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Regra do Mestre n° 1:
Nao Ha Regras.

Regra do Mestre n® 2:

Trapaceie Sempre que Possivel.

Bem-vindo o Guia para Théah do Mestre de 72 Mar.
Nestas paginas, vocé descobrird tudo que precisa para
conduzir um jogo de 72 Mar. Ele é organizado do
mesmo modo que o Guia dos Jogadores. O Capitulo
Um refere-se a Théah, preenchendo os espacos em
branco do Guia dos Jogadores. O Capitulo Dois lhe d4
alguns conselhos sobre como ajudar seus jogadores a
fazer Herdis e como usar as Vantagens, Arcana e
Antecedentes dos Herdis em sua campanha. O
Capitulo Trés fala sobre o sistema de jogo em si e inclui
um monte de regras opcionais. Finalmente, o Capitulo
Quatro detalha a fina arte de Mestrar, incluindo como
escrever histérias e campanhas e apresenta alguns
truques (sujos e outros) para usar com seus jogadores.

O Aviso Obrigatorio

Se vocé nao desempenhara o papel de Mestre, aqui
estd nosso fraterno conselho. Nio se surpreenda se de
alguma forma a informagio que vocé 1é aqui arruina
completamente qualquer chance de suspense ou
surpresa que seu GM tenha preparado para vocé. Este
livro refere-se apenas aos GMs e nio é para jogadores.
Jogadores, continuem lendo por sua prépria conta.

Mais um Sinal de Alerta

Assumimos que vocé saiba o que é um GM pois vocé ja
leu 0 Guia de Théah para Jogadores de 7° Mar. Se vocé
pulou essa etapa, pare de ler isso agora, volte e leia
aquele livro primeiro. O Guia dos Jogadores contém
informacdes que sdo essenciais para compreender o
material que vocé lerd neste livro.

Uma Espiadela por Tras da Cortina
Este livro é sua espiadela por tras da cortina do projeto
do mundo e do jogo. Nés estamos no mesmo barco
agora — vocés GMs e nds projetistas — e ficaremos
enjoados juntos. Ndo apenas mostraremos a vocés
como projetamos 0 mundo e o sistema, mas também
mostraremos por que fizemos as coisas dessa forma.
Compreender por que nés fizemos as coisas assim
torna mais facil para vocé escolher entre nossos
projetos e modifica-los para adaptar aos seus proprios.
Vocé sabera por que nds projetamos algo do jeito que
projetamos, entdo vocé saberd exatamente por que
vocé quer muda-lo.

Saber como e por que projetamos as coisas dessa forma
também tornara mais facil para vocé encontrar coisas
que gosta e enfatizar estes aspectos do jogo sobre os
outros. Se vocé gosta dos fantasticos contos de fadas
esgrimistas, jogue seu jogo em Avalon. Por outro lado,
se vocé prefere os contos de Alexandre Dumas,
estabelega sua histéria em Montaigne. Finalmente, se
vocé s6 quer um bom e velho estrondo de espadas,
jogue seus jogadores no meio de Eisen e deixe-osir.

As Regrasdo GM

Como tudo que publicamos para o mundo de 72 Mar,
tudo neste livro é uma linha-guia. E opcional. Se vocé
ndo gosta de algo, ponha-o de lado. Se uma regra nao
esta dando certo, nfo a coloque em seu jogo. Se vocé
quer tornar alguém o monarca de Avalon, chute
Elaine e coloque outro no trono. E f4cil.

Estaremos mantendo registro da Théah oficial no
escritério da AEG, mas onde quer que seu jogo v,
estard sempre certo. Vocé é o chefe. Acostume-se com
isso.




Pontos de Vista:
.era?é/éﬂo

Das Anotagdes do Dr. Edward Hollingsworth,
Avalon, Arcadlogo:

16,4,1668

Levantei com o sol esta manh3, ansioso em continuar
meus estudos da noite anterior sobre os artefatos
Syrneth trazidos de volta da expedi¢do as Ilhas
Thalusian.

Primeiro Item: catdlogon?352110W/260915N/0043.
O artefato é feito de uma substancia similar ao bronze,
bruscamente esférico, aproximadamente cinco
centimetros de didAmetro. H4 um pino prateado preso
em algum lugar no meio da esfera que é impossivel de
remover. Parece ser uma fatia retirada de uma ponta,
correndo em paralelo ao pino. A superficie plana
criada pela fatia é muito reflexiva. A esfera pode ser
girada sobre 0 pino 2 minima forca aplicada e continua
em movimento apds um longo tempo apds ser girada,
mas para que finalidade, estou incerto.

Segundo Item: catilogon®352110W/260915N/0044.
Este artefato parece ser um quarto de uma grande roda
dentada feita de um estranho metal azulado, e tem
aproximadamente 30 centimetros de largura,
medindo pela curvatura. Em intervalos de
aproximadamente 2 centimetros, pequenos furos sao
distribuidos em seu lado, e finos fios de ouro passam
pelos furos. Estes fios correm por baixo e se envolvem
num pequeno orbe cinzento de aproximadamente
dois centimetros de didmetro. Os fios de alguma forma
sdo mantidos em incrivel tensdo. Talvez o orbe exerca
uma forga repulsiva nos dentes similar ao de duas
pedras similarmente alinhadas? Novamente, o
propdsito do aparelho é desconhecido. Tenho um
encontro com Lorde Weberly esta tarde; talvez lhe
mostre o item n® 0044.

O encontro desta tarde foi um fiasco. Lorde Weberly
quase me atirou aos cies. Comegou muito bem, com o
Lorde mostrando um interesse legitimo no item n?
0044. Ele me ofereceu dezesseis Florins por ele, mas
expliquei que ja estava prometido ao Museu Hadley
de Histéria Natural, e ele se acalmou. Teorizamos
sobre qual podia ser sua fungio, até a sobrinha de
dezesseis anos de Lorde Weberly fazer a observacao de
que parecia muito com uma harpa, e de fato, quando
arranhadas, as cordas emitiam um som suave porém
agudo, muito agraddvel aos ouvidos. Lorde Weberly
deixou cair o objeto surpreendido quando cada um de
seus ces de caga iniciaram um triste uivo, como se os
demonios do Inferno os estivessem acossando com
esporas de fogo. Ao bater em sua mesa, a maldita coisa
rebentou cada uma de suas cordas, soltando a orbe,
que disparou para frente como uma bola de canhio,
fazendo um buraco de quase um metro na parede do
Lorde e por pouco ndo acertou sua sobrinha. Assim
como as cordas, elas chicotearam sobre sua mesa, e
uma delas se soltou, voando pela sala, e resultou num
fino buraco pelo meu brago direito, préximo ao pulso,
felizmente errando o osso. Foi apenas este ferimento
que convenceu o Lorde a nfo jogar-me aos mastins
por colocar em risco a vida de sua sobrinha com “meu”
descuido. Por sorte, ao fazer a restituigio pelo dano a
sua mesa e parede, serei capaz de voltar as suas boas
gragas.




Os jogadores deram apenas uma rapida olhada nela
em seu livro, mas nds observaremos Théah de cima a
baixo. Nao apenas suas montanhas, rios, lagos e
florestas, mas também os maiores assuntos que
ressoam sob sua superficie, em seu passado e daremos
uma espiadela em seu futuro.

Comecaremos com as nacoes, passaremos pela Igreja,
entio terminaremos com as Sociedades Secretas. As
apresentamos da mesma forma que as projetamos,
comegando com o tema que querfamos expressar com
cada nagdo, entdo passamos um momento olhando
seu passado. Passaremos ao seu presente, vendo quem
estd no comando atualmente, entio finalmente lhe
mostraremos qual dire¢do estamos dando com
produtos futuros.

Mas antes de cair de cabega em tudo isso, vamos dar
uma olhada na prépria Théah.

A Prima Distante
da Cfuroloa

Para projetar Théah, olhamos para a Europa entre os
anos 1650 e 1750. Existem poucas excegdes, mas esse
foi o lapso de tempo aproximado.

O ano atual de Théah é 1668. Quase todas as
descobertas cientificas e conhecimento de Théah sio
baseados nesse ano. Claro, Théah fez algumas
descobertas que a Europa néo fez, mas estes avangos se
provam convenientes para um mundo de aventuras,
entio ficamos com elas.

As diferengas mais notdveis entre Théah e a Europa
sdo os desenvolvimentos na teoria e pratica médica.
Os médicos théanos nao mais usam sanguessugas para
retirar o “sangue ruim” de seus pacientes. Eles sabem
limpar instrumentos médicos entre pacientes (mas
ainda ndo estdo certo do porqué) e imaginam que
remover balas ajuda o paciente a se curar. Acredite ou
ndo, os médicos europeus nao imaginavam estes dois

fatos simples, mas importantes, até o século dezenove.
Nos achamos que isso daria uma pequena vantagem
aos théanos.

O que é Restauracao?

“Restauracdo” descreve o perfodo na histéria da
Inglaterra apds a queda da commonwealth de Oliver
Cromwell. O rei legitimo — Carlos II — reclamou o
trono da Inglaterra, e teve inicio um periodo de
incrivel decadéncia. Este exorbitante estilo de vida foi
areacio ao tempo puritano que Carlos dispersou com
seus excessos e excentricidades.

As pessoas comegaram a virar suas costas para o
destino e a escuriddo perpetuados pelo pensamento
puritano em detrimento de uma moral mais
humanista. Os conceitos de amor romantico e livre
arbitrio se espalharam pelas cortes e a paixdo mais
uma vez era uma virtude mais do que um pecado
imperdodvel.

O que significa esse papo histérico/socioldgico?

Em Théah, significa que os herdis voltaram 4 moda.

O Tempo Passa
O tempo nio para em Théah. Ainda que o ano atual
seja 1668, ele mudari no futuro préximo. Em breve,
vocé verd produtos com a data de 1669. Fique ligado
em desenvolvimentos futuros.

As Nacoes

O que segue é um olhar mais detalhado sobre cada
uma das nacdes de Théah (incluindo a pirata
Irmandade da Costa). Cada secio comeca com um
curto ensaio sobre os temas e eventos que estaremos
focando enquanto Théah se desenvolve e muda.
Entéo falaremos sobre o povo da nagéo, incluindo
cultura, economia e governo. Finalmente, passaremos
um tempo falando sobre a terra, incluindo secdes na
geografia, populacio e cidades importantes.




Zvalon

“Desculpe-me recusar sua oferta, mi lorde. Infelizmente,
jd sou casada com Avalon.”
— Rainha Elaine

Introducao

Quando vocé olha para a Rainha de Avalon, existem
duas coisas que vém a sua mente. A primeira é que ela
parece muito com Elizabete I, a Rainha da Inglaterra
durante o final do século dezesseis e inicio do
dezessete. Claro, tal imagem carrega muita bagagem
consigo. No6s fizemos nosso melhor para comparar sua
ascensdo ao poder, tomando elementos familiares e
famosos de seu governo, e dando-lhe um punho firme
théano. Mesmo seus corsarios mercenérios — os Cées
do Mar —sio retirados da historia.

Entretanto, existe outra figura da mitologia inglesa
que usamos para ajudar a definir Avalon, e esse é seu
rei adormecido. Se vocé reconhece Elaine como uma
figura de Artur e Derwyddon como Merlin, entio
vocé sem divida imagina qual é o desenrolar para
Avalon. Elaine serd traida por um amigo amado e
todos exceto ela o verdo chegando. E esta marcha
inevitavel frente o desastre que o ajudard a construir
historias com as regras de Avalon. Seus jogadores

1. Cerrwidden Dun
2. Perlownes

3. Irnan Dun

4. Gringolet

5. Wandesborow
6. Roestock

7. Norgales

8. Brenneth

9. Escavalon

10. Teneborc

11. Catterick

12. Bran Bridge
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13. Cambenent
14. Arroy

15. Luthon

16. Carleon
17. Fenshire

18. Strangore
19, Bedegrane
20, Cardican
2], Pomitain
22, Canguine
23. Ba]:bgluu:Dams
24, Surluse

pensario que sabem o que estd vindo... mas eles
sabem?

Certo, apenas alguns dos jogadores estdo no lugar.
Reconhecemos Artur e Merlin, mas onde estdo
Gwenevere e Lancelot? Onde estio Morgana e
Mordred? Acredite, eles aparecerdo (vocé pode ja
pode conhecé-los pelo nome), mas mesmo reconhecer
quem é quem ndo acabaria com a histéria para os
jogadores. Existem tantas versdes diferentes da
histéria de Artur que ela pode ser contada de qualquer
dire¢do, de qualquer Aangulo. A traicdo de
Lancelot/Gwenevere serd uma trai¢io roméantica
tradicional, ou serd algo completamente diferente?
Quando Mordred aparecer, serd o sobrinho de Elaine,
seu filho, ou no terd parentesco?

N6s damos aos jogadores informagao o suficiente para
fazé-los acreditar que podem proteger a Rainha de
qualquer coisa. Eles estdo errados, claro. Mesmo que
estivessem certos, Elaine nunca acreditaria neles. Nao
até que fosse tarde demais.

Com Elaine no trono, parece como se todos em
Avalon tivessem despertado de um sonho terrivel. Os
Sidhe também despertaram, e sua presenca §é
perceptivel. Qualquer um que visite Avalon volta
contando como a grama é mais verde, o céu é mais azul
e o vento calmo sempre é frio o bastante para acalmar
o calor do sol do meio dia.
Contudo, quando cai uma
tempestade sobre as praias de
Avalon, ndo se compara a
nenhuma tempestade que ja
viram antes. Grande, terrivel e
impiedosa, rasga os topos das
casas, arranca drvores do chio
e sopra um vento que soa como
mil mulheres lamentando por
seus maridos perdidos.

A midgica de Avalon de fato
retornou.




O Povo

Em nenhum outro pafs a nobreza est4 tio perto de seus
plebeus quanto em Avalon. Elaine realiza passeios
regulares pelo interior, parando em vilarejos e
choupanas, onde se diz que um tnico toque de sua
mao pura e cAndida pode curar qualquer doenga. O
povo sabe, reconhece e ama sua rainha. Da mesma
forma, se um nobre é bom e puro, ele pode esperar
grande devocio e lealdade de seus suditos. Por outro
lado, se ele é vil e cruel, pode sentir seu 6dio a léguas
de distancia.

Estratos Sociais

Ainda que a estrutura social de Avalon -
campesinato, clero e nobreza — seja quase idéntica ao
resto de Théah, duas novas classes — os mercantes e os
marinheiros — recentemente surgiram para se
adicionar as outras.

Nos ultimos dois séculos, as guildas mercantes
obtiveram grande quantidade de riqueza em Avalon,
mas como qualquer erudito théano lhe dir4, dinheiro
nio significa nada sem terras. Sabendo disso, os
mercantes se voltaram para a nobreza rica em terras,
mas pobre em dinheiro, e um negdcio foi fechado. A
nobreza vendeu titulos e terras em troca de dinheiro,
assim empurrando a classe mercante para as regioes
médias da estrutura social.

O segundo novo passo de Avalon na escada social
encontrou seu lugar apenas recentemente. Quando
Elaine tomou o trono, sua necessidade de uma
marinha anulou o protocolo. Ela anunciou que
qualquer homem que navegasse sob a bandeira de
Avalon seria chamado de “nobre marinheiro”, um
titulo equivalente a um cavaleiro de Avalon. Somado
a essa honraria, todos nobres marinheiros possuiriam
uma porcentagem de qualquer saque feito enquanto
sob a bandeira de Avalon —nao importando como esse
saque fosse obtido. Desnecessério dizer, a marinha de
Avalon em pouco tempo superou suas grandiosas
metas.

Roupas

Pode-se esperar ver um camponés vestido em
pantalonas simples, uma camisa e um cinto, e um
chapéu. Presas ao cinto estdo uma bolsa e quaisquer
ferramentas que o camponés ou artesao possa querer
carregar consigo (sempre incluindo uma faca de
corte). Sapatos tém solado macio e sdo feitos de couro.
Calgas e camisas sdo de algoddo, as vezes com um
avental mais pesado ou feito de couro jogado por cima,
ou se o camponés puder dispor de uma tinica fina. O
chapéu normalmente é grande e fixo em um lado. Os
avalons tendem a ter bigodes e barbas finos e seu
cabelo comprido. Ndo existem muitos que usam
maquiagem e perucas, e aqueles que o fazem sdo
considerados afetados.

Os marinheiros de Avalon trouxeram uma inovagio
ao estilo: uma inovacdo chamada “bolsos”. As
algibeiras sdo cosidas no lado de dentro das
pantalonas, liberando o cinto do marinheiro de
ferramentas suspensas que podem prender no




cordame. Marinheiros normalmente andam descalgos
e preferem a tdnica ao invés do avental. Tanto
pantalonas quanto aventais sdo quase sempre feitos de
lona.

As mulheres geralmente usam duas saias (uma presa
sob o cinto), uma blusa de algodao, justilhos apertados
e um chapéu. O cabelo de uma mulher é ou mantido
sob o chapéu ou trancado, dependendo se ela é casada
ouuma donzela, respectivamente.

Dieta

Os avalons amam beber e quando o fazem,
normalmente dispdem de cerveja preta forte. Eles
também sio fas de uisque (de seus vizinhos do oeste),
embora raramente bebam vinho. O vegetal principal
do prato de um avalon quase sempre é o repolho. Eles
também comem bastante de outros vegetais,
incluindo cenouras e beterrabas. Os avalons comem
carne quando conseguem obté-la, embora muito da
melhor carne (notavelmente carne de veado) seja
proibida cacar. Contudo, o coelho é um bom
substituto. A pesca em Avalon ¢ a fonte principal de
comida, e seu povo inventou muitas formas de
preparar todos os peixes capturados na costa.

Esta dieta— combinada com um treinamento saudédvel
de agricultura todos os dias — torna os avalons um
povo robusto e sauddvel. Com a nobreza, entretanto, é
uma historia diferente. A nobreza é conhecida por
participar de muitas iguarias, e ¢ bem conhecido que
Elaine adora as finas ostras que importa de Vodacce.
Nzo importa quio caro sua comida possa ser, é sempre

seguida por uma cerveja forte.

Costumes

Os avalons sdo conhecidos por sua hospitalidade, mas
eles sdo mais conhecidos por suas superstigdes. Longe
das universidades castillianas, é facil para os avalons
zombarem da “evidéncia cientifica” quando podem
ouvir o lamento dos Banesidhe sobre as colinas. Os
avalons se apegam firmemente a suas supersticoes,
sabendo que um tnico deslize pode custar-lhes caro.
Sempre que sal é derramado, é jogado sobre o ombro.
Sempre que se tem um bebé em casa, um par de

tesouras de ferro é colocado sobre o berco. Janelas
sempre sdo fechadas antes do sol se pdr, todos cobrem
a boca quando bocejam e cada sapato esquerdo tem
uma moeda de cobre no salto.

Todas essas crengas vém do relacionamento muito
tangivel dos avalons com o Povo Gracioso, os Sidhe.
Uma raca antiga e poderosa, os Sidhe sdo como um
temporal: belos, terriveis, coléricos e inocentes. Com
esse tipo de poder vagando por Avalon exigindo
respeito, é facil perceber por que os avalons sio tao
educados com estranhos; vocé nunca sabe quando
encontrard um lorde Sidhe disfarcado, pronto para
transformar alguém que o trate com desrespeito em
uma arvore.

Arte e Musica

Os avalons amam cantar e contar histérias. Pelos
ultimos quatrocentos anos, a classe camponesa de
Avalon teve sua religido e cultura nativas reprimidas
pela Igreja. Contudo, ao invés de se apagar, as crengas
e tradicdes se transformaram em baladas e contos
populares. Deuses antigos se transformaram em reis,
herdis e cavaleiros, vildes em monstros e velhos ritos
de semeadura e colheita se tornaram dangas. Os
velhos costumes podem ter perdido um pouco de seu
significado, mas eles estdo af para aqueles dispostos a
procurar por eles.

