delicada. Isso € o que se nota
superficialmente, mas as diferencas nido param por ai. Um elfo tem a fantastica habilidade
de enxergar irradiacdo de calor. Infravisdo. Infelizmente, para tal, sua visao por reflexo e
absorcao de luzes, emitindo cores, € restrita. Eles s6 enxergam como um humano a uma
distancia maxima de seis metros. Em compensacao, eles vivem 300 anos e podem
enxergar, por infravisdo, a qualquer momento. Dia, noite, ndo importa. Basta que tenha
calor.

Os limites para seus atributos sao: F6, D8, Vi6, Vo7, R7, 17, C8, P7 e
Especial 7. Lembrando que, no momento da criagao, o limite para tudo € 5, para todas as
espécies. Os elfos se destacam por sua delicadeza. Utilizam preferencialmente arco e
flechas.

Kiftol

Seres esquisitos. Realmente esquisitos. Enquanto os elfos tém orelhas
ligeiramente pontudas, os kiftols tém orelhas muito pontudas e voltadas para a frente.
Sua pele ndo é tao delicada e bonita quanto a de um elfo. Nem mesmo se compara com a
de um humano.

Eles preferem viver em espacgos abertos, pois apreciam muito a liberdade.
Assim como os elfos, os Kiftols possuem um sistema perceptivo principal que difere do que
noés conhecemos. Eles utilizam, para se situarem, a ecolocalizacao. Para quem nao sabe,
nada mais é do que a emissao de um som em freqiiéncias inaudiveis por outras espécies e
personalizados. O som refletido volta e, calculando a direcido de onde veio e a demora da
resposta, traca—se uma situagido bem clara do que se tem pela frente. Complicado?

Esta certo, imagine isso como um radar extremamente preciso, onde se
nota até um fio de ceda atravessando o corredor. Infelizmente, sua visdo é tdo boa quanto
a dos elfos: seis metros. Seus limites nos atributos sao: F8, D6, Vi7, Vo8, RS, 16, C6, P7 e
Especial 7. Sdo conhecidos por sua forca e perseveranca. Costumam lutar com tridentes.

Criaturas

Detalhe: o continente é constituido basicamente de quatro florestas, uma
serra e uma planicie de vegetacdo rasteira. A planicie fica no centro do continente e €
conhecida como Terra do Ouro. Ao norte, a Floresta Norte; ao sul, a Floresta Sul; a
leste, separada da Terra do Ouro pela Serra de Gox, esti a Floresta Proibida; e
finalmente, a oeste, temos a Floresta Vembe. Nao é muito complicado. Tente criar o mapa
que fica mais facil.

Lobos: lobos sdo lobos, ué! Como os daqui. 15 pontos de vida, 2m,
atacando em matilhas com mordidas e garras, habilidade 14, dano 1d+3. Floresta Vembe.

Goblins: 8 pontos de vida, 1%2m de altura. Atacam em grupo, com armas,
usando habilidade 10. Sao pequenos, agressivos e feios: facilmente reconheciveis. Floresta
Vembe.

Tigres: 17 pontos de vida, 1 a 2%m. Atacam com mordidas e garras com
habilidade 13, dano 1d+4. Sao ligeiramente mais fortes que os que vocé conhece (nao
pessoalmente, espero). Floresta Vembe.

Gigantes: 20 a 25 pontos de vida, bm de altura, atacando com clavas
enormes ou com os proprios punhos, habilidades 10 e 12, e danos 3d e 2d+2,
respectivamente. Encontrados na Serra de Gox.

A Floresta Sul e as Terras de Ouro sao habitadas por humanos, elfos e
kiftols.

Vampiros: dizem que sao descendentes de um elfo que desejou viver
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eternamente. Eles precisam de sangue para sobreviver e nao podem sair ao dia. Construa
um como personagem normal e depois multiplique os atributos Forca, Destreza e
Vitalidade po 2. Eles perdem 1 ponto de vida por hora e cada ponto de vida sugado em
sangue recupera 1 ponto de vida do vampiro. Eles se escondem em locais abandonados da
Floresta Sul.

Gargulas: o terror dos elfos (principalmente), humanos e Kiftols vive em
qualquer lugar e tem 20 pontos de vida e FAN 5! Atacam com garras, habilidade 10 e dano
3d. Sao estatuas de pedra que sao vivas, mas nao emitem calor e podem ficar parados por
dias. Alimentam-se essencialmente de ossos. Para alivio de todos, encontrar um bicho
desses € dificil pacas.