Existem padrdes nas histdrias que as cangdes contam,
e aqueles que estdo familiarizados com os padroes
normalmente podem cantar junto com o coro, mesmo
que nunca tenham ouvido a cangdo antes. As
melodias sempre parecem familiares e sdo seguidas
pelo bater do pé. As cangdes sdo obscenas e
tumultuosas, contando histérias de donzelas
contentemente abandonando sua virtude como se
fosse um peso, e de jovens homens que confiam em
tais damas, para seu pesar. As cancbes parecem ser
pecas de moralidade, mas sob a superficie os cantores
parecem estar rindo da moralidade que estdo
pregando. E uma estranha dicotomia, mas uma
dicotomia que torna a musica popular de Avalon

unica.




Nomes

Durante a ocupagao montaigne, ninguém em Avalon
falava sua lingua nativa, Cymru (kim-ree). As
palavras e nomes avalon foram substituidas por seus
equivalentes montaigne. Nomes tais como “Dyffd”
foram mudados para “David”, “leuan” para “lan” e
“Gwillim” para “William”. Até mesmo a comida
mudou de nomenclatura; uma vaca era chamada
“boif”, uma porca era chamada “pork” e um veado era
chamado “venison”.

Existe grande nostalgia em Avalon desde a ascensio
de Elaine ao trono e um lugar em que se mostra é na
mudanca da lingua. Homens e mulheres estio
mudando seus nomes modernos de volta para suas
versOes mais tradicionais e as criangas estdo sendo
chamadas como os grandes herdis da histéria de
Avalon.

Religiao

Religido é um assunto dificil em Avalon. Por séculos,
os avalons lutaram pela restauracdo de sua fé nativa
desde a usurpagdo pela Igreja do Vaticinio. Os
“Tradicionalistas” (aqueles que seguem os Velhos
Costumes de Avalon) foram por séculos perseguidos,
forcando sua fé a clandestinidade. Mas mesmo os
Vaticinios de Avalon nio conseguem concordar sobre
os assuntos de fé, pois quando o movimento
Oposicionista chegou nas praias de Avalon, chegou
muito forte. Muito sangue foi derramado sobre a
religido, e Elaine sabiamente escolheu lidar com isso
diretamente.

Ela escolheu apoiar o Oposicionismo, aliando-se a
Montaigne e Eisen, mas sua escolha também
enfureceu Castillia (como se os Caes do Mar nio
fossem o bastante). Contudo, Elaine também
transformou tolerncia religiosa em politica, pouco
importando se um avalon fosse Vaticinio Reformado,
Oposicionista ou Tradicionalista. “Somos todos
avalons”, ela disse uma vez em sua corte, “nfo importa
como pronunciemos 0 nome de Theus”. Quando os
Vaticinios Reformados reclamaram, ela se voltou para
eles, deu uma olhada em seus chapéus altos e disse,

“Nao importa o que escolhemos usar”.

As politicas de Elaine levaram a um ressurgimento dos
Velhos Costumes aos lares de Avalon, uma tendéncia
que a Rainha parece feliz em ver. “Nés ignoramos o
Povo Gracioso por muito tempo”, ela disse.
“Convidemos de volta as nossas praias com bragos e
coracdes abertos”. A despeito da reforma religiosa de
Elaine, existe pouca preocupacio entre a fé de
Avalon. Os Tradicionalistas buscam completar a
transformag¢do de Avalon, removendo
completamente a influéncia da Igreja, enquanto que a
Igreja busca fazer o mesmo com seus primos
Tradicionalistas.

Embora quase todos leais ao Vaticinio tenham
deixado Avalon, as universidades da Igreja
permaneceram. Elaine ofereceu aos eruditos a
oportunidade de ficar, assegurando-lhes que ela nio
estaria olhando por sobre seus ombros como a
Inquisicio havia feito por anos. Os eruditos
concordaram, e quase todos eles agora sdo seguidores
devotos daIgreja de Avalon.

Governo

O governo de Avalon é uma monarquia
constitucional. O Parlamento existe hd quase seis
séculos, mas seu poder estd envolto em torno do
dedinho da monarca. Elaine teve grandes problemas
para obter a confianca dos cavalheiros distintos, mas
no final sua posicio moderada sobre quase todos
assuntos conquistou o apoio da silenciosa maioria,
enquanto as minorias barulhentas terminaram
calando umas as outras.

Avalon estd dividida em sete regides: Balig, Bre,
Camlann, Gaavane, Lothian, Lovaine e Percis.

Cada uma destas regides era um reino, mas a
unificagdo de Avalon criou um tnico Alto Reino,
tornando todos os outros Reinos “regides”. A regido
da Rainha, Lovaine, mantém as duas mais
importantes cidades em Avalon: Luthon e Carleon
(ver “Cidades e Vilarejos” abaixo). Luthon foi a
capital de Avalon durante o governo montaigne, mas
Elaine moveu sua capital para Carleon no sudoeste, a




fortaleza tradicional da nobreza avalon.

Economia

A economia de Avalon é baseada na libra esterlina
(“£”). Cada libra é dividida em vinte xelins (“s”). Todo
dinheiro circulante em Avalon estd na forma de
moedas, embora os bancos estejam usando notas de
papel para grandes trocas.

Cidades e Vilarejos

Avalon € rica em folclore e tradi¢io, e cada cidade,
vilarejo ou aldeia tem seu préprio conjunto de
historias. Listadas abaixo estdo as quatro mais
importantes regides de Avalon, incluindo a misteriosa
ilha a2 margem oeste que Elaine ndo ousa clamar como
sua.

Luthon (Loo-tun)

Elaine pode ter movido seu trono de Luthon dez anos
atras, mas esta cidade permanece o mais importante
porto comercial em Avalon. Situada no Grande Rio,
quase todas as importagdes e exportagdes passam por
seus muros. Nigel Bester, o Lorde Prefeito de Luthon,
¢ um dos homens mais ricos da ilha e altamente
influente na Casa dos Lordes. Ele tem sido Lorde
Prefeito por quase duas décadas e nio demonstra
sinais de rentincia a seu titulo no futuro préximo.

Carleon

A capital de Avalon, Carleon foi recentemente
restaurada pelo conselheiro chefe de Elaine,
Derwyddon. Comenta-se que ele realizou a
restauragio numa tnica noite, usando os espiritos do
oceano e criaturas de fumacga e fogo. O aspecto do
castelo certamente presta veracidade aos rumores de
métodos feiticeiros. As paredes brilham como o luar e
as torres alcancam o céu com forga impossivel. No
centro do castelo estd o salao de audiéncias da Rainha,
com o trono posto no fundo da sala em frente a uma
grande tapecaria do graal. Situados num semicirculo
em torno do trono da Rainha estio os doze assentos da
Guarda da Rainha, os homens que juraram proteger
Elaine a qualquer custo.

Wandesborow
Wandesborow (“Wan-ber”) é a “Cidade dos
Marinheiros”. Mais marinheiros vém de

Wandesborow do que de qualquer outra cidade em
Avalon. Quase toda cancio do mar faz algum tipo de
referéncia a Wandesborow ou as areas circunvizinhas,
e ela ostenta as 4guas mais piscosas na terra.
Marinheiros que vém de Wandesborow se chamam
« ”» ~ . . .
Homens de Wanber” e sio os marinheiros mais
orgulhosos dos seis mares.

Cardican

A cidade de Cardican é o lar da familia Garloise, que
governa o condado de Camlann. Por séculos, os
Garloise lutaram contra o governo montaigne,
apoiados pelos inish ao oeste e abastecidos por sua
reivindicaco ao trono de Avalon. Os Garloise sempre
foram a familia nobre mais ambiciosa de Avalon, mas
quando Elaine tomou o trono, eles se ajoelharam
diante da nova Rainha com entusiasmo e honra. O
atual governante de Cardican, Mark, é casado com
Rhiannon, uma bela e jovem que possui dons de
feiticaria e asttcia comparéveis aos das Bruxas do
Destino de Vodacce.

AIlha da Rainha Cinzenta

Longe das praias a leste do continente de Avalon esta
uma pequena ilha conhecida como a Ilha da Rainha
Cinzenta. Numa torre alta que observa a bafa, uma
mulher que nunca envelhece olha sobre Avalon
enquanto se senta num tear e tece. Marinheiros
reportaram a ilha ao redor de toda Avalon, embora ela
nunca desapareca de sua localizacio na costa de
Lovaine e Percis. Nenhum homem que navegou até a
ilha retornou, e nos Gltimos cem anos ninguém tentou
ir até 14. Diz-se que a Rainha Cinzenta pode ser uma
banesidhe ou algo muito mais terrivel, embora
ninguém possa confirmar.

Exército

Uma das primeiras preocupag¢des de Elaine quando
veio ao trono foi reconstruir o exército de Avalon.
Anos de guerra civil desgastaram as tropas, deixando a




ilha indefesa 2 invasdo. Ao invés de alistar os jovens
homens de Avalon a derramar sangue pela nacéo, ela
se voltou para sua corte e exigiu que construissem
navios. “Se tivermos a mais poderosa marinha do
mundo”, disse, “ndo temeremos qualquer exército”.
Também, ela prometeu a qualquer nobre que
adicionasse uma embarca¢io a sua marinha que
compartilharia qualquer lucro que a embarcagio
trouxesse para casa. Desnecessdrio dizer, a nobreza
assediada de Avalon saltou sobre a chance de trazer
novos rendimentos a seus cofres. A nova marinha de
Avalon foi construida em tempo recorde.

Uma vez que as praias de Avalon estavam seguras,
Elaine voltou suas atencdes para o interior. Ela
mandou mensageiros a Eisen, para persuadir os
senhores da guerra sem terras a vir para Avalon e
ensinar seu povo a lutar. Muitos eisen eram orgulhosos
(ou supersticiosos) demais para ir até a “Ilha
Glamour” servir sob uma coroa estrangeira, mas
alguns eisen Oposicionistas ndo tiveram problemas
em deixar para trds sua terra devastada pela guerra por
um nOvo recomego.

Uma vez que Eisen estava em suas praias, ela ordenou
o desmantelamento de cada exército montado em
Avalon, tirando assim a oportunidade de um golpe
militar pela nobreza. O Unico exército regular em
Avalon seria o dela prépria, ainda que a nobreza
dispusesse de pequenas guarnigdes (em torno de dez a
vinte homens) para proteger suas propriedades.
Quando os nobres reclamaram, ela tranquilizou-os de
que se sua marinha fosse forte, nido haveria
necessidade para um exército. Ela também informou-
lhes que os cofres da coroa poderiam dispor de um
exército ou uma marinha, ndo ambos. Frente a op¢ao
de perder os lucros que a marinha trouxesse as praias
de Avalon, a nobreza em pouco tempo perdeu seu tom
argumentativo.

Estilo de Luta

Ainda que o resto de Théah esteja se voltando para
armas menores e mais rapidas, Avalon ainda ensina a
seus Espadachins a velha técnica do espadim/broquel

que Théah deixou para tris cinquenta anos atrés.
Contudo, os théanos que acreditam que o estilo de
luta de Avalon seja antiquado nunca viram a
velocidade com que eles a usam. O estilo Donovan é
altamente respeitado pelos Espadachins continentais
por sua estratégia heterodoxa e o dano que pode
aplicar aos imprudentes.

Relacoes Atuais

com o Resto de Théah

Castillia

“Gragas a Theus que o coragio da Igreja do Vaticinio
estd em guerra com Montaigne, caso contrério eles
estariam querendo nosso coragdo numa bandeja de
prata. Sabemos que eles planejam contra nds, mas sao
incapazes de ordenar suas maquinagdes. Deixe-os
continuar seus planos. Quanto mais dividir sua
ateng¢ao, menos foco terdo emnds.”

Eisen

“A terra devastada que uma vez foi o orgulhoso reino
de Eisen nos forneceu uma milicia para defender
nossas fronteiras. Concordamos com a metade de suas
filosofias, mas ndo discordamos de nenhuma delas.
Alguém deve ajudé-los a recuperar sua forga, mas,
infelizmente, ndo seremos nés.”

Montaigne

“Por um periodo maior do que gostariamos de discutir,
0s montaigne governaram nossa terra. Nunca mais.
No6s os conhecemos bem, e seus truques de mégica de
sangue nio tém mais utilidade aqui. Mas desde que
mantenham sua atencdo voltada para o sul,
manteremos nosso relacionamento cordial com
nossos primos extravagantes.”

Nacgao Pirata

“A Irmandade da Costa é apenas uma desculpa para
criminosos correrem soltos em nossos mares. Quanto
mais cedo forem capturados e derrubados, melhor.”

Ussura
“Distante e silenciosa, Ussura é um mistério. Temos
ouvido e visto pouco deles, mas compreendemos que




existe magica profunda em seu sangue, magica ligada a
sua terra. Um de nossos exploradores nos contou que
sua magica é muito parecida com o Glamour, e que a
mulher a que adoram tém muitas caracteristicas
similares aos Sidhe. Talvez sejamos primos afinal?”

Vendel

“E diftcil dizer algo da terra ao leste, pois uma tnica
sflaba mal pronunciada lhe garantiria um olhar frio na
melhor das hipoteses. Chama-los de 'Vendel' o fard ser
jogado num lago frio com uma pedra amarrada na
perna, enquanto usar a lingua adequada nio lhe
garantird qualquer vantagem com as guildas
mercantes. Uma situagdo complicada, e nds
escolhemos ficar nas longinquas margens para evitar
qualquer conflito.”

Vodacce

“Traigoeiro ¢ a palavra do dia no que diz respeito aos
vodacce. Falar com qualquer principe vodacce é como
caminhar por uma mostra de vasos de vidro, todos
cheios até a boca, sobre finos pilares com um chao
coberto com ovos. Eles foram treinados desde que
nasceram a perfurar qualquer véu, e eles esperam com
seus olhos feiticeiros para ver quaisquer segredos, nao
importa quio habilmente escondidos. Eles sio viloes
talentosos, mas vildoes do mesmo modo.”

Tnismore

“Eles sdo um bando desordeiro, robusto e bébado, e a
razdo principal de sua cultura ter permanecido intacta a
despeito de séculos de invasdo e ocupacdo é o teimoso
orgulho inish.”

— Warren Davie-Brody

Introducio

Inismore (in-NIS-more, ou ih-NISH-more) estd mais
longe de sua contraparte terrestre do que qualquer
uma das outras nagdes. Ela é independente, aliada de
Avalon e das Marcas, e tem seu préoprio Alto Rei
imortal e determinado. A Irlanda no século XVII s6
podia desejar que fosse tdo bom.

Seu Alto Rei, 0 O'Bannon, pode ser apenas o que ele
diz ser, ou ele pode ser um feiticeiro que tenta enganar
seu povo. Pessoalmente, pensamos que ele diz a
verdade, 0 que o torna muito mais perigoso a sua
nacdo. Mais cedo ou mais tarde, o O'Bannon faré o
que sempre fez: arrumard suas malas, segurard sua
coroa e seu trono e partira, deixando seu povo no caos.
Ao menos, isso é o que as histdrias dizem sobre ele. A

verdade pode ser muito mais sombria.

O'Bannon pode ser o aliado mais

perigoso de Elaine. Desde que ela
tem o Graal, ele se apaixonou por
Avalon. Se ela o perder — ou trair
Inismore, 0 que é muito pior —ele

” voltard sua ira contra ela,
Imismore deixando sangue e ossos em seu
caminho.
L. Lochcuan
2. Dunkeen Também, mantenha um olho
3. Tara , ..
4. Newport sobre O'Tooles (os principais
5. Darwah rivais de O'Bannon; vocé os
6. Liumnech . b El -
7 Cinsiac encontrard em breve). Eles sio
muito velhacos, e estdo

procurando por qualquer
oportunidade para roubar o
trono. Os O'Tooles nao
acreditam que o O'Bannon é o




que ele diz ser, e mais cedo ou mais tarde colocario as
palavras do Alto Rei em teste. O resultado dessa
pequena bomba sacudird a Alianga Avalon mais do
que se imagina.

O Povo

Os inish sdo um pouco menores do que o théano
médio. Ainda que sejam famosos por suas “cabecas
vermelho-fogo”, muitos inish tém cabelo negro e
olhos escuros.

Se diz que quando o mundo nasceu, os maiores
feiticeiros no mundo langaram uma gesa (GAY-sah,
encanto) sobre Inismore. Este encanto criou um
c6digo de conduta que

permaneceu no sangue inish
por quase dois mil anos, um
cédigo que parece estranho
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aqueles nfo nativos a terra. Uma vez que se coloca os
pés na [lha Esmeralda, é facil compreender. Ela ferve a
reputagao.

Um inish cortaria sua prépria garganta antes de
cometer um ato que o desgracasse aos olhos do
publico. Claro, qual comportamento constitui
“honroso” e “desonroso” é muito estritamente
definido pela gesa feita sobre Inismore e seu povo.
Ninguém estd acima da gesa, nem mesmo o Rei. De
fato, os inish veem o Rei como “o melhor entre iguais”,
uma atitude bastante nao-théana.

A gesa dos feiticeiros criou as Trés Grandes Leis de
Inismore: a Lei da Hospitalidade, a Lei da Bravura e a
Lei da Lealdade. Existe uma quarta Lei, mas ela s6 é
invocada quando as trés primeiras sio quebradas.
Discutiremos essa no final.

Hospitalidade
Assim como sua prima Avalon, a
hospitalidade inish tanto para amigos quanto
para estranhos é muito importante. T#o
importante, de fato, que todos os viajantes das
estradas do Rei podem dormir e comer nos
albergues do Rei sem custo. Por os albergues
serem propriedade do Rei, a “Paz do Rei” ¢
invocada. Nenhuma arma de qualquer tipo é
permitida dentro do albergue, e qualquer ato de
violéncia é um crime cuja Unica punicio é a
morte. Um anfitriio que volte as costas a
convidados ou trate-os de maneira pobre arrisca
muito sua reputacio. Os rumores se espalham
rapidamente entre os inish, especialmente se um
bardo estiver presente. Da mesma forma, aqueles
f que abusam da hospitalidade de seus convidados

também se colocam em grande perigo.

Outro aspecto da hospitalidade é a generosidade. De
muitas formas, um homem ¢é julgado pela
benevoléncia de seu coracio e a generosidade de sua
bolsa. Aqueles com pouca necessidade tém a tarefa de
ajudar aqueles com grande necessidade, e coitado do
homem que ndo tem nada. Existem incontaveis
historias inish a respeito destes assuntos e os destinos
que caem sobre aqueles que ignoram os necessitados.




Bravura

E melhor aos olhos dos inish ter uma morte dolorosa,
terrivel e corajosa do que viver uma vida longa, feliz e
covarde. Como um inish é lembrado apds sua morte é
mais importante do que qualquer outra coisa, pois ele
s6 é imortal enquanto lembrarem-se dele. Histérias
abundam de heréis que desistiram de suas vidas com
uma risada e um sorriso porque sabiam que seriam
lembrados.

Os inish sdo pessoas orgulhosas, muito orgulhosas
para mostrar dor, ddvida ou medo. Este aspecto de sua
cultura pode ser refletido em sua atitude casual frente
avioléncia. Uma briga sempre é uma coisa respeitavel,
as vezes até uma amigidvel. Um homem que
acidentalmente diga uma coisa errada (ou talvez a
coisa certa), pise no pé de alguém ou apenas troque
um olhar, é o suficiente para que uma briga comece.
Nenhuma arma é envolvida, apenas os dois homens e
seus punhos. A contenda continua até um homem
nao puder ficar de pé; entdo seu oponente baixa sua
mao, ajuda-o a ficar de pé e compra-lhe uma bebida. O
vencedor sempre compra uma bebida para seu
oponente; é um sinal de respeito. Afinal, ele lutou até
nio conseguir ficar de pé — mas nio desistiu. Essa é
uma parte importante da luta, que mostra que ele é um
homem que estd disposto a lutar até que ndo possa
lutar mais. Seu corpo pode ter desistido, mas sua
vontade de lutar nunca.