Monstros: ha também alguns monstros tnicos e estranhos, vitimas de
desejos, trai¢oes, 6dio ou imprudéncia. Sao muito raros e nao se pode dizer em que canto
ha mais. Onde estdo também é informacao dificil, tdo dificil quanto quem séo. Podem ser
homens de areia, monstros do pantano, etc.

Zumbis: uma doenca. Quando contaminada, a criatura tem seu lado
consciente do cérebro danificado totalmente, de modo irrecuperavel. Passa entdo a atacar
outros seres para satisfazer sua unica necessidade: comida. Seus atributos nessa forma
sdo quase os mesmos de antes: Destreza-1, Reflexo—1, Carisma—-3 e Inteligéncia=0 sao as
alteracoes. Um zumbi nao sabe usar armas, atacando com Briga 10. Briga, nesse caso
somente, inclui também mordida. Dano por briga. Eles vivem na Floresta Proibida
atacando os animais. As vezes acontece de chegarem as Terras de Ouro. Nesse caso,
inumeros guerreiros, magos, sacerdotes e aficcionados se mobilizam para conté-los e
deter o avanco da praga.

Génio: vivem em lampadas. Quando libertos, realizam um desejo de seu
libertador (nem sempre interpretado corretamente).

Magias

Em Golden T-Rex funcionam as Magias em Ordens. Todas as dezesseis
podem ser encontradas aqui. Umas mais facilmente que as outras. Cada mago pode seguir
até duas ordens, mas deve nascer com tendéncia magica a pelo menos uma delas. A outra
pode ser adquirida. Alguém sem nenhuma tendéncia magica nao podera se tornar mago
posteriormente.

Oracoes

Oracgdes sao como magias, mas provenientes dos deuses. Serao tratadas
também como pericias, de cujo pré-requisito principal € a vocacdao. Assim como ocorre
com um mago, isso nasce com vocé. Ou se tem ou nao se tem. Pode ter apenas uma. Se
vocé nao € um sacerdote nem mago na criacao do personagem, risque o campo de atributo
vazio. Apenas sacerdotes de Maguia podem ter atributo de ordem de magia
(Facg¢do:Maguia e Ordem:<>).

Os sacerdotes se dividem em faccdes. Cada faccdo € um grupo que cultua
um deus. Cada deus concede uma pericia magica completamente e outras (de eventuais
aliados) até um certo ponto. Quando néo for permitida para efeito até Atributo—Faccao no
valor 7, sera colocado entre parénteses o valor maximo permitido. Alguém abaixo desse
valor nao vai ter problemas, porém, alguém acima dele podera utilizar efeitos até esse
valor (se vocé tem Facegdo:Suno 7, podera utilizar Criar Fogo em forca maxima, mas sé
podera utilizar Contato com Luz como se tivesse Fac¢cao:Suno 5).

Os sacerdotes, em geral, detém um pouco da personalidade do deus que
seguem. Raramente se encontra um sacerdote que € um pouco contrario ao seu deus.
Oracgoes de peniténcia podem durar de 10min (as normais) a alguns dias (busca de
perdao). Quanto as facgoes, sao:

Suno: deus—-Sol. Quem tudo vé, mas prefere ndo se envolver com nada,
isolando—se em sua sabedoria. E também quem, ao lado de Luna, reina sobre todos os
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deuses. E o deus da sabedoria. Permite o uso das pericias magicas Criar Fogo, Contato
com Luz(5), Controlar Agua(3), Restaurar(1l), Controlar Terra(l). As seis da tarde, os
sacerdotes de Suno devem orar para ele, todos os dias.

Luna: deusa—-Lua da serenidade. Esposa de Suno, age como e¢le, distante de
tudo. Divide com Suno também as responsabilidades e decisdes. Permite o uso das
pericias magicas Contato com Luz, Criar Fogo(5), Controlar Agua(3), Restaurar(1),
Controlar Terra(l). Em todas as noites de lua cheia, os sacerdotes de Luna devem horar
para ela, ao menos.

Mara: deusa do mar. Primogénita de Suno e Luna, nao gosta de ser
incomodada. Da cobertura a Roko, enquanto este tenta manter preso Perfido no fundo do
mar. Permite o uso das pericias magicas Controlar Agua, Controlar Terra(5), Contato
com Luz(3), Criar Fogo(3), Detectar Fluxo de Mana(3), Restaurar(1). Em um ritual que
parece um batismo, os sacerdotes de Mara devem se banhar ao menos uma vez por ano.