Lealdade

Lealdade é importante para os inish; quando um
homem faz uma promessa, ele a mantém, nio importa
o custo. Contudo, nio se espera que nenhum homem
mantenha uma promessa que comprometa sua honra
(fazendo-o quebrar as Trés Leis).

Ainda que um homem deva lealdade a seu lorde, sua
lealdade primdria sempre é com sua prépria honra.
[sso é visto como estranho por muitos théanos — afinal,
o conceito de vassalagem tem existido desde os dias da
Velha Republica — mas é muito importante para os
inish. A primeira e mais importante preocupacio de
um inish é sempre manter sua honra intacta. Ainda
que esta caracteristica possa ser vista como

problemdtica por outras culturas, os inish estio
apenas tentando preservar sua honra e o status de sua
familia. Num mundo de servos e criados, este grito por
individualismo é visto por muitos théanos como
arrogante, mas ¢, de fato, a tnica caracteristica que
melhor define o orgulho inish.

Justica

A quarta Lei, aquela que é invocada quando as outras
trés sao quebradas, é a da Justica. A lei inish (como
veremos abaixo) nio é projetada para proibir crimes,
mas para puni-los. A gesa que foi langada sobre
Inismore colocou em movimento uma forga que traz
os injustos A justi¢a, ndo importa quao rapido ou longe
corram. “Aqui se faz, aqui se paga”, ndo é uma frase
nativa de Inismore, mas poderia muito bem ser. Ainda
que a justica possa ndo ser rapida, ela é inevitavel.
Quando estrangeiros a [lha veem este poder em agéo,
eles chamam de “coincidéncia”, mas os inish sabem do
que se trata.

Os inish veem a justica como uma responsabilidade.
Quando eles testemunham uma transgressio, é seu
dever concerti-la. Afinal, eles dizem, j4 existem
pessoas o suficiente que viram as costas e dizem, “Nao
é problema meu”.

A tnica forma de retificar um erro é a compensacéo,
uma busca que limpa o nome do ofensor. Muitas vezes,
uma busca inclui trés tarefas possiveis, todas as quais
qualquer inish de bom coragio estd mais do que
disposto a tentar conseguir, mesmo que isso signifique
a morte. De fato, morrer enquanto se tenta limpar o
nome de alguém é o melhor caminho.

Roupas

A moda inish ndo mudou muito com os séculos. Eles
ainda usam cal¢as compridas (uma estranha visdo
para os antigos soldados do Império invasor, todos
vestidos com togas e tdnicas), camisas de mangas
longas e mantos pesados, tudo feito de 1a. Botas de

couro e cintos sio comuns, mas botdes nao.

Entretanto, joias s3o muito populares entre os inish.
Alfinetes e broches sdo vistos em toda parte, assim
como bracgadeiras, tornozeleiras, anéis e colares todos




adornados com os tradicionais e intrincados padroes
de nds que se tornaram a marca da moda inish.

Dieta

Gracas a chuva constante junto com um vero longo e
quente, Inismore tem uma das maiores estacdes de
cultivo no norte de Théah. De fato, ao sul de
Inismore, algumas fazendas podem ser mantidas todo
0 ano. As fazendas cobrem dois tercos de Inismore.
Seus produtos mais importantes sio a cevada,
produtos derivados de leite, feno, batatas, aves,
beterrabas, trigo e alguns dos gados mais finos de
Théah (reses, cavalos e ovelhas). A pesca também é
muito importante para a economia de Inismore. Os
pescadores inish pescam bacalhau, arenque, lagostas,
cavala, salmio e pescada marlonga das 4dguas rasas de
Inismore.

Arte e Musica
“Todas as cancdes inish sdo sobre uma de duas coisas:
uisque e Nancy. As melhores sdo sobre ambas.”

Os inish adoram cantar. Um erudito pode aprender
tudo que precisa aprender sobra a histdria, costumes e
tradic@o inish de suas cangdes. Os assuntos variam de
cangoes “rebeldes” (rebelido contra a tirania, seja
avalon ou montaigne) a cangdes de guerra, cangdes de
amor, cang¢des de “uisque” (cantando o
relacionamento complicado de amor e édio que os
inish sempre tiveram com a bebida).

A parte mais importante da tradicio musical de
Inismore, contudo, é o bardo. Um bardo é parte da
classe instruida inish, chamada filid (mais detalhes
sobre filid podem ser encontradas na secio Homens
Santos, abaixo). Bardos sdo tdo exclusivos a Inismore
que néo ha realmente nenhuma comparacio cultural.
Eles sao encontrados nas cortes da nobreza, contando
histérias de dias idos e escrevendo cangdes que serdo
cantadas por uma centena de geragdes a vir. Eles so a
histéria viva da cultura inish, e como um homem ou
mulher os trata influencia grandemente como eles
serdo lembrados.
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Religiao

A religido nativa dos inish permaneceu relativamente
intocada pela Igreja dos Profetas. Eles reconhecem a
sabedoria das palavras dos Profetas, mas nunca
abandonaram seus deuses, principalmente porque
seus deuses nunca os abandonaram. Mesmo nos dias
mais sombrios de ocupagdo montaigne, os inish
sabiam que um dia O'Bannon retornaria. Ele
retornou, e cobriu a Ilha Esmeralda com o sangue
rubro dos montaigne.

Os deuses inish vivem em mundos muito além de
Théah. Estes Senhores das Sombras podem ser
alcangados por meios mégicos, embora os portais
tenham sido fechados ha muitos séculos. Os inish niao
se preocupam muito com seus deuses. Eles sabem
adoré-los durante os tempos certos (em certas noites
quando as estaghes convergem), mas a0 CONtrario os
deuses inish tém muito pouco a ver com a vida
cotidiana.

A coisa mais importante a compreender sobre os
deuses inish é que qualquer um pode se tornar um
deles — se seu glamour for forte o bastante. Os inish
acreditam que a reputacio (glamour) tem uma ligagao
direta com a vida apds a morte. Quanto maior a lenda
de alguém se torna, mais a terra o abencoa com
glamour. Algumas das deidades inish mais poderosas
foram uma vez herdis que passaram para os Senhores
das Sombras porque seus nomes ainda sio falados
muito apés eles terem deixado o mundo da carne. E
esta crenga que torna os inish tio devotos ao conceito
de reputagio, e por que é sempre um erro chamar um
inish de covarde; se o chama ele tem de provar que
naoé.

Homens Santos

Os guardides dos caminhos inish sdo seus homens
santos, ou druidas. Os druidas estiveram em siléncio
no tltimo século, praticando seus ritos sob a cobertura
da escuriddo. Mas com o retorno de O'Bannon, seus
rituais e ensinamentos retornaram ao campo aberto
tocado pelo sol.




Druidas ndo sido necessariamente feiticeiros, mas
professores e homens sabios que compreendem as
verdades mais secretas do mundo. Por causa desta
compreensdo, eles reconhecem padroes do mundo
que ocorrem repetidas vezes, e sdo capazes de evitar
armadilhas e capitalizar sobre as oportunidades.

A melhor forma de ilustrar a sabedoria secreta de um
druida é compara-lo a um fazendeiro. Um homem que
cultiva uma fazenda sabe quando uma tempestade
estd a caminho por causa do cheiro da chuva e a
quietude do ar. Ele sabe que as raposas atacam o
galinheiro ap6s a primeira geada porque toda a comida
acabou. Ele sabe quando colher raizes e ervas em seu
pico de poténcia porque o pai do pai de seu pai
aprendeu a fazer isso séculos atrds e passou o
conhecimento adiante para seu filho. Para um
observador de fora, tal conhecimento — sem o
acompanhamento de uma explicagio razoavel — pode
parecer magica. De fato, é apenas a intui¢io pratica.
Como é verdade para o fazendeiro, assim o é para o

druida.

Druidas iniciados sdo chamados de bardos. A vida de
um bardo é passada aprendendo os conhecimentos
secretos que seus mestres ja obtiveram, e eles
aprendem ao vagar pelo pafs contando histérias e
coletando outras novas. Enquanto vagam, eles veem
os mesmos padrdes surgindo em diferentes lugares,
lentamente contribuindo para a compreensdo de
mundo do druida. Eles também agem como
mensageiros entre as distantes cidades inish,
caminhando com suas “botas de sete léguas” (botas
mégicas que podem caminhar pela terra em um dia)
sobre os charcos e florestas de Inismore.

A Terra

Inismore fica ao norte da Grande Avalon. Mais de
duzentas ilhas constituem o pais de Inismore, mas a
ilha principal (da qual o pafs toma o nome) contém
quase toda a populagio do pais. Ela é dividida em
vinte e seis condados, cada um com um representante
no parlamento do pais. O Alto Rei de Inismore —

chamado drd ri (ORD-ree) — governa da capital Tara.
Numa alta colina, fora da cidade, pode ser vista a
Pedra Fal, um artefato sagrado que lamenta e canta
sempre que o drd ri a beija.

As planicies cobrem a maior parte de Inismore,
pontuada com densas florestas e glebas cultivadas.
Localizados por suas planicies estdo os pAntanos de
turfa (pAntanos cobertos por vegetacio morta). As
regides montanhosas de Inismore sdo localizadas
principalmente na costa. Por o oceano cortar
profundamente a costa de Inismore, nenhum lugar na
ilha tem mais do que setenta milhas de 4gua. Boa parte
da costa é uma parede escarpada, entdo dois portos
(Tara e Carman) localizados na margem leste sdo suas
dreas mais povoadas. Centenas de pequenas ilhas
ficam ao oeste.

O maior rio de Inismore — Shanagary — comeca ao
norte e corre por trezentos e setenta quildmetros para
o sul até desaguar no oceano. O Rio Shanagary
comega nas montanhas ao norte e corre para leste
cento e vinte quildmetros, desaguando no canal que
passa por Tara, a maior bafa nailha.

[nismore tem um clima moderado e seco e os invernos
sdo mais quentes do que seria de se esperar. Contudo,
esse calor também traz grande quantidade de chuva.
A chuva em média estd entre 1200 e 2000 milimetros
por ano, tornando inundacdes um problema sério pela
ilha. Devido a todos os rios e inundacdes, Inismore
tem uma grande quantidade de pontes e vaus.
Nenhum exército inish ja represou ou bloqueou um
rio; fazer isso é pedir por terriveis consequéncias dos
Sidhe que residem nas dguas. Em adi¢io a muitos rios
e arroios, Inismore também tem muitos grandes lagos,
todos considerados sagrados. Os lagos mais sagrados
de todos sdo aqueles com uma ilha no meio, pois todo
inish sabe que estes sio portais para a terra dos Sidhe.

Bem estranho, as construgdes mais proeminentes em
[nismore sdo construidas por invasores. O contorno
da costa da ilha é pontuado com castelos e fortalezas
estrangeiros, todos os quais agora pertencem as
pessoas que eles antigamente deviam evitar.




Governo

O O'Bannon pode ser o Alto Rei de Inismore, mas ele
ainda tem de lidar com o Parlamento Inish, um corpo
administrativo colocado pelos ocupantes avalons
séculos atrds. O O'Bannon deixou muito claro que ele
nao tem tempo ou paciéncia para discutir com a
nobreza. Ele é o0 O'Bannon, e sua autoridade nio sera
questionada.

E.conomia

A economia de Inismore esteve ligada & economia de
Avalon por séculos. Libras e xelins sio a visdo
cotidiana nos mercados inish e lojas de guildas. As
guildas vendel nio tém a mesma presenga em
Inismore como tém em Avalon, mas vocé pode
encontrar mais casas de guilda em suas cidades a cada

dia.

Cidades e Vilarejos

Quando comparadas com o resto de Théah, as
maiores cidades de Inismore nio sio nada além de
vilarejos e aldeias. Sua capital, Tara, é pouco mais do
que um distrito e um décimo do tamanho de Carleon
de Avalon ou Chareux de Montaigne.

Tara

Tara é a maior das cidades de Inismore,
principalmente devido & pesca e o comércio com
Avalon. E onde descansa a Pedra Fal. A cidade caiu
sob uma maldicido em 600 AV, mas quando o
O'Bannon retornou anos mais tarde, quebrou a
maldi¢io ao cuspir seu préprio sangue na Pedra Fal. A
cidade tem baluartes que alcancam vinte metros de
altura, cercados por fossos e outras fortificagdes.

Carman

Ha muito o lugar de governo avalon, Carman é agora
uma cidade de comércio. A cidade é o lar de muitas
rotas comerciais antigas, incluindo algumas que
comegam e terminam em Montaigne e Vodacce. Tara
pode ser a capital de Inismore, mas ninguém pode
discutir que Carman ¢ a face que ela mostra para o

resto do mundo.

Lachcuan

Lachcuan é a segunda maior cidade de Inismore,
negociando quase que exclusivamente com as Marcas
dos Altiplanos. Ela cai sob o alcance da familia
O'Toole, a dinastia que O'Bannon removeu do trono
quando do seu retorno.

Nio ¢é segredo que os O'Tooles nutrem “sentimentos
ambiguos” a respeito do retorno de O'Bannon, mas
ndo fizeram nada para sabotar seu reino. Ainda.

Exército

“Nao tema um exército de lobos liderado por um carneiro,
mas um exército de carneiros liderados por um lobo.”

— Provérbio inish

Frequentemente se diz que o que os inish carecem de
habilidade, tém em paixdo. O exército de Inismore é
constituido de 90% de soldados nao treinados e 10%
de profissionais. Sdo esses Gltimos dez por cento que
preocupam os inimigos de Inismore. O exército inish
tipico é uma massa de loucos de olhos selvagens
liderados por uns poucos fanaticos dedicados, usando
titicas que até mesmo Os generais menos
convencionais teriam dificuldade em antecipar.
Qualquer general que enfrente um exército inish sabe
que ele indubitavelmente superard em ndmeros seu
oponente, mas ele também sabe que perderd ao menos
metade de sua forga para a horda imprevisivel e
sanguinolenta.

Os inish ndo tém marinha formal, mas tém mandado
centenas de fuzileiros para servir aos Caes do Mar de
Elaine. Armados com geracdes de conhecimento
maritimo e sua reputagio selvagem, os fuzileiros inish
sAo aameaca das ondas.

Relacoes Atuais
com o Resto de Théah

Até onde o resto de Théah sabe, Inismore é o irmio de
boca suja de Avalon. Ela é um apéndice de Avalon e
nada mais. Ela ndo tem marinha, nfo tem exército e




nao tem uma economia forte, entdo nio representa
ameacga militar ou econdmica. Nio existem
embaixadas para diplomatas, mas mesmo que
existissem, seu rei sendo tdo rude, quem iria querer
visité-lo?

s Marcas dos A [tiﬁ/;mos

Introducao

As aparentemente insignificantes Marcas dos
Altiplanos desempenharam um papel principal no
cenirio mundial por séculos. Ainda que ndo
politicamente poderosas nem excessivamente ricas
em recursos, sua alianga com a Rainha Elaine e o
potencial em romper sue governo as tornam pegas-
chaves na corrida de Avalon para se tornar uma
grande poténcia. Por isso, os inimigos de Avalon se
voltaram para elas quando buscaram um elo fraco nos
Reinos Unidos. Os montanheses — liderados por seu
rei, James Il — tém suas proprias ideias, e
transformaram seu status numa potente arma politica.

A Terra

As Marcas dos Altiplanos sdo uma terra Gmida e
brumosa, dominada por colinas rochosas e chuva
constante. A viagem nos Altiplanos é na melhor das
hipéteses dificil. As estradas
rurais sao parcamente
mantidas, e os bandidos e
animais selvagens sio
bastante comuns. Muitos
viajantes preferem viajar por
terra a cavalo, enquanto a
nobreza fari uso de carruagens
e outros vefculos com rodas.
Existem poucos rios grandes
nas Marcas dos Altiplanos,
entdo viagem de barco ¢é
limitada a pescadores e outros
que fazem a vida vivendo nas
vias fluviais.

O clima nos Altiplanos est4 longe de ser agradavel. A
chuva e a neblina dominam o pafs pela maior parte do
ano, com neve cobrindo a terra pela maior parte dos
meses de inverno. Entretanto, existem poucos
extremos, e as Marcas raramente sio perturbadas por
nevascas fortes ou ondas de calor. Como em Avalon, o
clima do Altiplano ¢ insensivel, melancélico e muito
parecido de um més para outro.

Comida

A comida nos Altiplanos é como o clima — pesada,
embotada e invaridvel. A carne de carneiro é uma
preferéncia do pafs, com os pratos nacionais
consistindo de pernis de carneiro, haggis (prato
tipico), e cortes de cordeiro. Os vegetais cultivados
sdo raizes, entdo muitas comidas incluem batatas,
cenouras e assemelhados. A fervura é o método
preferido para a preparacio da comida, pois ela
conserva a comida e é facil de conduzir no interior
selvagem. Muitos montanheses preferem guisados e
outros pratos misturados, que sio simples e adicionam
um pouco de variedade a cozinha. Eles consideram os
preparos fantdsticos de outros pafses como
desperdicio. “E tudo a mesma coisa quando vai para
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dentro” é um ditado comum entre os montanheses.

s Marcas dos ﬂﬁrfﬁmas
9. Connickmoor

10. Dunbalafrig

11. Dunscaly

12. Dunscansby

13. Dun Nirith

14. Dun Torcunill
15. Dun Vahl

1. Eirainay

2. Duncaithe

3. Lintonholm

4, Avinloch

5. Nyovn Loch
6. Kirkwall

7. Loch Borralon
8. Banith Fal




O Povo

Os montanheses geralmente sdo mais altos do que o
théano médio. Como seus primos inish, suas cabecas
vermelhas s3o mais famosas do que sua aparéncia
tipica: cabelo negro e olhos azuis. Os montanheses
passam quase todo seu tempo ao ar livre, mas por o céu
estar normalmente nublado, seus tons de pele ndo sdo
excessivamente bronzeados ou pélidos.

Roupas

A roupa dos nativos reflete as necessidades préticas de
sua terra, projetada para aquecer e proporcionar
conforto ao invés de se voltar para a exibicdo. Os
homens tradicionalmente usam kilts, tecidos de 14 de
ovelha e decorados em cores tartanas de sua familia ou
Cla ancestral. Os kilts formam uma faixa que é usada
sobre o ombro, e pode ser solta para cobrir o corpo
inteiro num tipo de manta. A nobreza evita os floretes
e outras armas em favor dos grandes espaddes
escoceses, ou claymores, de seu passado, uma visao
intimidadora dentro dos corredores do Parlamento. O
restante de suas roupas sio similares as dos nobres de
Avalon, com coletes abotoados e sapatos afivelados.

As mulheres preferem vestidos e saias pregadas, mas a
moda no Altiplano é muito menos decorativa do que
suas partes continentais. Como os homens, suas
roupas sdo feitas de tecidos fortes, capazes de suportar
o frio das Marcas. Elas raramente usam chapéus,
preferindo fitas ou decoragdes florais em seu cabelo —
uma reminiscéncia do passado pagio danagio.

Costumes

A identidade do cla é muito importante para um
montanhés. Ainda que seu senso de nacionalidade e
submissdo a Avalon evite que os Clas tenham muito
efeito politico além das margens do Altiplano, eles
vieram a dominar a cena cultural e social. Os
montanheses preferem usar as tartanas ancestrais de
Cla em publico, e dancas e cangdes populares se
espalham de aliangas regionais de tempos imemoriais.
Ainda que similares em natureza (tal que um viajante
estrangeiro nas Marcas teria dificuldade em distinguir
entre elas), os nativos conseguem diferenciar tais

cangdes facilmente. Muitos plebeus separam
condados e feudos por tipo de cangdes cantadas nos
bares, ou os passos em particular na danca do Primeiro

de Maio.

Se poderia perguntar como os montanheses
conseguem ostentar tais afiliacdes sem cair em velhas
rivalidades e passar a reinar a guerra civil. Para os
montanheses, existe uma diferenca entre sua
identidade cultural e seu orgulho nacional. O efeito é
semelhante aos fas de futebol hoje. Se pode
orgulhosamente usar as cores de um cli e cantar um
hino da familia no limite da voz, mas essa afiliagdo ndo
sobrepuja o senso de unidade nacional ou irmandade
superior entre seus companheiros insulados (além da
ocasional briga de bar). Seis séculos de subjugacio
comum sob os montaigne limitou as rivalidades de clas
apenas a arena verbal.

Mulheres Montanhesas

Por fora, as mulheres sao cidadas de segunda classe nos
Altiplanos. Elas nio podem ter propriedade, manter
direitos politicos, ou a0 menos andar em ptblico como
iguais. As mulheres ndo sentam no Parlamento
nacional e a ideia de uma lideranca de Cla feminina é
incabivel.

De um ponto de vista pratico, contudo, as coisas sdo
muito diferentes. Muitas casas montanhesas
dependem da esposa ou da mulher mais velha para
conduzi-las e muitos dos negdcios didrios do pais nao
seriam completados sem elas. Questdes financeiras
também sio o dominio do sexo fragil, e os bancos e
outras institui¢des normalmente remetem contas para
“a dona da casa”. Nobres muitas vezes recorrem aos
conselhos de suas esposas, e ainda que nenhuma
tenha um cargo eletivo, muitas sio respeitadas como
lideres informais em suas comunidades locais. O
exército nacional admite mulheres como soldados
(embora seu nimero seja pequeno em comparagio
aos homens) e alguns dos heréis mais famosos do pais
vém de suas fileiras. Uma das corsarias mais notdrias
da Rainha Elaine, “Sangrenta” Bonnie McGee,
originalmente veio dos Altiplanos.




Vida Nobre

A nobreza montanhesa comecou um lento processo
de integragio com sua contraparte em Avalon,
enquanto os dois reinos se aproximam. Muitos dos
aristocratas das Marcas vém de grandes propriedades
agrérias, dominadas por jardins civilizados e pAntanos
selvagens. As criancas nobres sio educadas por
tutores ou governantas em casa, embora umas poucas
emigrem para Avalon para se escolarizarem numa
instituicio adequada. Ainda que abracem os
ornamentos sofisticados da cultura e desfrutem das
sutilezas refinadas da caca, debate filoséfico e coisas
do tipo, muitos nobres montanheses evitam tais
praticas passivas para imersao na politica nacional. O
bem estar da nacio é supremo em muitas de suas ideias
e eles normalmente trabalham para melhorar aqueles
sob ou além de seus proprios fins ao invés de esbanjar o
tempo em diversdes estipidas. Suas contrapartes em
outros pafses consideram-nos estranhos e um pouco
retrégrados, como é tipico para uma nacéo isolada.

Vida Camponesa

A vida camponesa nas Marcas dos Altiplanos ¢ dificil,
mas a emergéncia de uma classe média aliviou um
tanto as coisas. A maior parte do campesinato
trabalha em fazendas possuidas pela nobreza ou
proprietéarios nouveau riche. Enquanto a educagio
floresce e os avangos da ciéncia fazem seu caminho
para o interior, sua sorte comegou a melhorar. Mais e
mais deles comegaram a deixar o interior para buscar
sua fortuna em centros urbanos, e uma classe de
mercantes e lojistas lentamente comegou a surgir. Em
sua maior parte, os camponeses montanheses
guardam para si, respeitam seus superiores e tentam
tirar o maximo das oportunidades que a vida lhes da.
Por tudo isso, eles podem ser muito joviais; eles amam
suas cangdes e sua cerveja, e conduzem reunides
sociais com um tumultuoso joie de vivre.

Etiqueta

A honestidade é muito importante entre os
montanheses. A oposi¢do a outro ndo é um pecado
desde que seja abertamente declarada, e o conceito de
“uma boa luta limpa” domina muitas discussoes

politicas. Promessas raramente sdo feitas, mas quando
0 530, sdo sagradas; um montanhés considera seu voto
essencial a seu bom nome, e nunca quebrard
conscientemente sua palavra. Esta honestidade,
contudo, raramente se espalha além dos Reinos de
Avalon. Estrangeiros podem ser enganados com
impunidade, e frequentemente sdo, para o pesar de
dignitdrios visitantes. Uns tantos politicos
estrangeiros foram levados a acreditar na palavra
solene de um montanhés... sé para ter aquela palavra
quebrada no pior momento possivel.

Outros pontos de etiqueta sao semelhantes a Avalon.
Sempre se tira o chapéu para uma dama e se presta e
devida deferéncia aqueles em posic¢do superior. Ainda
que a propenso nacional para a honestidade tenha
tornado os modos mais grossos aqui do que outros
lugares, os montanheses ainda esperam um pouco de
cortesia de seus companheiros, e nao tolerardo
comportamento rude sem uma boa explicacdo. Eles
também sdo mais rapidos a sair no soco do que outros
paises; duelos entre a nobreza sdo considerados meios
apropriados para terminar com disputas.

Politica

Historicamente, a cena politica montanhesa foi
dominada pelos Clas, que cavalgaram por posi¢io e
dominio mesmo apés a vinda dos montaigne. Isso esta
gradualmente mudando enquanto o pais se casa com
Avalon, e as lealdades dos Clas dao lugar a partidos
politicos mais amplos.

O Parlamento montanhés consiste de todas as cabegas
dos maiores Clas, que herdaram seus assentos. As
fronteiras politicas sdo arrastadas por antigas
rivalidades, enquanto a velha escola de decisoes de
sangue toma nova forma em discussdes e debates
politicos. Elas sido vigiadas pelo Alto Rei, o
descendente direto de Robert I, que vigia todos os
encontros do Parlamento e age como um executor de
seus éditos. Ele serve como formador da politica
nacional, e muitas vezes controla a agenda do
Parlamento. Como lider da nagio, o Alto Rei pode
tecnicamente agir sem a aprovagio do Parlamento,
mas ao fazer isso ele se arrisca & censura aberta e a




incapacidade de executar seus decretos. Existe um
acordo ndo dito entre o rei e o Parlamento pelo qual
ele respeita suas decisdes finais e em troca recebe sua
aprovacio em assuntos que coloca peso. Como com
muitas nacdes théanas, este equilibrio muda
enquanto ambos os lados obtém e perdem forca.

Atualmente, o parlamento estd dividido entre os
Unifistas, que apoiam a triplice coroa da Rainha
Elaine, e os Separatistas, que querem uma nagao
completamente independente. Os Unifistas tém uma
maioria substancial, mas os Separatistas estdo
lentamente ganhando espaco e podem se provar
perigosos no futuro préximo. O poderoso e
carisméatico James MacDulff, um Unifista ardente, tem
os mantido em xeque desde que se tornou Alto Rei.
James acredita que os Altiplanos podem atingir
grande for¢a — enquanto ainda mantém sua
autonomia — sob a bandeira dos Reinos Unidos. A
independéncia deixaria-os fracos e desprovidos da
protegio dos corsérios de Avalon — abrindo a porta
para uma invasiao por Montaigne ou Castillia. Ele ¢
contrério a jogar fora a recém encontrada liberdade de
seu pafs em detrimento de algum conceito nebuloso
de independéncia.

Cidades e Vilarejos
Kirkwall

Kirkwall é uma das mais velhas fortificacdes nas
Marcas. Construida quando os vestenmannavnjar
invadiram ha muitos séculos atras, ela resistiu cerco
apés cerco tanto de montanheses quanto de invasores
estrangeiros. Agora ela serve como a fortaleza do Alto
Rei e a embaixada oficial das Marcas. A corte de
MacDuff pode ser encontrada aqui e os Clas se
encontram em seu grande salio uma vez por més.
Durante essa semana, a populacio de Kirkwall
triplica, e uma grande feira se espalha em torno de suas
muralhas.

Connickmoor

Olar do Cla MacBride, Connickmoor também é lar do
Movimento Separatista das Marcas. Os sonhos de
MacBride de uma nagdo independente foram
dissuadidos pelo obstinado apoio de uma alianga
Elaine/MacDuff. Até agora, as manobras politicas de
MacDuff trouxeram fortuna as Marcas, mas MacBride
é paciente.

Relacoes com Outras Nacoes

Assim como Inismore, o resto de Théah considera as
Marcas dos Altiplanos nada mais do que um apéndice
ao pafs de Elaine. Contudo, os montanheses tém
mantido conexdes diplométicas tanto com Vendel
quanto com Os vestenmannavnjar, conexdes que
permitem que a riqueza e a prosperidade escorram
para as fronteiras dos Altiplanos de tempos em
tempos.

Os Sidhe (shee)

Em Inismore, eles sio chamados de Tuatha de Dannan
(TOO-ah-thah day dan-non). Nos Altiplanos, sao
chamados de Doine Sidhe (dah-oeen shee). Nalingua
da Velha Avalon, eles sdo chamados de Tylwith Teg
(til-ooeeth teg). Em Montaigne, eles sio chamados de
feeries — um termo que até mesmo o mais ignorante
Avalon sabe que eles menosprezam. Mas em quase
todas as culturas, eles sdo referidos como “o Povo
Gracioso” sem medo que um deles possa estar
ouvindo.

Ferro

Em seu livro, Lady Mary refere-se a “ferro frio” como
algo que causa “desconforto” aos Sidhe. O que
exatamente ¢ ferro frio e por que os Sidhe detestam-
no nunca serd explicado. Aqueles com
conhecimento dos modos Sidhe sempre assumem
que usar ou apresentar ferro a eles é um erro estipido
imperdoavel, e asseguram-se de esconder ou remover
tais itens antes de lidar com o Povo Gracioso.




Nio ¢é facil definir os Sidhe. Eles sdo como os sonhos
humanos de muitas formas, mas
completamente estranhos de muitas outras. Seus
maneirismos sdo dificeis de discernir, mas uma vez que
os compreenda bem, eles sdo tio previsiveis quanto o
nascer e o por do sol.

Vivos:

Embora tenham uma ligacdo ndo dita com Avalon, os
Sidhe sdo onipresentes. Eles podem ser encontrados
nos cantos mais distantes de Ussura, nos canais em
Vodacce ou até mesmo navegando um navio até o sol
poente.

O que segue é uma discussdo sobre estas criaturas
muito curiosas, mas lembre que assim como uma coisa
que ¢ dita sobre a humanidade possa nio se aplicar a
um inico homem, assim também é com os Sidhe.

Bryn Bresail

“A ilha fantasma” é como os marinheiros a chamam, a
ilha que aparece na luz rubra da aurora e desaparece
assim que o crepusculo clama o céu. Os Sidhe a
chamam de Bryn Bresail, e ela é seu lar... ou ao menos é
um dos portais para seu lar.

Os Sidhe vivem num mundo de primavera congelada.
A grama e as arvores sio verdes e as flores abertas,
tudo coberto por uma fina camada de geada enquanto
delicados flocos de neve caem do céu azul-cristal sem
nuvens. E uma terra onde a beleza estd para sempre
congelada. Verdejante, e ainda assim muito fria.

Primeiras Impressoes

“Pode-se dizer que existem tantas formas de Sidhe quanto
existem flores ou peixes. Uma vez que ache que tenha
catalogado todas, vocé encontra outra que torna seus
registros ultrapassados.”

— Lady Mary Katharine, Livro do Povo Gracioso

Ainda que seja verdade que muitos Sidhe sdo
“humanos” em aparéncia, existem muitas diferencas
importantes. Lady Mary Katharine, em seu famoso
Livro do Povo Gracioso, organiza os Sidhe em vérias
classificacdes que ela chama de “familias”.

Os Sidhe Nobres

Assim como os humanos, os Sidhe parecem ter uma
classe superior ou “nobreza”. Estes nobres Sidhe sao
mais altos do que os humanos, variando de 2 a 2,1 ou
até mesmo 2,4 metros. Eles s3o majestosos e belos, tao
esbeltos quanto teias de aranha e tdo macios quanto
seda. Eles se vestem com mantos fluentes de um
material que qualquer costureira mortal arruinaria se
tentasse cosé-lo. Seus olhos sdo largos e brilhantes e
seus rostos magros e angulares. Seus dedos sdo longos
e delicados e eles se movem com a alacridade das
sombras.

Lady Mary diria que apenas aqueles em quem os Sidhe
confiam ja os viram comer ou beber. Ela também nota
que eles evitam olhar em espelhos. Em uma terrivel
passagem, ela escreve ter visto uma lady Sidhe
acidentalmente perder o olhar num espelho e gritar de
terror como se a lady tivesse visto sua propria morte.
Ela também menciona que quando tentou perguntar
por que, os Sidhe deram um olhar que Lady Mary
estava certa de que havia visto sua propria morte
também.

Eles referem-se a si mesmos como “lordes” e “ladies”, e
sdo governados por um rei e uma rainha. Contudo,
parece que a Rainha dos Sidhe tem muito mais poder
politico do que seu marido (que, como Lady Mary
notou, nunca foram vistos por olhos humanos). Como
sdo todos os Sidhe, a Nobreza é metamorfa, e parece
que a Rainha dominou o oficio. De acordo com Lady
Mary, a Rainha nunca foi vista sob o mesmo disfarce
duas vezes, e ela refere-se a sua aparéncia como sua
“fantasia”. Qualquer que seja o disfarce que escolha
tomar, ela é sempre alta, magnificente e bela.

Ela é sempre vista com uma contraparte masculina
mortal a quem chama de seu cavaleiro. Ele ¢
normalmente jovem (dezesseis anos no maximo) e
notavel. Contudo, se diz que algum destino terrivel
estd guardado para o jovem homem na noite mais
longa do ano.




Belos e Terriveis

Nao se deve desdenhar dos Sidhe. Eles sdo criaturas
antigas tolerantes com a humanidade. Na melhor das
hipéteses, eles sdo fascinados com sua ingenuidade, mas
ndo perdoam descortesia. O ser humano é uma criatura
pequena e frdgil. Os Sidhe ndo. Tratd-los com desrespeito é
pedir por cem mil danacdes, cada wma mais terrivel que a
outrd.

— Lady Mary Katharine

Enquanto Lady Mary meticulosamente detalha a
beleza dos Sidhe, ela também se assegura de lembrar o
leitor que estas sdo criaturas de terror. Observar o
rosto angélico da Rainha dos Sidhe apaixonada se
transformar naquela ftria desumana é uma visao que
assombraria os sonhos do observador até seus tltimos
dias.

Os Sidhe sdo como tempestades: terriveis, poderosos e
imprevisiveis. Eles sdo capazes de beleza incrivel, e ao
mesmo tempo, vinganca terrivel. Existe uma
variedade de historias de maldicdes Sidhe durando
nao apenas pela vida de um homem, mas por geragdes.
Sua maégica é poderosa, mas ela é ofuscada quando
comparaasuaira.

As Duas Cortes

De acordo com a Lady, os Nobres Sidhe eram
divididos em duas grandes Cortes: os Abencoados, ou
“Seelie”, e os “Unseelie”, que a Lady docemente
refere-se como “os Imperdodveis”. Estas duas cortes
parecem estar inter-relacionadas, embora existam
diferengas sutis — principalmente de temperamento —
que devem ser notadas.

Os Seelie sdo os Sidhe que foram descritos acima.
Frios e distantes, eles vivem num mundo de primavera
coberta por neve perpetuamente. Os Unseelie sdo
muito diferentes. As vezes descritos como seres de
fogo vivo, outras vezes descritos como sombras
ardentes, os Unseelie sdo tao apaixonados quanto os
Seelie sdo distantes, e embora os Seelie possam ser
comparados com a tempestade imparcial, os Unseelie
sabem exatamente o que estdo fazendo com o terror
que carregam.

A Classe Inferior

Enquanto a nobreza sejam os Sidhe mais comuns (ou,
a0 menos, Os mais visiveis), existem incontaveis
outros que habitam o mundo. Eles sdo a “classe
inferior”, ou, como Lady Mary os chama, as “castas
comuns”.

Criaturas tais como goblins, boggins, bogeys e
brownies sdo todos membros da raga Sidhe, cada um
com suas proprias peculiaridades e paixdes. Contudo,
apenas aqueles que estejam familiarizados com os
Sidhe serdo capazes de reconhecé-los e seus
caminhos.

Modos

“Se existe algo de verdadeiro sobre os Sidhe, é isso. Eles
pouco se importam por algo no mundo exceto os costumes,
e uma crianca humana que se comporte bem é a riqueza
mais valiosa aos olhos dos Graciosos.”

— Lady Mary Katherine

Modos sao tao bons quanto ouro.

Se esse ditado é verdade para os homens mortais, é dez
vezes verdade com os Sidhe. Trate um Lorde Sidhe
com o respeito que ele acha que merece e vocé
receberd um prémio mais valioso do que qualquer
tesouro encontrado.

Esta proxima se¢io lida com a maneira adequada pela
qual os homens e mulheres mortais devem tratar os
Sidhe (como prescrito pela Boa Lady Katharine,
claro). Aqueles que ndo prestarem atengio pagarao
caro mais tarde.

Titulo e Tratamento

Para comegar, vocé deve aprender a falar
devidamente na presenga dos Graciosos. Existe uma
diferenca distinta entre um tratamento para um Lorde

ou Lady Sidhe e um Sidhe Comum.




Nobreza Sidhe

Assim como existem formas adequadas para se dirigir
aqueles em posicoes nobres mortais, existem formas
de tratar Nobres Sidhe. As regras, contudo, sdo muito
mais faceis de lembrar. Qualquer membro da nobreza
Sidhe é chamada de “Lorde” ou “Lady” sob todas as
circunstancias, a despeito de seu status ou posi¢ao
mortal.

Muitos Sidhe tém titulos adicionais. Saber tais titulos
e usi-los no tratamento adequado (tal como “Lorde
das Sombras da Montanha Winterbute”) também ¢
completamente adequado e pode até mesmo lhe
render algum favor.

Sidhe Comuns

“Quando ele se aproximou de mim vindo das drvores,
espiei o sorriso em seus ldbios e disse, 'Caro companheiro,
espero que seja capaz de chamar-lhe “Hobgoblin” esta
" »

noite .
— Lady Mary Katharine

Qualquer membro da casta comum dos Sidhe que seja
geralmente benéfico 2 humanidade (ou a0 menos, nao
malicioso) é considerado um hob. O termo também é
geralmente usado como um prefixo aos nomes das
criaturas. Por exemplo, Bollin é um goblin local que
espanta corvos do milharal de um fazendeiro. Quando
o fazendeiro fala com ele, o chama de “Hob Bollin”.

Qualquer um dos Sidhe comuns considera o titulo um
elogio, mas olham atravessado para aqueles que ndo o
usam devidamente. Um Sidhe nio pode ser chamado
de hob a menos que tenha feito algo para merecer o
titulo. Em outras palavras, chamar Dunnel de hob
quando ele ndo fez nada para merecer o titulo ofende
os outros Sidhe, que agora se assegurario de que vocé
saiba a diferenca entre um Sidhe améavel e um
encrenqueiro. Isso também mostra a Dunnel que vocé
é um tolo e merecedor de alguma travessura...

O Glamour dos Sidhe

As pessoas de Avalon aprenderam a arte do Glamour
dos Sidhe, e tdo poderosos quanto os avalons podem
set, os Sidhe sdo muito mais. Eles usam Glamour sem
esforco, e, parece, sem limites. Os praticantes de
Glamour sabem que nunca devem desafiar o Glamour
dos Sidhe, pois fazer isso é um insulto grave, punivel
com algo pior do que uma simples morte.