Roko: deus da Terra, filho de Glatcistelo — deus—estrela — com Fairprincino
— deusa—astro — , agora distantes. Esposo de Mara. Ja nao gosta de se envolver com os
problemas causados por outros deuses, embora tenha um certo senso de justica. Permite
as pericias magicas Controlar Terra, Controlar Agua(5), Restaurar(3), Detectar Fluxo
de Mana(3), Contato com Luz(1), Criar Fogo(1), Morte(1), Escudo Mistico(1), Controlar
Fogo(1). Sacerdotes de Roko devem ser sempre justos.

Zefiro: deus da brisa e dos ventos. Nasceu de Aero, quando este foi
destruido pelos outros deuses. E jovem e obediente aos outros deuses, mas as vezes foge
um pouco do controle, gerando vendavais por brincadeira. Também € considerado deus da
juventude, de seu vigor e suas imprudéncias, quase em oposi¢cao a Suno. Permite uso das
magias Controlar Ar, Restaurar(3). S6 exige oracoes de seus sacerdotes nos momentos
em que eles nio tém nada melhor pra fazer (aventurar—se).

Viva: deusa da vida, irma mais nova de Roko. E ingénua e ama todas as
criaturas por igual. Viuva de Aero. Também € a deusa da saude. Permite o uso das magias
Restaurar, Morte(5), Controlar Terra(3), Comunicar-se com Plantas(3), Comunicar—
se com Animais(3), Controlar Agua(l ), Controlar Fogo(1), Escudo Mistico(l). Seus
sacerdotes devem tratar a todos respeitosamente.

Malviva: deusa da morte, nascida da faria de Aero e Kolera derramada
sobre Viva. E ingénua como sua meio—gémea. Uma morte natural e feliz é atribuida a
Malviva. Permite o uso das magias Morte (embora ndao goste de seu uso contra
pessoas), Restaurar(5), Controlar Terra(l), Comunicar-se com Plantas(1),
Comunicar-se com Animais(1). Seus sacerdotes sio iguais aos de Viva, sendo comum,
inclusive, templos dedicados as duas deusas.

Maguia: deusa da magia, filha de Mara e Roko. Uma deusa agitada, apesar
de bondosa. Mae de tudo o que é magico, é a quem oram os magos que oram. E tida
também como a deusa da ciéncia, ja que aqui ciéncia se mistura com magia. Permite o
uso da magia Detectar Fluxo de Mana e todas as outras magias, estas apenas em nivel
1. O sacerdote de Maguia tem que estudar.

Kreskajia: deusa da vegetacdo, filha de Aero e Viva. Criou toda a vida
vegetal. Irma muito querida de Besto. Os dois quase que dividem toda a tarefa de proteger
a vida natural de Golden T-Rex. Quem ergue o braco contra ela tera que enfrentar
também a furia de seu irmido. E também a deusa protetora que envolve os viajantes
merecedores em uma névoa € os guarda dos perigos durante a noite. Permite o uso das
magias Comunicar-se com Plantas, Comunicar-se com Animais(5), Restaurar(3),
Morte(1). Sacerdotes de Kreskajia devem se vestir naturalmente, com roupas de couro.
No caso de se usar armas, devem ser feitas de material natural (osso, pedra, madeira —
nao tirada diretamente de uma arvore viva).

Besto: deus dos animais, irmao de Kreskajia. Diz—se que persegue, na
forma de um lobo de aureas presas, todos aqueles que profanam os animais. Também é
tratado, justamente por isso, como o deus da vinganca (quando a causa € justa). Permite o
uso das magias Comunicar-se com Animais, Comunicar-se com Plantas(5),
Restaurar(3), Morte(1). Todo sacerdote de Besto tem um laco com um animal, definido
pelo proprio Besto, no nascimento do sacerdote. Esse animal sera seu protegido, protetor,



Den Rex — PAagina 13
mascote e amigo. Toda a sua vocagao esta ligada a esse animal. Sao rarissimos os casos
em que, apos a morte do mascote, o sacerdote de Besto continua recebendo poderes de
seu deus. No mais, devem seguir as mesmas regras que os sacerdotes de Kreskajia.