Nenhuma estatistica é fornecida para os Sidhe; eles
sdo muito poderosos para serem feridos por muitos
mortais. Eles devem ser usados como canais de
informacdo ou como personagens nao jogaveis
intocdveis; nenhum Her6i deve ter um sinal de sua
propria morte garantido ao confrontar um
diretamente. Mais informagdes sobre os Sidhe
aparecem no livro de referéncia Avalon.

Folclore dos Sidhe

“Existe muito do Povo Gracioso que pode ser dito, mas
existe muito mais que ndo pode ser dito, e muito mais que
ndo deve ser dito.”

— Lady Mary Katharine

O que segue é uma lista de supersti¢des e folclore a
respeito dos Sidhe. Algumas podem ser verdade. Passe
por esta lista, escolha aquelas de que gostar e
desconsidere o resto. Entdo passe a lista a seus
jogadores e deixe-os descobrir a verdade do pior jeito.

* Virar suas roupas ao contririo os protege de
Glamour.

* Saber o nome de um Lorde ou Lady Sidhe lhe da
poder sobre eles.

* Pedacos de pao espalhados pela entrada de sua casa
evitardo que os Sidhe entrem em nela.
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* Espalhe sal em seu batente e sob sua porta, e os
Sidhe ndo poderio entrar.

* Um trevo de quatro folhas quebra o Glamour.
* Ervade Sio Jodo cura ferimentos dos Sidhe.

* Criangas usando correntes de margaridas sio
protegidas do rapto Sidhe.

* Os Sidhe ndo podem nadar e tém medo da dgua.

* Uma cruz de madeira de sorva protege de mégica

Sidhe.
* Ferro frio o protege da magica Sidhe.

* Se vocé conseguir galantear (ou enganar) uma Lady
Sidhe a casar com vocé, ela nunca pode deixar seu
lado até vocé lhe bata trés vezes.

* Os Sidhe s6 podem ser visto entre o piscar de olhos.

* Os caes de caca dos Sidhe nunca podem ser
deixados para tras. Eles correm sempre atras de vocé,
nio importa quao longe ou rapido corra, entdo pegam-
no quando vocé cai.

* Na noite mais longa de todo ano, os Sidhe
derramam o sangue de um dos seus para satisfazer a
fome de um inimigo sombrio que eles derrotaram ha
muito tempo.

* Se um Sidhe lhe oferece um presente ou
empréstimo, vocé deve devolvé-lo com igual valor —
nem mais nem menos. Fazer o contrario atrairia
infortdnio e miséria.

* Existe uma mistura que vocé pode beber que lhe
permite ver através do Glamour dos Sidhe.

* Os Sidhe s6 aceitam presentes feitos de carvalho,
cinzas e espinhos.

* Sinos atemorizam os Sidhe, e podem até feri-los.

* Os Sidhe roubam a “bondade” da comida, deixando
para tras apenas uma casca fria da comida.

NPCs de Avalon

Rainha Elaine

“N6s somos Avalon”

Elaine leva o papel como a Rainha de Avalon muito
seriamente. Ela é cuidadosa, sempre prestando
atencdo aos detalhes e observando cada passo.
Quando se tornou Rainha, ela colocou de lado suas
tendéncias infantis e manteve-as trancadas desde
entdo. Ela ama honestamente seu povo, mas detesta
intolerancia de todos os tipos. Ela observa James
MacDuff e 0o O'Bannon muito atentamente, tentando
manter a alianca Avalon.

Imagem: Elaine é sempre imaculada. Ela usa branco,
preto ou vermelho, mas suas caracteristicas sempre
sdo perfeita porcelana. Ela é muito real em seu porte,
movendo-se lentamente por uma sala assim como
num galeo que cruze o mar.




Metas: Elaine deve manter a alianga. Ela nio pode se
dar ao luxo de perder qualquer um de seus aliados.
Como meta secundadria, ela deseja continuar a sangao
aos Caes do Mar particularmente, mas oficialmente
mantém sua conexio com eles oculta.

Interpretando Elaine: Use o real “Nés”. Fale usando
palavras longas, e tente dar a impressiao de que vocé
sabe mais do que qualquer um com quem esteja
falando. Nao use contragdes. Sente-se reta. Sorria.
Vocé é a Rainha de Avalon e os doze homens em torno
de vocé estdo disposto a morrer ao seu comando.

Derwyddon (dair-ooee-then)

“Seu irmdo o traird e assassinard, entdo casard com suda
esposa e criard seu filho como dele préprio. E esse o futuro
que vocé gostaria de ouvir?”

Derwyddon é o primeiro conselheiro de Elaine. Ele diz
ver o futuro e o passado, mas nfo o seu. Por isso, entre
outras coisas, ele nio sabe o quanto velho é. Ele ¢
conhecido por ser um mestre de Glamour, embora

também possua poderes além daqueles dos mortais.
Também se pode dizer que ninguém realmente quer
saber o que ele sabe.

Imagem: Derwyddon tem um olho vermelho (que vé
o passado) e um olho azul (que vé o futuro). Ele é um
homem velho que parece estar perdido em
pensamentos na maior parte do tempo, e tem um certo
olhar 4spero e desonroso para si que o torna popular
com a maior parte da nobreza.

Metas: Manter Elaine no poder. Ele nio esta certo do
porqué, mas sabe que é vitalmente importante.

Interpretando Derwyddon: Responda as perguntas
com outras perguntas, ou um enigma, ou diga-lhes
exatamente o que querem ouvir. Faga os jogadores se
arrependerem de falar com vocé.

Sir Lawrence Lugh (Loog)
“Uma vez eu deixei a injustica tomar lugar. Mas isso foi hd
muito, muito tempo.”

Lawrence é o lider dos cavaleiros de Elaine. Ele é
conhecido por ser o mais forte, mais leal, e mais bravo
de seus cavaleiros. Contudo, ele tem alguns segredos
sombrios. Primeiro, ele é realmente um Sidhe de
sangue puro, amaldicoado por uma bruxa. Ele foi seu
amante por um tempo, mas quando ela descobriu que
ele pretendia abandona-la, usou méagicas ha muito
esquecidas para colocd-lo num sono encantado,
cortou sua mio, e a substituiu com uma de ferro para
destruir sua mégica. Desde entio, ele nio é mais
poderoso do que um homem mortal normal, e
comecou a envelhecer, o que lhe representa um horror
em particular. Os Sidhe o expulsaram ao invés de
manter um aleijado inttil por ai. Apds vagar por
alguns anos, ele ouviu dos cavaleiros de Elaine e
juntou-se a suas fileiras, eventualmente subindo ao
posto de Capitdo através da determinacio e valor. Ele
nunca sobrepujou seu medo de morrer, embora tenha
aprendido a esconder seu medo dos outros. Por
tltimo, se isso tudo ja ndo fosse o bastante, ele esta
apaixonado pela Rainha.




Imagem: Lawrence é espetacularmente belo. Ele é
alto e poderosamente constituido, e mantém uma
luva sobre sua mao de ferro todo o tempo. Ele pode
usar a mio sem dificuldade (ela se move e interage
como uma méo normal); ela s6 evita que acesse sua
mégica. Ele tem olhos castanhos, cabelo castanho
claro, e um sorriso vencedor.

Metas: Lawrence estd apaixonado pela Rainha, e
devota-se completamente a sua seguranga e bem
estar. Ele abandonou qualquer esperanca de retornar
aos Sidhe e voltou toda sua devogao a Avalon.

Interpretando Lawrence: O olhar de pessoas velhas o
perturba, por que lhe lembra de sua propria
mortalidade forgada. Derwyddon ¢é duplamente
enervante, uma vez que ele é velho e imortal. Vocé é
quieto e muito perceptivo. Observe cuidadosamente
por qualquer um que possa representar um perigo a
sua amada Elaine, e ataque rapidamente se surgir tal
ameaca.

O O'Bannon

“A vinica imortalidade, garoto, é ter seu nome falado apds
vocéseir.”

O O'Bannon, o Alto Rei de Inismore, diz ter em torno
de centenas de anos, embora ninguém saiba de onde
ele veio. Um momento ele pode estar sorrindo a
vontade, enquanto no outro ele pode estar sacando
sua espada para atacar um cortesio insolente. Ele nao
ouve ninguém; falar com ele talvez seja o jeito mais
rapido de ser morto. Cortesdos sabios escolhem suas
palavras cuidadosamente quando o Rei est4 por perto.

Imagem: O O'Bannon é um homem alto com um
longo cabelo branco e um pequeno cavanhaque
branco. Seus bragos sdo cobertos com velhas
cicatrizes, enquanto seus olhos tém uma qualidade
inquietante. Ele veste-se como quiser, mas
normalmente anda descalgo.

Metas: O O'Bannon ama sua ilha mais do que
qualquer outra coisa. Quaisquer aliangas que faga sdo
para proteger a ilha. Por dltimo, ele quer que as coisas
voltem ao jeito que eram antes dos avalons chegarem
as praias de Inismore.




Interpretando  O'Bannon: Tenha outros NPCs
agindo nervosos e falando cuidadosos em torno dele,
mesmo quando ele estiver de bom humor. Sorria e ria
muito, mas se alguém disser algo estipido, torne-se
abruptamente sério e ou lhe dé uma adverténcia, ou,
se 0 comentéario for particularmente idiota, mate-o
onde ele estiver.

James MacDuff II, Alto Rei das Marcas dos
Altiplanos

“Certamente vocé percebe que nossos dois paises s6 podem
se beneficiar desse acordo?”

Astuto e sagaz, James MacDuff sempre foi um politico
habilidoso. Ele descende de raizes nobres, e sabe como
jogar o jogo. Elaine fornece 2 alianca lideranca, e o
O'Bannon contribui com fogo, mas James mantém a
alianca estével. Foi seu apoio que permitiu que ela
fosse possivel.

Imagem: James apresenta uma figura distinta com seu
cabelo meio longo, e belo rosto. Ele muitas vezes se
veste com um kilt bem feito, e normalmente carrega
uma grande espada de 1Amina larga para sua propria
protecgao.

Metas: James quer preservar a alianca tanto quanto
seja conveniente. Entretanto, ele sente que ela nio
pode durar para sempre, e quer que as Marcas dos
Altiplanos cheguem ao topo quando as coisas
azedarem.

Interpretando James: Fale formalmente. Tenha
certeza de que vocé esteja elegante e bem esmerado
quando aparecer em publico. A aparéncia é muito
importante para vocé. Procure por aberturas das quais
possa tirar vantagem.

Castillia

“Os castillianos vivem suas vidas como tocam suas
guitarras: com paixdo desenfreada e precisdo implacdvel.”

Lady Sophie du Lac

Introducio

A primeira vista, Castillia é uma terra de
contradi¢des. Ela é o lar da Igreja do Vaticinio, a ponta
de lanca da ciéncia e da tecnologia, e 20 mesmo tempo
abriga a Inquisi¢do, a ponta de lanca da ignorancia e
do medo. Seu povo é apaixonado e devotado a familia
e ao romance, mas sua fé é a da razdo e da observagao
légica. Eles sdo um povo pacifico que estd atualmente
engajado numa guerra sangrenta com Montaigne.
Castillia certamente é uma terra de dicotomia, e isso é
estofo para grande drama.

Quando seus Herd6is caminham por Castillia, a falta de
urgéncia é esmagadora. Do meio-dia as trés da tarde,
nada acontece. Tudo é interrompido; todos pegam
suas comidas e comem. Entao todos dormem. Nio ha
nada que vocé possa ter feito hoje que nio possa fazer
amanha em Castillia. Claro, mais do que isso, hd uma
guerra rasgando homens em pedacos, mas isso é 14 e
nao aqui.

Contudo, se seus Herdis entram em um monastério ou
universidade, o tom muda dramaticamente. Os
eruditos que estio despertos por setenta e duas horas
preparam-se para o proximo estdgio de seus
experimentos. Eles ndo tém tempo para dormir. Nao




tém tempo para comer. Eles sabem que nio devem
beber de estdbmago vazio, entdo eles mantém uma
garrafa de 4gua fervida a mio para molhar suas
gargantas.

Existem poucas coisas com as quais se deve ter
cuidado em Castillia. Primeiro, preste muita atengo
no Bom Rei Sandoval; ele néo é tao transitério quanto
possa parecer. Sandoval estd assumindo o cargo por
enquanto, a despeito do que seus inimigos acreditam.
Agora mesmo, ele tem o potencial para ser um dos
melhores Reis que Castillia ja viu. Contudo, ele
também tem o potencial para se tornar um tirano.
Tudo depende de em quais conselheiros ele mais
confia.

Vocé deve saber que o irmio de Sandoval ainda est4
vivo. De fato, seu irmao é aquele pirata que se chama
“Allende”. O Rei Pirata ndo tem intencio de tomar a
coroa de Castillia, mas ele tem todas as intencoes de
proteger seu irmao. Allende também estd em contato
proximo com El Vago. De fato, foi Allende que
designou El Vago a tarefa de observar seu irmio.

Como vocé pode suspeitar, Verdugo esta por tras de
todas as tentativas de assassinato sobre o Bom Rei. El
Vago nio pode provar, mas ele tem evidéncias o
suficiente para tentar.

Castillia

cino 11, San Gustavo
12. San Eliseo

13. Avila

14. Rioja

15. Puerto de Cielo
16. San Feli

Morro 17. Puerto de Sur
arago 18. Malaca

. San Cristobal 9. Altamira

0. Cidade do Vaticinio
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Castillia abre muitas opgdes de campanhas. Vocé pode
conduzir uma campanha militar contra os montaigne,
uma campanha de agio com El Vago ou até mesmo um
jogo de espionagem com a Igreja e o Colégio Invisivel.
Alguns jogadores podem até mesmo querer jogar com
leais Vaticinios tentando colocar a Igreja de volta ao
seu lugar.

A Terra

A terra de Castillia é uma das mais ricas e mais
produtivas em toda Théah. Nem um tnico acre de
terra é desperdicado, e sob a cuidadosa orientagio da
Igreja, os recursos naturais do pais tém sido apostados
numa florescente economia comercial. Todas as
localidades fornecem algo de valor 4 nagéo.

A sociedade castilliana é predominantemente rural.
Desde a formagio da monarquia séculos atrds, a terra
tem sido controlada por um grande nimero de
familias nobres, cada rancho governado por um Don
de familia. Ao Don é segurada uma parcela estrita de
produgio anual, como ditado pelos recursos que ele
tem a disposicio. Estas parcelas sdo proporcionais,
entdo um Don que controle um rancho maior ou mais
prospero do que outro é responsavel por maior
produgio anual.




Com os ranchos (que sdo essencialmente grandes
fazendas), o gado pode ser encontrado em
abundAncia, incluindo carneiros, bois, porcos, butros,
mulas, e alguns cavalos das melhores racas em toda
Théah. Muitos destes animais também sdo exportados
para outros paises; os cavalos castillianos estdo em alta
demanda por sua boa saide e incrivel forga, mesmo
para grandes distAncias.

O pais pode amplamente ser dividido em cinco regides
bésicas. As planicies orientais fracionam-se em doze
ranchos, centradas em torno de El Camino del Sol,
uma estrada grande e bem mantida que leva do
extremo sul da peninsula ocidental ao rio comercial ao
norte. Principalmente sob o controle de Montaigne,
esta terra é uma das mais verdejantes de toda Castillia,
com densa chuva durante o ano todo. A consequente
alta produtividade das colheitas anuais inclui muitos
de seus itens de exportacio, tais como olivas, laranjas,
limdes, uvas e um tanto de outras frutas e vegetais. A
pesca fez a costa contribuir com mais do que sessenta
por cento da captura anual do pafs.

A regido centro-sul é da mesma forma fértil, embora
sua ocupacio pelo Império da Lua Crescente (e os
efeitos a longo prazo de sua pobre habilidade agricola)
afete sua produtividade. Apenas nas tGltimas décadas
ela comecou a se recuperar. Graos e animais criados
nesta regido diferem pouco daquelas do oeste. A pesca
é conduzida aqui também, embora la Boca de Cielo
forneca um alcance diferente de captura do que o Mar
Espumante. Devido a sua geografia variada, esta area
sofre de um clima amplamente variado, e uma frase
comum entre os Dons que vivem e visitam 14 é que “se
vocé estd infeliz com o tempo em um rancho, tudo que
precisa é visitar um vizinho”. Geralmente, contudo, os
verdes tendem a ser secos e quentes, enquanto os
invernos sio amenos e confortaveis.

Esta regido tem mais rios do que qualquer outra na
nacio; eles correm por muitos banhados e pAntanos.
Estas 4reas, principalmente junto ao Rio de Delia,
foram relegadas a arrozais, que os Dons de menor
hierarquia cuidam. Também vale notar que — exceto
para o Rio de Delia — estes rios sdo muito pequenos

para permitir navegacdo de navios, entio as viagens
dentro de Castillia estdo limitadas principalmente a
transporte terrestre.

O norte de Castillia é quase completamente terra de
florestas e morros baixos e acidentados. Nao muito
agradavel de atravessar, eles sio uma fronteira natural
entre Castillia, Montaigne, e Eisen. Reciprocamente,
eles sdo um dos locais mais pitorescos em toda Théah
continental, e os castillianos orgulhosos regularmente
mostram-nos aos visitantes. Os verdes 14 sdo frios e
muito agradaveis, embora os invernos sejam timidos e
frios. Fora o valor ébvio de seu comércio de madeira,
esta regido ajuda a economia de Castillia com
lucrativas vilas de pescadores em torno do rio da
cidade de Altamira.

A faixa central de floresta aqui é chamada La Selva de
Fendes, que traduzido fica “A Floresta dos Demonios”.
Os castillianos adotaram a palavra “Fendes” da lingua
eisen, porque a floresta é apenas metade de um grande
cinturfo que se estende pelo rio e entra ao norte do
pais. A despeito da razdo para o titulo, é um titulo
adequado. Todo eisen sabe que a floresta é assombrada
pelos demonios de Unterwelt (UN-ter-velt), o reino
da Legido. Uma vez que os castillianos recuperaram a
terra, muitos viajantes que passam pela floresta
desapareceram, e uns poucos viram coisas que nio
podem ser humanas. Aqueles perturbados pela
experiéncia descreveram seres das lendas de Eisen,
prestando alguma credibilidade ao mito.

A Sierra de Hierro (“Serra de Ferro”), a ftnica
montanha em toda extensdo de Castillia, margeia a
fronteira com Vodacce ao leste. Seus picos e cAnions
sdo constantemente atacados por um clima rigoroso,
desde nevascas amargas no inverno a ventos fortes e
repentinos, mudancas radicais na temperatura
durante o verdo. Consequentemente, muito pouco
pode crescer ou ser criado aqui, e a vida animal é
limitada a 4guias, burros, e alguns animais carniceiros.
Mas as montanhas sdo crivadas com cavernas muito
velhas contendo ricos depdsitos de ouro e prata, entio
mesmo os Dons a cargo destas dreas sio mais ricos do
que se poderia esperar.




Muito antes da exploragio da Castillia moderna, estas
cavernas também eram encontradas para conter um
grupo de pinturas estilizadas, representando o estilo
de vida e as supersticoes dos antigos cacadores-
coletores da drea e um grupo de feiticeiros do fogo que
caminhavam entre eles. E dito que mais destas foram
encontradas em lugares de superficie externa
também.

O Povo

Os castillianos sdo patriotas, acima de tudo. Embora
isso frequentemente se traduza como recusa silenciosa
em aceitar aqueles de outras culturas, também
assegurou-lhes varios beneficios. O povo de Castillia é
imensamente orgulhoso, determinado e eficiente, o
que lhes distingue de outros em Théah.

Em média, os castillianos sio altos e 4geis, com cabelos
lisos e negros, e olhos escuros. Sua pele morena, macas
do rosto salientes e narizes arredondados sio
remanescentes da influéncia crescente em seu
passado. Eles sao bem conhecidos por seus dedos dgeis
e maos finas.

Estratos Sociais

No pindculo da escada social castilliana estio o Reie a
[greja, que sdo considerados iguais (embora exista
atualmente algum debate sobre isto entre os Dons,
pois muitos se recusam a reconhecer o governo de um
garoto sobre a Igreja). A seguir vém os Dons que
detém a terra (e assim produzem para a economia do
pais), e entfo aqueles sem terras. Os mercantes e 0
povo comum caem, nessa ordem, abaixo dos Dons
itinerantes.

Os castillianos consideram que o status social (salvo
aquele de pessoas como o Alto Rei ou o Hierofante)
nio seja de muita importancia. Eles sdo hospitaleiros e
gratos a alguém por sua companhia, a despeito de seu
titulo, riqueza, ou realizacdes.

O aspecto mais importante da estrutura social de
Castillia é la familia, ou “a familia”. N4ao h4 conceito de
“familia estendida” em Castillia. Primos sdo familia.
Tios sdo familia. As familias tracam sua heranga até

uma tnica fundadora — quase sempre uma matriarca —
e mantém um retrato dela na casa. Aqueles com
recursos normalmente compram pequenos retratos
para usar em torno de seus pescogos.

Os castillianos sabem, no fundo de seus coragdes, que
desde que uma pessoa tenha o sangue em suas veias, é
um membro da familia. Nao importa quais seus
pecados, ele sempre terd um lugar na familia. Apenas
os pecados mais imperdodveis — o assassinato de um
membro da familia ou coisa parecida — forcard uma
familia a usar sua punic@o mais temida: o ostracismo.

Etiqueta

Os castillianos geralmente sdo um grupo feliz, gentil e
consideram uns aos outros. Quando introduzido num
ambiente estrangeiro (leia-se: imprevisivel) eles se
tornam menos agradaveis, sua conduta diminuindo
em dias ou semana, até eventualmente, eles se
tornarem duros e ressentidos. Os castillianos referem-
se a isto como la nostalgia e é semelhante a uma forma
de nostalgia congénita.

Esta s6 é natural em um pafs que se orgulha de ignorar
o resto do mundo. “Eles fizeram suas vidas com nossa
boa terra”, escreveu um poeta castilliano, “e agora é
hora dela descansar um pouco”. Observar os
castillianos durante suas longas siestas pode fazer
alguém pensar que a paixao abandonou o coragio dos
castillianos, mas nio é bem assim. A paixdo é uma
parte importante da cultura castilliana, e ela se mostra
quando sua honra é ameacada. Insultar um castilliano
¢ um jeito certo de descobrir que todos em Castillia
sS40 parentes.

Roupas

Preto e cores fortes foram o tema basico para todas as
roupas castillianas. Isto resulta numa base de cor
escura com aparos, sigilos, e outros adornos em
sombras apaixonados de amarelo, laranja, e vermelho.
Os castillianos consideram o vestir-se um distintivo de
honra e conduta, entio estilo e padrio tendem a
mudar de um rancho para outro. Mesmo os pobres
regularmente adquirem algumas quantidades de
tecidos tingidos para coser em seus equipamentos em




algum lugar. Em seu caso, isso ndo significa
simplesmente status real ou gosto, mas simplesmente
que eles sdo orgulhosos de ser castillianos.

Trajes masculinos tradicionais castillianos incluem o
sombrero (um chapéu, normalmente de abas largas),
coletes curtos ajustdveis, calgas justas, e faixa.
Polainas sdo usadas nos ranchos, onde as pernas
devem ser melhor abrigadas. Quando viajando ou em
reunides sociais, lencos, luvas, punhos de camisa, e
colares também sio usados. Bordados, tachas, botdes,
e fivelas de metal sdo os principais acessorios
decorativos. lengos de cabega sdo comuns entre as
mulheres, cujas roupas sdo principalmente brancas ou
beges (para mulheres jovens e solteiras) ou uma
poderosa mistura de designs brilhantes (quando mais

velhas).

Mulheres casadas usam uma grande quantidade de
cores. Vermelhos, azuis brilhantes e verdes escuros sao
comuns, acentuados (para as nobres) com preto. As
saias sdo cheias de marcas coloridas se estirando até o
chio. Elas amarram seu cabelo em toucas elaboradas
com trangas de tamanho pequeno e médio, pendendo
sobre seus pescogos em lacos.

Dieta

Os castillianos comem o que plantam. Castillia
importa muito pouca comida, principalmente devido
a abundancia do que produzem. Comidas comuns
incluem frutos do mar e carnes, com mais do tltimo
comido no interior e menos no litoral. Vegetais sdo
diversos, e juntos com temperos fortes (alho e
pimentas, principalmente) sdo a fonte de quase todo
sabor da cozinha castilliana.

Uvas, laranjas, e um conjunto de outras frutas formam
uma refei¢do matinal regular para muitos castillianos,
suplementadas no dia por arroz, feijoes, rabanetes,
cebolas e batatas. Vinhos sdo muito populares em
Castillia, que exporta muito do suprimento de vinho
de Théah. As criancas comumente tomam seu
primeiro gole de vinho ainda muito jovens durante
festivais e siestas, e muitos adultos bebem vinho
regularmente.

Costumes

Até a invasio Montaigne, as duas classes de pessoas
em Castillia (camponeses e nobres) levavam
caminhos muito diferentes. Os camponeses
tipicamente sdo muito felizes e extrovertidos, o que
pode ser visto no entusiasmo de suas festividades
diarias. A menos que direcionado de forma diversa por
seus empregadores, eles s6 trabalham quatro ou cinco
horas de uma vez, fazendo um grande intervalo entre
Os turnos para a siesta, um tempo para descansar e
para esportes amigaveis. Embora muitos em Théah
apontem isso como um sinal de preguica, poucos
duvidam do fervor dos castillianos. Desfiles de
cavalos, dancas de rua, sermdes, bandas, e concursos
de habilidades e ousadia pontuam as ruas das cidades e
vilarejos de Castillia durante a siesta.

Enquanto os nobres sempre permaneceram acima de
tal atividade, eles tém o mesmo sangue castilliano
queimando em suas veias. Sdo conhecidos por serem
muito arregimentados e apropriados, dedicados as
aparéncias. Eles sdo bem educados, e sempre passam
seu tempo apreciando a fina arte e ouvindo boa
musica. Embora tenham se consorciado com os
camponeses antes, eles nunca se juntaram em suas
celebracoes.

Nunca até agora.

O ntimero desordenado de Dons deslocados dentro de
Castillia (expulsos de seus lares pela guerra) acham
dificil se adaptar a suas novas circunstincias, e muitos
acham o estilo de vida das classes baixas atraente.
Aqueles numa posi¢ao de atrair seus irmios e irmas
proprietarios de terras conseguem reunides privadas
com a nobreza, mas outros foram encontrados
desfrutando da companhia de seus inferiores dentro
de suas préprias casas.

A Igreja até agora tem permanecido em siléncio sobre
esta situacio singular. Isto se deve principalmente ao
fato de que eles estao incertos de como afeta o publico
castilliano como um todo. A histéria gerou o instinto
de que misturar as classes é errado, mas os espiritos do
povo parecem estar numa constante desde a invasio,
como se fosse uma béngao na desgraga.
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A Guitarra

A musica castilliana pode ser resumida com um tnico
instrumento: a guitarra. O brilho puro desta invengao
nao pode ser enfatizado o suficiente; ele, sozinho,
definiu o som castilliano. Para a mente castilliana é o
instrumento perfeito, tanto apaixonado em seu tocar
e preciso em sua disciplina. A guitarra pode cantar,
chorar e regozijar-se tdo facilmente quanto a voz
humana.

Religiao

Desde que o assento da Igreja dos Profetas foi movido
para Castillia em 1257, o pais se tornou o exemplo de
piedade na Théah moderna. Ela traz aos castillianos
uma grande quantidade de influéncia politica, e
concede postos diplométicos adicionais em todas as
maiores cidades do mundo. Junto com estes beneficios
vem uma grande responsabilidade — apoiar a imagem
abengoada dos Profetas, e agir de acordo com os
muitos éditos de sua Igreja.

Nio tem sido facil. Desde a época do Terceiro
Profeta, a posi¢io da Igreja sobre o perdao e
a misericérdia mudou muito. Com o
passar dos anos, essa posicio mudou
muito mais. Finalmente, nos tdltimos
dez anos, a ameaca reunida da
Inquisicdo transformou-se numa
tempestade. Castillia estd mantida
firmemente em seu punho, fato que o Alto
Inquisidor Verdugo ndo quer mudar tao cedo.

Governo

O estado atual do governo de Castillia é — na
melhor das hipoteses — fragmentado. Na pior,
ele estd deslizando em direcio ao caos. Com a
morte do Rei Salvador Aldana em 1664, o
Unico herdeiro do trono — um garoto de
dezesseis anos — estd mal preparado para lidar
com os negdcios de um poder mundial.

Pela primeira vez desde que a familia real
foi arrasada pela peste em 1386, o
governante de Castillia teve negado
seu titulo legitimo de Rex Castilium
(“O Rei de Castillia”) por El
Concilio de Razon — o conselho de
Cardeais que age como assessores
do Rei. Todo decreto de Sandoval é
examinado e reformulado pelos
Cardeais num esforco de manter a
ilusao de forca a frente de Castillia.
Eles instituiram uma monarquia
condicional dentro do pafs, ignorando o




governo absoluto de seu Rei em favor de seu préprio
julgamento, e para todos intentos e propdsitos estao
governando Castillia.

Isso ndo tem ajudado a ja sobrecarregada estrutura
soberana da nagfo, atolada num processo burocrético
deixado do tempo da Velha Republica, e piorado pela
antiga influéncia da Igreja do Vaticinio. A invasio
montaigne causou ainda mais confusio, com as
cabegas do exército clamando por ordens que, no
passado, sempre vieram diretamente do Rei.

Simplesmente nio existem muitas vozes em Castillia
atualmente, e a escolha de solu¢des de El Concilio
estd longe de ser adequada. Devido a perda de
territério no atual conflito, eles sequestraram o Rei
dentro da Cidade do Vaticinio e estdo conduzindo a
guerra em seu nome. Ainda que estes homens sejam
bem versados nos caminhos do Criador, eles
lamentavelmente sdo mal preparados para
administrar os assuntos de Sua criacio, e tomaram
varias decisdes desastrosas nos tltimos dezoito meses.
Com o Conselho firmemente no comando e ninguém
numa posi¢io para desafia-lo, o estado lamentavel do
governo de Castillia ndo parece melhorar no futuro
préoximo.

Economia

A economia castilliana é apoiada principalmente por
seus prolificos esforcos na agricultura, exploragio
florestal, e mineragfo. Juntos elas representam mais
de noventa por cento de todos os recursos exigidos por
aqueles dentro de suas fronteiras. O excedente ou é
entregue a Igreja, guardado dentro dos cofres do Rei,
ou devotado a projetos de interesse nacional.

Esta situacdo altamente produtiva provém
principalmente da Igreja dos Profetas e sua
administragio metédica dos recursos naturais de
Catillia. Todas as terras sao estudadas e todos recursos
catalogados; eles registram flora, fauna, e depdsitos
minerais com meticulosa precisao.

Os recaudadores, ou “coletores de impostos”,
interagem diretamente com os Dons. Se algum falhar
em fornecer seu minimo exigido, os recaudadores

devem reportd-lo ao Rei e encontrar uma forma do
Don entrar em acordo. Isto pode tomar a forma de
uma percentagem das terras do Don, ou uma dddiva
de igual valor a Coroa (tal como a mao de uma filha
favorecida ou um servigo ou ao rei ou a Igreja). E raro
que um Don recuse-se a aceitar os termos de um
contrato rompido com os recaudadores, mas quando
acontece, a “reconciliagio armada” pode ser usada
(soldados chegam no rancho do Don e exigem
compensacio ou a rendicio imediata de suas terras).

Por tltimo, mais de um terco do pais e suas ricas terras
cafram para Montaigne nos tltimos dois anos. A
previsdo da Igreja havia mitigado a crise, mas eles nao
se planejaram para o influxo repentino de Dons
expulsos vagando pela nova fronteira de Montaigne.
Uma vez passado o Rio de Delia, estes nobres
empobrecidos se encontraram a mercé de seus irmios
e irmas com terras. Junto com novas cotas impostas
aos restantes Dons com terras para apoiar o esforgo de
guerra, a situagio se provou uma tenso substancial.

A moeda nacional é o dobrio, que é altamente
considerado para trocas em todos os pafses vizinhos. O
Florim também est4 se tornando um padrio dentro do
pais — para o desgosto dos mercantes vizinhos de
Vodacce.

Cidades e Vilarejos

Barcino

Existem quinze portos maritimos maiores em Castillia,
dois dos quais (Barcino e San Juan) foram capturados
por Montaigne. Das perdas, a mais importante foi
Barcino, localizada entre o banco sul da foz do grande
rio comercial que corta todo o continente. Consolidar
os dois portos tem dado a Montaigne controle sobre a
foz do rio, uma vantagem financeira e militar.

Castillia sempre confiou em Barcino como uma fonte
de comércio com o resto de Théah. Enquanto
Montaigne e Eisen constroem considerdveis rotas
comerciais junto as margens ao norte do Rio, Castillia
manteve tanto da fronteira natural de seu lado quanto
possivel. Agora apenas uma cidade castilliana bem
estabelecida — Altamira — pode ser encontrada junto




aos seus bancos, sendo o resto de suas margens
protegidas por colinas ou densa floresta.

Altamira

Altamira é quase uma nacio por si s, completa com
seu proprio conselho de governo e uma guarnigio
militar permanente. Muitos dos cidaddos mais
progressistas de Castillia vivem aqui, incluindo um
grande ndmero de seus artistas e filsofos. Talvez seja o
lugar mais cultural e acolhedor em toda Castillia
moderna.

Cidade do Vaticinio

Localizada junto ao Rio de Dios, (“Rio do Criador”), a
capital da Igreja é onde o Terceiro Profeta apareceu
em Castillia trés séculos atrdas. O assento de poder
mudou-se para 14 apds os tltimos crescentes serem
expulsos. Ela permaneceu um poder religioso,
cientifico e politico para a nagao desde entéo.

San Cristobal

San Cristobal, antigamente conhecida como Hil'al
(ou “A Lua Nova” na lingua dos invasores), era apenas
uma pequena vila de pescadores quando os primeiros
crescentes chegaram. Eles delinearam prédios,
construindo dentro dos primeiros cinquenta anos
muitos do que ainda permanecem hoje. Ela
tradicionalmente abriga o governo nacional
castilliano, mas com o inicio da guerra e a presenca
continua do Bom Rei Sandoval na Cidade do
Vaticinio, ela serve principalmente como uma sede
burocratica. De todas as cidades castillianas, San
Cristobal tem o estilo arquitetdnico mais
radicalmente diferenciado, combinando as torres e
minares de seus antigos ocupantes.

San Tropal

San Tropal, localizada no Rio de Delia no rancho
Yafiez, agora estd sob jurisdigio de Montaigne,
embora isso ndo evite que seu campesinato
flagrantemente ignore os comandos de seus novos
governantes. Do outro lado das dguas beligerantes de
seu rio, eles podem ver seus conterrineos, juntando-
se por tras dos baluartes de El Moro (ver O Exército,

abaixo). Isto lhes fornece a inspiragio necessaria para
resistir. Alguns até mesmo tentaram atravessar o
diltvio de bolas de canhio, embora com apenas um
sucesso moderado. Os constantes voleios entre El
Moro e as tropas improvisadas de Montaigne nunca
cessam, ¢ 0 bombardeio pode ser ouvido a milhas e
milhas de distAncia.

Finalmente, h4d La Bucca a antiga coldnia prisional
estabelecida na ilha entre as peninsulas de Castillia.
Para maiores informacdes sobre sua localizagao ver A
Irmandade da Costa, pagina 117.

O EXérCit_o Castilliano
e Seu Estilo de Luta
O Estado da Guerra

A invasio de Montaigne foi paralisada. A maioria da
peninsula ocidental foi tomada, salvo as terras dos
dois Dons mais ao sul (ver abaixo). Nas colinas ao
norte, 0s mMontaignes comegaram a Construir postos
avangados e erguer pontes adicionais para ajudar seus
esfor¢os continuos. Ao longo do Rio de Delia, as
forcas de Montaigne, incapazes de obter uma cabega
de ponte entre as 4guas rapidas, enfiaram-se num
longo inverno de luta. Por enquanto a guerra se
estabilizou, mas quanto essa condicio durara
ninguém sabe.

O Exército Castilliano

Certa feita, o exército regular de Castillia era imenso.
Contudo, suas derrotas recentes na guerra o
reduziram. Quando as hostilidades com Montaigne se
incendiaram, um nimero sem precedentes reuniu-se
para juntar-se a suas fileiras, mas mesmo seus ntimeros
foram severamente testados.

Antes da guerra, o exército regular se espalhava
uniformemente pelo pais, mas com muitos dos
combates ativos acontecendo ao longo do Rio de
Delia e nas colinas ao norte, as forcas foram desviadas
até o alistamento poder ser instituido. E bem sabido
que os castillianos lutam com seus coracdes e almas
muito mais do que com seus corpos e mentes, e as
forcas que eles obtém de um saque provavelmente




serdo mandadas para postos de retaguarda e posi¢des
auxiliares onde seu descontentamento nio sera
afetado.

Postos Avancados e Fortalezas

Castillia foi a nacdo mais militarizada em Théah por
séculos. Diuzias de guarnigbes pontuam suas
fronteiras, especialmente ao longo da costa ao sul,
onde elas podem monitorar as rotas comerciais. Estas
fortalezas ficam em padrdes defensivos junto a antigas
linhas de batalha e necessidades atuais, reunidas
quase 400 metros onde ataques densos sio esperados.
Tipicamente, o territério intermedidrio é limpo de
qualquer cobertura, criando “zonas mortas” em que as
forcas invasoras podem ser eliminadas.

Virias inovagdes de pensadores militares castillianos
sdo utilizadas em maximo efeito. Recentemente, por
exemplo, guarni¢des fluviais e costeiras comegaram a
projetar posicoes de canhdes que permitem que armas
girem ao longo de sulcos no chio ou se desloquem
verticalmente para cima ou para baixo, permitindo
arcos de fogo muito maiores. Muitos sdo capazes até
mesmo de disparar em suas posi¢des vizinhas se forem
capturadas.

Um exemplo de antecipacio lucrativa que se provou
inestimivel contra os montaignes é El Moro,
localizado na confluéncia do Rio del Delia com o Rio
de Dios. Suplementado por tropas conduzidas pelos

rancheros Grijalva e Guzman (apés as forgas destes
Dons secarem), esta fortaleza fluvial promove uma
defesa ardua da atual fronteira ocidental de Castillia e
mantém o trafego fluvial de Montaigne em cheque.
Os muros de El Moro sdo alinhados com canhdes.
Enquanto permanecer, os montaignes serdo incapazes
de usar o delta do Golfo, ou acessar o Rio del Dios.

A estrutura na extremidade sul de El Camino del Sol,
que bifurca as planicies de norte a sul, foi cortada do
resto do exército e, mais importante, da prdpria
Castillia. Esta é alocalizacio de luta mais 4rdua e mais
desesperada de Castillia. Ela foi chamada de la
Murdlla al Ultimo (“A Ultima Muralha”), embora
apenas por aqueles postados 14; nenhum dos soldados
que lutou por sua extensdo falard este nome muito
alto, com medo de que a béngdo que guiou seus
esforgos seja quebrada.