Perfido: deus da traicao, filho de Kaosso — deus do caos — e Tenebra —
deusa das trevas — , que, ainda bem, provavelmente nunca vieram a Den—Rex. Costuma
ser tratado como o deus do conflito, provocador de todo desentendimento. Quase como
um representante de seu pai. Felizmente esta bem guardado pelo casal Roko e Mara.
Permite o uso das magias Imagens Ilusédrias, Enfeiticar Pessoas(3), Reviver(l), Sons
Ilusodrios(1l), Flechas Misticas(l). Muitos de seus sacerdotes sao mentirosos
compulsivos. Eles nédo sdo bem-vistos em lugar algum - s6 pelos sacerdotes de Kolera e
Plaga.

Kolera: deusa da ira, irma de Perfido. Costuma soprar maus conselhos nos
ouvidos dos mortais e de outros deuses, para que se deixem levar pelo 6dio e assim
encontrem as proprias destruicoes. Permite o uso das magias Enfeiticar Pessoas,
Reviver(5), Imagens Ilusorias(3), Enfeiticar Animais(3), Sons Ilusorios(1l), Flechas
Misticas(1). Seus sacerdotes adoram provocar os outros. E quase uma compulsio. Dizem
as lendas que seus poderes se alimentam do 6dio.

Plaga: deusa dos males, fruto da unido de Aero com Kolera. Sua maior cria
sao os zumbis da Floresta Proibida. Seu objetivo € destruir tudo o que foi feito por Viva e
seus filhos. Essa é sua obsessdo. Permite o uso das magias Reviver, Enfeiticar
Pessoas(5), Imagens Ilusdrias(l), Enfeiticar Animais(l). Seus sacerdotes sao os
inimigos da vida. Sdo os maiores viloes que ha em Golden T-Rex. E os mais cheios de
artimanhas e mais detestaveis.

A Historia dos Deuses de Den—-Rex

Suno e Luna eram os unicos deuses, existentes por essas regioes. Juntos,
eles tiveram Mara, a deusa do mar. Por essa época, chegou o casal de deuses Glatcistelo,
o deus do gelo, e Fairprincino, deusa do fogo, com seu filho Roko, deus da terra.

Mara e Roko se conheceram e se apaixonaram. Cada um dos dois tentou
fazer as coisas mais bonitas que podia para encantar o outro. Assim, Mara criou o oceano
e Roko as ilhas e continentes. Logo depois, eles se casaram.

Entao, Suno e Luna tiveram um outro filho, Aero, deus dos ventos. Glatci e
Fair tiveram Viva, deusa da vida. O jovem casal Mara e Roko teve Maguia, deusa de tudo
0 que € magico.

Com o tempo, Aero e Viva se casaram e tiveram Kreskajia, deusa da
vegetacao, e Besto, deus dos animais. Juntos eles criaram todas as formas de vida que
passaram a haver, alegrando seus pais e, principalmente, Mara e Roko, que viram suas
criacoes ficarem ainda mais bonitas com aqueles seres...

Tudo era bonito, até que vieram Perfido e Kolera, deuses da traicao e do
odio, filhos de Kaosso ¢ Tenebra, deuses do caos e das trevas. Perfido convence Viva a
trair seu marido, mas néo tiveram filhos.

Aero, ao tomar conhecimento do que acontecera, por intermédio de Kolera,
enche—se de 6dio, maldiz os dois e vai buscar consolo na casa de sua irma Mara. Mara €
Roko percebem o que havia e os trés partem até Perfido, tomam-no a forca e o
arremessam para o fundo da Terra. La estando, ndo consegue mais sair, mas seu poder
alcanca toda a terra. Maguia vai falar com sua tia Viva, para entender bem o que havia
acontecido, mas Kolera continuava por perto. Ela traz a faria de Aero, que parte contra
sua esposa traidora, com uma rajada de ventos tdo forte que seria capaz de arrancar do
céu as estrelas. Kolera ajuda com uma pitada de seu veneno. Esse tufao de Aero entao
atinge tanto Viva quanto sua sobrinha, Maguia, rasgando as duas ao meio, gerando
Malviva e Malmaguia, deusas da morte e da amagia.

Antes que os presentes tomassem alguma atitude, Aero foge com Kolera
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para a outra parte do mundo. Viva chora de arrependimento. Malviva também.
Malmaguia, no entanto, parece nao se dar bem com Maguia.

No outro lado do mundo, Aero e¢ Kolera tém dois filhos: Drako, deus-—
dragao dos monstros e Plaga, deusa das doencas. O casal que migrara gera também
criaturas aladas e monstros dos mais diversos, com a ajuda de seus filhos.

Em reuniao, os deuses decidem acabar com isso de uma vez por todas
exterminando o casal (ndo sabiam que haviam, os dois, tido filhos) de uma vez. Todos o0s
deuses partiram para 14, exceto Viva e seus filhos.