De algum modo, contra todas as expectativas, as
barreiras improvisadas construidas sobre o velho
posto avangado antigamente conhecido como Ponto
do Falcdo continua de pé, mesmo contra o reforgo
constante das tropas montaigne junto a El Camino del
Sol. Embora muitos apontem para as oracdes
fervorosas do General Montoya (que guarda o forte),
os proprios soldados sabem que o conhecimento de
Castillia de fortificacdes defensivas e taticas
superiores tém sido a razao deles ainda estarem vivos.
Claro, sem a ajuda de Theus, eles ndo poderiam ter
durado tanto...

A Revolugio Cientifica

O Alto Rei e a Igreja do Vaticinio fizeram grandes
esforcos apoiando os eruditos da Igreja. Muito tempo e
dinheiro foi gasto fundando academias para alimentar
a necessidade da humanidade pela descoberta, e para
obter a iluminaco ao descobrir as muitas verdades de
Theus ocultas nos mistérios da natureza. Ao observar
cadédveres dissecados, um mapa do corpo humano foi
publicado em 1610. Usando este mapa, os cirurgioes
daIgreja comecaram a experimentar removendo balas
de ferimentos e costurando-os com fios de algodao.
Além do mais, em 1613, quando a ameaca da Peste
novamente se fez sentir em Castillia, La Ciencia — a




Academia de Ciéncias — criou um método de
quarentena para isolar portadores da doenca da
populacio. Isto por sua vez é agora usado durante
surtos de todas as doencas percebidas como
transmissiveis.

As fortalezas castillianas obtiveram canhdes méveis e
anéis de canhdes controlados usados para mudar a
direcdo da arma (o que era muito mais rapido do que
erguer e carregi-lo para a posi¢do). Avancos em
quimica desenvolveram um grau superior de pdlvora,
permitindo uma maior carga explosiva usando menos
po. De longe a maior inovagao do exército, contudo,
foi 0 uso recente de cargas de pdlvora para mosquetes
pré-embalados. Estas cargas permitem que os
mosqueteiros castillianos acabem com seus
desajeitados polvorinhos. Eles agora podem carregar e
disparar significativamente mais rapido do que outros
soldados théanos. Mais experimentos estdo sendo
conduzidos para criar cargas de pSlvora para canhoes.

Relacoes Atuais de
Castillia com o Resto de Théah

Avalon

Devido as atividades “barbaras” da atual Rainha de
Avalon, Elaine, h4 uma grande animosidade entre
Castillia e o reino da ilha. Mas mesmo o rancoroso
Concilio de Razén nio esta disposto a agir contra ela
neste momento, contente em apoiar seus inimigos e
esperar que ela caia de sua graca.

Eisen

Os lunéticos armados de Eisen provaram-se uma
ameaca no passado, mas uma olhada em suas terras
arruinadas e regéncia vacilante é o suficiente para
afastar a possibilidade de outra invasio do norte.
Préximo a Ussura e Catai, os castillianos estdo ao
menos atentos a esta nagao maldita.

Montaigne

Montaigne atualmente suporta o peso do desprezo de
Castillia por estrangeiros de todos os tipos. Antes de
sua invasio, nenhuma tropa militar exceto aquelas
diretamente controladas pelos proprios castillianos

havia posto os pés em solo castilliano por seiscentos
anos — um tempo longo para que os &dios
fermentassem, como muitos soldados montaigne no
fronte atestaram.

Nacgao Pirata

Com a destruicio da Armada Castilliana e pouca
esperanga em vista para a nagao colocar outra frota no
mar, a Nagio Pirata representa pouca ameaca para
eles. Castillia ndo sofreu nas maos da Nacio Pirata
como seus vizinhos. De fato, pareceria que seu tnico
contato com eles se deu através da Irmandade da
Costa, que tomou residéncia na antiga ilha prisdo na
foz de seu Golfo, e até mesmo este parece ser limitado.

Ussura

Os castillianos viajam muito menos do que a maioria,
e aqueles que o fazem raramente estdo interessados
nas vastas planicies e profundas florestas dos ussuros.
Fora das relacdes diplomdéticas de praxe,
peregrinacdes religiosas, e questdes de guerra
continental, os dois pafses tém muito pouco a ver um
com 0 outro.

Vendel

“De todos os vigaristas do mundo, odiamos menos os
de Vendel”. Além deste ditado — feito pelo dltimo Rei
de Castillia — nada pode ser dito do relacionamento
entre estas duas nagoes distantes.




Vodacce

Entre a animosidade das divisdes da Igreja e a
constante contenda entre os nobres pomposos de
ambos os paises, as relagdes castillianas com Vodacce
estio em um ponto mais baixo. As demandas mais
recentes dos mercantes vodacce e as alegacdes
inflamatdrias de seus Cardeais s6 serviram para piorar
a tensdo junto a esta fronteira, e os Dons comecaram a
chamar por patrulhas adicionais para garantir sua
seguranga.

NPCs de Castilhia

Bom Rei Sandoval

“Desculpe-me, Andrés. Temo que Sua Santidade tenha
um bom argumento. Neste exemplo, o exército deve vir
antes dos camponeses. Os montaignes estdo simplesmente
nos pressionando muito agora.”

O Rei Sandoval foi empurrado a uma posi¢io de poder
ainda muito jovem. Com apenas 16 anos, ele tem de
governar um pafs em guerra com a mais poderosa
nagio do mundo. Naturalmente, isto o forgou a tomar
algumas dificeis decisdes e a crescer muito
rapidamente. Ele estd esperando que seu irmio mais
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velho um dia volte e tome o trono.
Infelizmente, ele nao recebe noticias de
seu irmio, € teme que esteja morto.
Sandoval conseguiu governar até agora
com a ajuda de seus dois conselheiros
principais, Andrés Bejarano del Aldana e
Esteban Verdugo. Eles tém pontos de
vista opostos, e ao ouvi-los discutir sobre
questdes de estado Sandoval aprendeu
algo sobre como ser um rei.

Imagem: Sandoval esta se tornando um
jovem lindo. Ele tem cabelo ondulado
castanho, e normalmente tem uma
expressdo pensativa. Quando ele fica
confuso, tem o habito de morder seu
labio inferior.

Metas: Sandoval quer manter Castillia
unida até seu irmao retornar (se ainda
estiver vivo) e reivindicar o trono.
Enquanto isso, ele estd preocupado em
ser o melhor rei que puder.

Interpretando Sandoval: Quando
confrontado com uma decisio dificil,
retire-se para outro aposento e ouga as
palavras de seus conselheiros antes de
tomar uma decisdo. Morda seu ldbio
inferior se ficar confuso. Se ameagado
com violéncia, fique parado e pareca
incerto do que fazer.
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El Vago

“Se ndo se importa, Sefior, ndo se incomode sacando sua
espada. Isso me pouparia do trabalho de colocd-la de volta
paravocé.”

O misterioso vigilante El Vago parece ser o salvador
pessoal do rei. Ele frustrou planos de assassinato
contra o rei em trés ocasides diferentes. Ele tem uma
voz de comando e ¢é incrivelmente répido,
particularmente com uma espada. Além de proteger o
rei, ele também resgatou pessoas das maos da
Inquisicdo, facilmente livrando-se de seus
perseguidores. Ele é tio habil em desaparecer no ar, de
fato, que algumas pessoas pensam que ele deve ser um
feiticeiro Montaigne.

Imagem: Vestindo uma roupa estranha roxa e usando
uma madscara risonha branca, El Vago chama a
atencao sempre que aparece. Por trds da méascara, seus
olhos focam com intensidade enervante em quem
quer que seja seu interlocutor. Ele luta utilizando a
mao direita ou esquerda conforme lhe apetecer.

Metas: As Unicas metas aparentes de El Vago sdo
proteger o Rei Sandoval e opor-se a Inquisicdo. Se ele
tem algo mais na manga, ndo conta a ninguém.
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Interpretando El Vago: Seja extravagante. Tome
qualquer oportunidade para debochar de seus
oponentes. Aja supremamente confiante em sua
habilidade em lidar com qualquer situagdo. Sempre
esteja preparado com ao menos um plano de fuga.

Esteban Verdugo

€« A ~ . . .~ .
Por que vocé ndo deixa um de meus cirurgides cuidar

desse olho enquanto falamos sobre o discurso que vocé feg

em 13 de Tertius. Francamente, dadas as coisas que vocé

disse, estou preocupado com sua alma.”

A cabeca da Inquisicio, Verdugo sempre € o anfitrido
perfeito. Ele é gracioso, calmo e educado, e lhe oferece
chi e bolo enquanto seus torturadores olham
lubricamente do canto. Ele ndo é malicioso; esti
honestamente preocupado em salvar almas. Ele s6
acredita que a alma é mais importante do que o corpo,
e se a tortura € o tinico meio que pode fazer com que as
pessoas retratem-se de suas heresias, entdo que seja.
Uma vez que tenham se retratado e estejam num
estado de graga, se parecem propensas a deslizar de
volta aos velhos caminhos, ele terd de matéi-las para
evitar que suas almas vao para a Legido.




Imagem: Verdugo nio parece incomum, certamente
nio como o cabeca da brutal Inquisi¢io. Ele parece
como qualquer um com quem possa cruzar na rua:
constitui¢io mediana, cabelo castanho escuro, e um
rosto reto. Nao ha nada particularmente sinistro com
ele até que comece a falar de teologia, ponto em que
seu rosto se distorce num olhar de seriedade manfaca
que até mesmo o vaticinio mais radical comega a se
preocupar com sua propria seguranca.

Metas: A meta de Verdugo € salvar tantas almas de
serem absorvidas pela Legido quantas possa, usando
quaisquer meios necessarios. Os fins justificam os
meios em todos os casos, no que lhe diz respeito. Se
suas acoes custam-lhe sua prépria alma, ele sente que
as milhares de pessoas cujas almas ele ja salvou sdo
mais do que um prego justo.

Interpretando Verdugo: Se vir a oportunidade de
obter outro convertido para a fé Vaticinia, faca tudo
para aproveitar a chance, nio importa quio rude.
Mostre que vocé honestamente se arrepende da dor e
do sofrimento que inflige para alcancar seus objetivos.
Nunca levante sua voz. Nunca perca a paciéncia.
Nunca dé a alguém uma chance de mati-lo. Nunca
cause mais sofrimento do que absolutamente tem de
causar.

Andrés Bejarano del Aldana

“Sua Majestade, conheco uma camponesa que estd muito
doente. Seus filhos estdo na linha de frente, e ela é amada
em sua aldeia. Significariamuito para ela e para a aldeia se
vocé lhes concedesse uma licenca de uma semana para
visitd-la.”

Andrés fornece um bom contraponto aos conselhos
demasiadamente sem emogao ao Rei Sandoval. Ele é
um excelente estadista, preocupado com o bem estar
de seu povo (embora as vezes negligencie as
impraticabilidades de suas préprias sugestdes). Ele é
conhecido por ser um espadachim competente, e uma
vez lutou lado a lado com El Vago para defender o rei
contra um assassino. Onde Verdugo da conselhos que
ajudam a manter o pais unido, Andrés da conselhos
que ajudam a manter sua alma intacta.
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Imagem: Andrés é modestamente belo, com cabelo
negro comprido, um bigode fino e olhos cinza. Ele tem
uma constituigio mediana, com ombros largos e
musculosos. Sempre se veste nas mais finas roupas, e
seus movimentos sio lentos e deliberados.

Metas: Andrés estd preocupado com o bem estar do
povo de Castillia. Ele vé o efeito secante da guerra, e
solicita ao Rei por coisas que a tornardo mais facil de
assimilar. Verdugo naturalmente discute contra estes
“gastos desnecessarios”, levando Andrés a acreditar
que Verdugo simplesmente ndo compreende o povo
muito bem. Uma rivalidade amarga nasceu entre os
dois, mas até agora ela tem permanecido profissional.

Interpretando Andrés: Sorria facilmente. Deixe abrir
caminho com seus olhos. Use suas maos para falar com
gestos largos. Quando solicitado um conselho, pense
no coracio e na alma das pessoas primeiro: isso é mais
importante do que vocé. Um povo quebrado e abatido
nAo pode esperar vencer uma guerra.




Salvador Garcia

“Sim, eu disse que a Igreja estd se afastando de seus
deveres. Posso ser s6 um velho senil, mas ainda posso ver o
que estd colocado na frente domeunariz.”

Ap6s a morte do Hierofante, o Diretor Garcia foi
colocado na lideranga de La Ciencia, a famosa
Universidade castilliana. Ele era um bispo em Castillia
a época, mas a competicdo politica que viu apds a
morte do Hierofante o deixou doente, e quando a
posicdo de Diretor tornou-se vaga, ele usou sua
consideravel influéncia para demitir-se de seu cargo e
tomou-o para si.

Nos tltimos anos ele se convenceu de que a Igreja nio
mais faz seu trabalho. Ele e seus estudantes muitas
vezes lancam invengdes secretas de membros do
Colégio Invisivel, e ele tem estado muito mais feliz
desde que deixou a Igreja.

e e

s ———

Imagem: Garcia é um homem de idade, com cerca de
55 anos. Ele tem profundas rugas de preocupagdo em
seu rosto, e seu cabelo estd rapidamente ficando
branco. Desde que se tornou Diretor, contudo, ele tem
sorrido muito mais, e 0s anos nAo pesam tanto sobre
seus ombros. Garcia normalmente veste-se
asseadamente em roupas respeitiveis e durdveis. Seu
cabelo e bigode sdo sempre bem penteados.

Metas: Garcia simplesmente espera viver o resto de
seus anos em paz e em siléncio, evitando as politicas da
Igreja. Ele de bom grado ajuda membros do Colégio
Invisivel, pois eles remontam aos dias de sua
juventude, antes da Inquisicio surgir e a
experimentacio ser banida.

Interpretando Garcia: Fale calmamente e mantenha
0 juizo. Nada ¢ digno de deixé-lo chateado, e vocé é
um homem velho a quem eles ndo podem fazer nada.
Quando as fichas estdo na mesa, vocé possui uma
bravura silenciosa e a convic¢io necessaria para fazer
a coisa certa.

Eisen

“Os padres continuam me dizendo que os Profetas nos
reunirdo na préxima vida. Eu acho que isso é dificil de
acreditar, uma vez que nds nos destruimos nessa aqui.”

— Nicklaus Trigue, Eisenftirst de Freiburg

Com toda a conversa sobre Eisen ser uma nacfo
destruida, o povo tem negligenciado o fato de que nem
todo o povo parece destruido. Parte dele parece
furiosa.

Nio conte com Eisen. Ndo por um longo tempo. Ela
tem uma longa histéria de se recuperar de desastres, e
quanto pior o desastre, maior sua recuperagio tende a
ser. Agora mesmo ela estd desarticulada e
desagraddvel, mas em seus coragdes os eisen querem
uma sé coisa: uma nagio unificada. A terra nio é tao
bela quanto Avalon, nem sua nobreza é tdo digna
quanto em Montaigne, mas eles sio um povo
orgulhoso que nio deixaria um pouco de lama
manchar sua dignidade.




O povo que diz que nao ha mégica em Eisen néo sabe
onde procurar por ela. Eisen guarda histérias de
ousadia desesperada, onde vocé ndo usa palavras
como “heréi” e “coragem” a menos que saiba seu
significado.

Mais do que qualquer outra nagio, Eisen aprendeu a
importancia da unidade nacional — principalmente
porque eles se destrufram em nome da religido. A
Guerra da Cruz nio se referiu a eisen lutarem contra
montaignes ou castillianos, mas a eisen vaticinios
lutarem contra eisen oposicionistas. Contudo, apds
todo o sangue ser derramado e todas as cidades
queimadas até as cinzas, tornou-se claro que era
apenas eisen matando eisen.

Devido a esse dissenso interno, os eisen agora sio
vistos com desprezo pelo resto de Théah. Contudo,
suas habilidades no campo de batalha permanecem
superiores a qualquer outro povo em Théah; até
mesmo o poderoso General Montegue de Montaigne
tem um sargento eisen como conselheiro.

Como todas as outras nagdes em Théah, Eisen fica
numa encruzilhada. As pessoas mais importantes sao
os principes, que devem ser a forga unificante da qual
a nacdo necessita. Qual principe vencer a fé das
pessoas determinard qual papel a nacéo
desempenhard no teatro da politica mundial pelos
préximos duzentos anos.

Théah esta prestes a embarcar no caminho que Eisen
esteve trilhando por décadas. Ela estd as vésperas de
perceber que o orgulho nacional pode unificar um
povo mais do que a religido poderia. Os eisen ja estao
14. E estdo se reconstruindo.

Mas por enquanto, Eisen ndo é um lugar bom de se
estar. E uma sujeira. As pessoas sabem disso e nio
gostam de ser lembradas. E como caminhar pela casa
de alguém e dizer, “Que sujeira”. Os eisen podem
queixar-se sobre sua terra, mas eles ainda aamam. Um
Montaigne que vagueie num vilarejo e diga algo
desdenhoso sobre a terra se achard mergulhado num
barril de piche e coberto de penas pelo resto do dia.

A Terra

Eisen é uma regiio montanhosa aninhada no meio de
Théah que faz fronteira com quase a maior parte dos
paises continentais. Os invernos sdo longos e hd um
frio no ar mesmo no meio do vero. Eisen é cheia de
chuva e neve, contribuindo para transformar as
estradas em lamagais o ano todo.

Na metade sul de Eisen estio as agourentas florestas
negras, ou die schwarzen Wiilder. As pessoas sabem que
nio devem andar nas trilhas da floresta & noite por
causa do Schattenmann, ou “Homem Sombra”. As
histdrias o descrevem como uma criatura gigante com
perdas finas como varas que carrega um enorme par de
tesouras para desmembrar suas vitimas, cortando-as a
meio com golpes precisos.

No centro de Eisen Sul fica das Siidlache, um enorme
lago que uma vez foi abundante em cardumes de
peixes de dgua doce. Devido a densa pesca, ele ndo é
tAo piscoso quanto antes. Ao nordeste dali estd der
Unsterblicher Sumpf, ou “O Pantano Imortal”, que é
considerado amaldigoado.

O norte de Eisen conta com uma densa floresta, com
amplas planicies inundaveis em ambos os lados de das
Rotstrom (um grande rio com bancos de barro que
tornam suas aguas vermelhas). Freiburg (FRAI-berg),
a famosa capital do comércio, permanece no ponto
médio de das Rotstrom. Existem duas florestas
maiores na Eisen do norte: der Angonem Wald, e der
Liebliche Wald. Diferente do resto da paisagem de
Eisen, estas florestas sdo conhecidas por serem lugares
seguros e agraddveis de se viajar. Claro, com todos os
refugiados desesperados encontrados em Eisen, isso
pode nio ser mais tdo verdadeiro. A Eisenfiirst Pésen
estd considerando patrulhas regulares pela floresta
para afugentar quaisquer pretensos bandidos.
Contudo, ela é relutante em retirar estas tropas de
patrulhas em der Salgsumpf, as salinas préximas ao
castelo, Insel; sereias encontraram seu caminho até o
paAntano e atacam pescadores e outros viajantes.
Posen ndo os quer se aventurando em seu territdrio.




Nas montanhas que formam a fronteira de Eisen ao
norte e leste escondem-se os drachen, enormes
criaturas reverenciadas pelos eisen, e as vezes cacadas
pela nobreza como prova de valor. De fato, a imagem
dos drachen tornou-se sindnimo dos conceitos de
for¢a e poder. Nenhum nobre realmente encontrou
uma das bestas frente a frente. Mas existem histdrias
de drachen destruindo cidades em pedacos com suas
garras enormes.

As minas de ferro de Eisen também sio encontradas
nas montanhas. Além dos mercenérios, o ferro é o
principal item de exportacdo. Dracheneisen, o
aparentemente ferro magico que os drachenschuppe
utilizam para forjar, nunca é vendido.