Quando pressentiu o perigo, Kolera, inspirada por seu irmao do fundo da
terra, foge com seus filhos para longe e s6 Aero € pego no ataque. Por ordem dos deuses,
todos os seres que eles criaram se tornam terrestres, e uma pancada forte em seu peito o
destroi completamente e ele solta seu ultimo suspiro. De seu suspiro, nasce Zefiro.

Por causa de uma discussao séria com Maguia, Malmaguia ¢ obrigada a
ficar nessa regiao, reinando por ali. Os outros deuses voltam e encontram a terra ainda
mais bonita, com ainda mais seres, inclusive pensantes: uma surpresa de Viva e seus
filhos.

A partir de entdo, Maguia, Viva e Malviva brincam com os seres. Plaga e
Kolera tentam destrui-los, enquanto Kreskajia e Besto os protegem. Mara e Roko vao
para o fundo do oceano viver em paz e garantir que Perfido ndo deixara o centro da terra.
Glatcistelo e Fairprincino partem para longe, mas de onde possam ver a terra de Den-
Rex. Drako volta para a terra proibida, para passear e ver as criaturas dragdes, e se
encanta com Malmaguia. Mas Malmaguia o rejeita de todas as formas. Drako resolve ficar
por la tentando seduzir a deusa, sendo os dois esquecidos pelos povos completamente,
enquanto todos os outros deuses sao adorados.

A tnica marca que Drako deixou foi uma estatua dourada de dragao no
meio do continente, mas hoje todos dizem que se trata de répteis antigos: ninguém se
lembra do deus—dragao. Os deuses, também, nem confirmam, nem negam nada.

Equipamento

Espada: espada normal. Precisa de Forca minima 3 para ser usada, causa
1d+Forca de dano e custa de X$ 100 a X$ 200.

Arco e flechas: o arco custa X$ 80. Cada flecha causa 1d+Forca-2 de dano.
A duzia sai por X$ 10 e a aljava esta com o mesmo preco.

Tridente: dano de 2d+Forca—-2. Forca minima 4 para utilizar um, que custa
de X$ 70, o vulgar, até X$ 250, um bem-trabalhado.

Machado: dano de 1d+Forca+1. Custa X$ 20 e precisa de Forca minima 3
para uso.

Mangual: dano de 1d+Forca+l. Custa X$ 40 e precisa de Forca minima 3
para uso (se enrolar na arma do oponente, nao reclame ao mestre: ninguém mandou vocé
usar uma arma dessas).

Faca: 1d+Forca—5 de dano. Custa miseros X$ 10.
Bastao: 1d+Forca—4 de dano. Custa X$ 10.
Lanca: 1d+Forca+1 de dano. Custa X$ 20.
Cimitarra: 1d+Forca+2 de dano. Custa X$ 260.

Chicote: dano 1. Quem levar uma chicotada na mao que esta usando para
segurar alguma coisa devera fazer um teste de Vontade para resistir. Também serve para
tortura. A dificuldade do teste depende da situacdo. Custa X$ 10.

Besta: 1d+Forca+2 de dano. X$ 60. X$ 10 a duzia de flechas, mas é muito,
muito, muito, muito rara.
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Cota de malha: armadura feita com anéis de metal. Rende FA 3 e custa X$

Armadura de placas: fantastica FA 6, mas o custo € alto: X$ 1.600.

Protecao de couro: simples e pouco eficaz, mas melhor do que nada. FA 1,
por apenas X$ 100.

Refeicao para seis: X$ 10, com direito a agua.
Vinho bom: X$ 10 a jarra.

Corda: X$ 10 por 5m.

Lampiao: X$ 10, 1kg.

Combustivel: 6 litros por X$ 10. S6 cabe, no lampido, 1 litro por vez, mas
isso da para um dia de uso.

Mochila: X$ 10.
Roupas: 10 roupas simples ou uma roupa de alto nivel por X$ 10.

Armas de Allons: mesmo dano normal +1. Custam 10X (dez vezes) o valor
da equivalente normal.

Elmo de Ragits: ao colocar este elmo, o usuario sera transportado para o
plano Ragits. Custa X$ 2.500.

Por Fim

E assim termina o primeiro cenario XR-II, sem mais contos, sem
aventuras... Assim, de repente.

Esta obra provavelmente ainda tem muito o que crescer. Caso queira
contribuir com idéias, sugestoes, criticas, entre em contato.