O Povo

Trinta anos atrds, haviam 24 milhoes de pessoas
vivendo em Eisen. Hoje, existem 10 milhoes. Quase 6
milhoes fugiram para outros paises. O resto estdo
mortos. Muitos morreram ndo em batalha mas de
fome e das doencas que se proliferaram dos corpos
podres.

Isto transformou os eisen em um povo sombrio e
estilhacado. As familias foram divididas pela morte,
doenga, e assaltos durante anos, deixando muitos
sozinhos no mundo. Alguns recuaram em catatonia ao
invés de lidar com o horror. Outros tomaram a garrafa
para entorpecer sua dor. Até mesmo aqueles eisen que
nio mostram sinais externos da Guerra da Cruz estio
aptos a explodir numa acesso de firia sem aviso
prévio. Serdo necessirias muitas geragdes para
cicatrizar as feridas.

Os eisen sao altos e musculosos, com uma
caracteristica genética peculiar que as vezes combina
cabelo castanho ou negro com uma barba vermelha.
Seus olhos podem ser de qualquer cor, com uma
predisposicio para os tons mais claros. Os homens
mantém sua barba e cabelo curtos, num visual militar,
enquanto que as mulheres deixam os cabelos cairem
sobre os ombros e as vezes amarram-nos em trancas.
Elas tém narizes aquilinos e a tez clara.

Estratos Sociais

Existem quatro classes em Eisen. A primeira é a
nobreza, ou Adel (AH-del). Eles vivem em grandes
castelos deixados a eles por seus antepassados e

Eisen

1. Insel 7. Tannen

2. Gregorskorn 8. Stahlfort

3. Freiburg 9. Starke

4. Siegsburg 10. Stutzung
5. Gottkirchen  11. Prachtig

6. Seeufer 12. Atemlos




continuam a disputar entre si, discutindo sobre cada
hectare de terra como se fosse um reino inteiro a parte.

A segunda classe é a dos mercenérios, ou Solden
(ZOL-den). Depois dos adel, os solden sdo os homens
mais ricos em Eisen. Eles muitas vezes formam
academias para treinar jovens solden quando ficam
muito velhos para continuar lutando.

A terceira classe sdo os camponeses, ou Baueren
(BAU-ern). Eles ainda se agarram ao seu estilo de
vida, alimentando-se da terra cada vez mais infértil de
Eisen. Eles tém suportado as muitas durezas e dores, e
existe uma corrente de firia entre eles que se torna
cada vez mais forte.

A tltima classe em Eisen foi criada durante a Guerra
da Cruz. Eles sdo chamados de der Waisen (VAl-zan),
ou “os Orfaos”. Seus lares foram destruidos e suas
familias mortas pelos soldados em luta na Guerra da
Cruz. Eles vagam pelos campos arruinados de Eisen
com cajados, procurando por raizes comestiveis e
outros suprimentos escassos. Muitos deles morrem de
doengas ou de fome em pouco tempo, e aqueles que
sobrevivem muitas vezes sdo assassinados por invadir
as terras que uma vez chamaram de lar. Os Adel dizem,
“Vocé pode identifica-los facilmente. Eles ndo se
defendem quando vocé os ataca”.

Etiqueta

Os eisen sdo simples. Eles compreendem a
necessidade do tato, e sdo cuidadosos com o que
dizem, mas dizem a quem ndo gostam exatamente
como se sentem. Os eisen tém grande respeito pela
verdade e consideram um segredo ou uma mentira um
peso no espirito. Eles suportam este peso por um
amigo, ou se for necessdrio para manter a cabeca em
seu devido lugar, mas ndo veem motivo em poupar os
sentimentos de alguém de quem comecam a nio
gostar.

Se um eisen forma uma forte amizade, ele pode referir-
se a um amigo como sua Riicken (RU-ken), ou
“Costas”. Isto significa que o eisen confiaria nele ou
nela para defender suas costas numa batalha. Um
eisen nunca espera ser abandonado em batalha por

seu Riicken a menos que ele tenha lhe pedido paranio
interferir, tal como num duelo de honra. Durante uma
luta em que um eisen e seu Riicken estfo de costas um
para o outro, ele ndo olhar para tras. Ele confia que seu
Riicken o cubra.

Os eisen mostram uma certa rudeza em seus costumes
com a qual muitos forasteiros nio estio acostumados.
Amigos abragam uns aos outros rudemente quando se
encontram apds um longo periodo separados, e muitos
eisen tém dificuldade em aflar com uma voz macia em
situagdes sociais, uma vez que suas proprias reunioes
tendem a ser altas e tempestuosas.

Roupas

Baueren e waisen vestem-se de qualquer forma que
puderem, tipicamente com linhos grosseiros. Muitas
vezes Os waisen permitem que sua roupa caia em
farrapos em suas costas. Os baueren mais ricos usam
chapéus com plumas, enquanto as mulheres usam
aventais.

Solden vestem-se em couros finos tingidos com cores
brilhantes. Suas camisas tém mangas distintas com
cortes longitudinais nelas. Um chapéu de abas largas
com pluma fornece uma sombra para o sol ou protegao
dachuva.

Os homens adel seguem a moda da nobreza em
qualquer lugar com certas distingdes que lhes sdo
tnicas. Eles usam calcas compridas com saias sobre as
coxas amarradas com uma Unica faixa e chapéus
achatados de aba larga. As mulheres também seguem
as modas internacionais, mas preferem pequenos
colarinhos de renda aos colarinhos com babados que
sdo populares em muitos lugares. Elas preferem cores
brilhantes em suas roupas.

Dieta

A dieta dos waisen consiste de qualquer coisa que
possam encontrar: velhos tubérculos, ratos mortos,
repolhos roidos, e qualquer coisa que consigam roubar
(incluindo animais de estimaco dos solden e adel).

O bauer estd um pouco melhor, relativamente
falando. Ele fica com uma parcela de qualquer grao de




que planta nos “campos de lama” de Eisen:
tipicamente graos e tubérculos. Eles bebem 4gua (a
cerveja desde entio se tornou muito cara para todos
exceto 0s mais ricos baueren). Se tiverem sorte, a 4gua
é limpa e nfo traz doengas. Embora um tanto mais
cara do que costumava ser, a manteiga continua o
ponto central de qualquer refeicio. Ela é tipicamente
servida numa tigela onde o pao pode ser mergulhado.
Muitas vezes o pao serve a dupla tarefa como um
utensilio de comida, reunindo ervilhas nos garfos e
coisas do tipo.

Os solden e adel tém uma dieta mais variada. Eles
importam vegetais e frutas para suas mesas, e retiram
reses e carneiros em sua parte das criagdes dos
baueren, assegurando que tenham um suprimento
razoavelmente estdvel de carne. Muita desta carne é
seca ou transformada em linguica para evitar o
desperdicio. Uma grande quantidade de 4lcool flui no
pais para alimentar a sede interminével dos soldados.

Costumes

Esta é uma época incomum na histéria de Eisen,
enquanto as antigas tradicbes e costumes sdo
abandonados como impraticiveis. Muitas vezes, o0s
feriados ndo sdo celebrados enquanto os homens
labutam nos interminéveis projetos de obras publicas
para reconstruir o pafs. Presentear se tornou uma
troca de artesanatos, uma vez que bens
manufaturados estdo completamente fora do alcance
dos baueren.

Devido a recente escassez de comida, as criangas
sempre comem primeiro em Eisen. Até mesmo
convidados ilustres esperam polidamente até que
todas as criancas tenham se servido antes de
comerem. Um convidado que ndo faga isso seria
repreendido, e provavelmente nunca mais convidado.

Além disso, se tornou um costume para os convidados
trazerem comida o suficiente para se alimentarem e a
seus anfitrides como um “presente”. Na realidade, é
meramente uma forma de se assegurar de que seus
anfitrides no fiquem com fome enquanto eles lhe
servem a melhor comida que tém a oferecer.

Os baueren acreditam que traga m4 sorte ferir ou até
mesmo tocar um waisen, como se de alguma forma sua
desgraca fosse contagiosa. A tnica forma de evitar
esta ma sorte, ou assim acreditam, é banhar-se
completamente para se livrar dela.

Arte e Musica

A arte de Eisen tem menos a ver com o exército do que
se poderia esperar. Muitas de suas obras mais famosas
representam cenas de beleza idilica, e algumas das
paisagens mais espetaculares em todo o mundo.
Talvez os eisen tenham visto guerra o bastante em sua
vida didria.

Nomes

Muitos eisen tém trés nomes: um primeiro nome, um
sobrenome e um ehrenname, ou “nome de honra”. O
sobrenome passa de pai para filho, como muitos
nomes de familia. Por dltimo, o ehrenname é dado a
crianca por honra a um amigo ou parente dos pais.
Tipicamente, ele é o primeiro nome da pessoa
honrada. Para um eisen nomear seu primogénito
conforme seu amigo é um grande elogio que ele pode
dar. Em casos raros, homens receberam o nome de
uma mulher como seu ehrenname, e vice versa. Ainda
que isso possa ser um tanto engracado, rir no
ehrnamme de um eisen é um insulto mortal.

Quando um eisen se introduz, ele declara seu primeiro
nome, seu ehrenname, e entio seu sobrenome. Por
exemplo, se um homem se introduz como “Gregor
Himmel Damaske”, ele esta dizendo que seu primeiro
nome é Gregor, seu sobrenome é Damaske, e seu
ehrenname é Himmel.

Rehigiao

Os eisen siao divididos entre Vaticinios e
Oposicionistas. Suas igrejas mostram uma austeridade
tipica a sua cultura. Eles nio acreditam em mostras de
riqueza espalhafatosas e intteis, mas sio nao obstante
muito religiosos.

Um bauer frequentemente discute religido com seus
vizinhos enquanto constrdi estradas no inverno com




eles, e espera-se que o tipico adel doe mais de 50% de
suarenda anual a suaigreja.

Existe uma pratica tnica ao ramo eisen da Igreja dos
Profetas, e comum tanto a vaticinios e oposicionistas.
Os solden usam colares de ferro impressos com
insignias de eisen particularmente pios que uma vez
foram solden. Os colares sdo conhecidos como
Heiligen (RAI-lai-guén). Os eisen acreditam que o
espirito do pio s6lden intercederd com o Criador em
nome do usuario para manté-lo a salvo de perigo.

Quatro homens sdo mais comumente honrados como
heiligen. O mais popular usa a insignia do dltimo
Imperador Weiss, um homem com uma coroa de
estrelas em torno da cabega. Weiss é lembrado por
suas politicas de liberdade religiosa. O seguinte usa a
insignia do Imperador Gottschalk I, a cruz da Igreja
dos Profetas. Gottschalk criou o papado Vodacce e o
deu ao Hierofante para que governasse. Os
oposicionistas muitas vezes usam um heiligen com um
lobo impresso nele. Embora esta seja a insignia de
Stefano Wulf, e ele ndo seja realmente um eisen,
muitos oposicionistas consideram-no o homem mais
sagrado desde Mattias Lieber. O dltimo dos quatro
heiligen principais usa a insignia do General Stauss,
um falcdo em voo. Stauss era o campedo dos Vaticinios
em Eisen enquanto vivo e é afetuosamente lembrado
por eles.

O Governo

Desde a Guerra da Cruz, Eisen tem estado dividida
entre sete konigreichen, cada um governado por um
diferente Eisenfiirst. As préiticas governamentais
variam de lugar para lugar.

Freiburg

O primeiro konigreich é o mais incomum de todos
eles. E conhecido como Freiburg, ou “Cidade Livre”,
governada por Nicklaus Trigue, um dos primeiros
atefstas a chegar ao poder em Théah. Trigue era um
general respeitado durante a Guerra da Cruz. No
curso da Guerra, suas crencgas foram de “O Criador
nos protegera” a “Como o Criador pode permitir isso?”

até “Nao existe Criador”. Ele acredita que qualquer
um o trairia se fosse oferecido o preco certo, e ficou
conhecido por se embebedar e abusar verbalmente de
clérigos transeuntes. A despeito de tudo isso, Trigue
faz seu melhor para seu povo. Ele ndo os culpa por suas
fraquezas morais; ele simplesmente usa estas fraquezas
para manipulé-los a fazer a coisa “certa”.

Uma torre alta fica no centro da cidade, conhecida
simplesmente como das Wachtturm, “A Torre de
Vigia”. Trigue so reivindica a terra que consegue ver
do topo desta torre, ndo desejando governar um
konigreich maior.

A economia de Freiburg é baseada no livre comércio.
Trigue ndo arrecada impostos e assegura que a fonte
de certas mercadorias questiondveis nunca sejam
reveladas. De fato, Trigue faz o seu melhor para
governar toda a cidade. Ele simplesmente faz com que
0 povo se autogoverne, fornecendo sua prépria
protecdo, etc. A despeito disso, ele estd convencido de
que Freiburg ndo sobreviverd para ver seu
quinquagésimo aniversario. Existem muitos
Eisenfiirsten famintos por terras préximas, e se existe
uma coisa em que o clero vaticinio e oposicionista
pode concordar, é que um governante atefsta é uma
ameaga ao poder da Igreja.

Wische

O segundo konigreich é governado por Reihnard von
Wische, um homem de temperamento que perdeu sua
esposa e trés filhos na Guerra da Cruz. Muitos dos que
o conhecem dizem que ele desistiu completamente,
deixando sua terra cair em ruina. Wische foi
completamente devastada na guerra. As minas
proximas estdo esgotadas, e a terra geme dos soldados
marchando sobre ela e salgando-a e queimando-a tiao
frequentemente. Quase toda sua renda vem de
peddgios cobrados de navios mercantes para
Rotstrom. Wische tem mais waisen do que qualquer
outro konigreich.

Posen
O terceiro konigreich é governado por Fauner Posen.
Fauner é uma mulher grande, imensamente forte e




uma guerreira habilidosa. Ela também é arrogante e
incrivelmente obstinada. Seu konigreich ocupa o
canto nordeste de Eisen e é o mais préspero dos
konigreichen, exceto talvez por Freiburg. Pdsen
sobreviveu a Guerra da Cruz virtualmente ilesa. Ela
possui terras férteis e minas de ferro aparentemente
sem fim.

Heilgrund

Stefan Heilgrund governa o quarto konigreich, e se
empenha diretamente para o dia em que Eisen sera
reunida sob seu governo. Os outros Eisenfiirsten o
veem como um jovem tolo e atrevido e nao tém
intengdo de submeter-se a seu governo. Nicklaus
Triague de Freiburg é o tnico que falara com ele, pois
vé Heilgrund como uma ferramenta potencialmente
ttil. Circulam rumores de que Stefan retne livros e
objetos de ocultismo para algum propdsito
desconhecido.

Fischler

O quinto konigreich é governado por Faulk Fischler,
um homem sombrio, que descobriu uma mina
dracheneisen na drea em 1649. Seu konigreich foi
formado dos pedacos de Sieger e Hainzl, fato que
Erich Sieger nunca perdoara. Muito da depressao de
Faulk vem do fato de sua recém encontrada riqueza
nio conseguiu afastar sua soliddao. Antes, ele era
cercado por nobres que zombavam dele e o olhavam
de cima por que ele era pobre. Agora ele é cercado por
nobres aduladores que agarram-se a todas suas
palavras por nenhuma outra razio que nio seu poder e
riqueza. Fischler fica nas cercanias de Siidlache, e
muito de sua renda vém da pesca. Infelizmente,
poucos peixes s30 pegos a cada ano, e Faulk ponderou
se proibe a pesca por alguns anos ou ndo para deixar o
lago se recuperar. De qualquer forma, isso poderia
significar a ruina econdmica para seu povo.

Sieger

O sexto konigreich pertence a Erich Sieger. De fato,
ele tecnicamente pertence a Castillia, mas quando os
enviados chegaram para tomar posse dele, viram um
louco trancado dentro de sua fortaleza, disposto a

lutar até a morte por um trecho de lama queimada e
salgada. Eles decidiram que a terra nio valia as vidas
que havia custado e voltaram para casa. Desde entao,
Sieger tem tido dificuldades para alimentar seu povo e
continua perdendo-os para a emigracio pelo rio até
Vodacce. Ele parece focado completamente na
sobrevivéncia de seu konigreich, e sua pura teimosia
sanguindria pode realmente colocé-lo abaixo.

Obras Publicas

No inverno quando o clima é muito frio para a
agricultura, os Eisenfiirsten colocam os baueren a
trabalhar em estradas, cercas, e outros projetos
importantes a eles. Muito deste trabalho é gasto em
manter estradas e muralhas para a defesa dos eisen.
Erich Sieger aparentemente decidiu que baueren
vagos sdo baueren perdidos, e fez seu povo levar
cargas de terra de um lugar a outro sem nenhuma
razao aparente.

Hainzl

O sétimo e ultimo konigreich é governado por Georg
Hainzl, um homem agradével e jovial, virtualmente
intocado pela selvagem Guerra da Cruz. De fato, ele é
realmente intocado pela realidade em geral. Ele fez de
sua terra um lugar de beleza e arte, e permanece um
generoso patrono para os masicos. Seu castelo contém
quartos decorados em temas retirados de Operas
famosas, e seu exterior parece pertencer a um conto de
fadas. Hainzl obtém sua renda de suas minas de ferro,
as melhores de toda Eisen.

Economia

As principais exportacdes de Eisen sdo ferro, madeira,
e carvido, que oferecem altos precos no mercado
exterior. Isto é muito bom, pois Eisen tem de importar
40% de sua comida devido as devastagoes da Guerra
da Cruz. Os Eisenfiirsten controlam o comércio em
toda parte exceto em Freiburg.

No tempo dos Imperadores, a moeda de Eisen era o
marco, uma pequena moeda de prata

aproximadamente do tamanho da menor unha do




imperador. Oito marcos eram iguais a um Florim.
Contudo, apenas certos Eisenfiirst ainda aceitam
marcos como moeda corrente.

Ap6s o Tratado de Weissberg, Freiburg comecou a usar
o Florim como sua moeda corrente padrio, e também
comecou a cunhar pfennigs (FEN-igz), igual a um
décimo de um Florim, com a permissio da Liga
Vendel. Desde entdo, Wische, Posen, Fischler, e
Hainzl seguiram o exemplo.

Heilgrund e Sieger continuam a usar o marco, mas por
diferentes motivos. Heilgrund espera usar a moeda
como um ponto de encontro para Eisen, lembrando o
povo dos dias de maior gléria. O porqué de Sieger
continuar a usar o marco €é desconhecido:
provavelmente seja outro sintoma da loucura que o fez
desafiar Castillia. Ele parece desafiar as pessoas por
nenhuma outra razdo além de sua capacidade para
isso.

Os cambistas do Florim em Freiburg continuam a
comprar marcos em troca de Florins, mas nao os
vendem mais. Eles estio tentando retirar o marco de
circulacdo uma vez que néo é mais suportado por um
governo estavel.

Cidades e Vilarejos

Freiburg

Em 1267, uma base militar chamada Stein surgiu onde
hoje fica Freiburg. Ela foi construida em torno de
restos bem conhecidos da raca Syrneth, uma enorme
torre de vigia. A base militar era invulgarmente
grande, uma vez que guardava um importante ponto
do rio, e precisava abrigar vérias centenas de familias

Mineiros em Eisen

Uma vez que os mineiros de Eisen sido tdo
importantes para sua economia, os Eisenftirsten
tomam cuidado para nio desagrada-los. Eles e suas
familias sdo tratados quase tdo bem quanto os sélden.
Eles nao trabalham tdo duro, tém comidas bem
melhores do que os baueren recebem, e sua profissao
é respeitada e admirada entre os eisen.

de soldados. Stein formou um elemento chave da
defesa de Eisen por centenas de anos, até os exércitos
vendel finalmente sobrepujarem-no na Ultima

Batalha de Stein em 1637.

Ap6s a batalha, suas ruinas permaneceram como uma
lembranga aos eisen de sua derrota. Nicklaus Trigue,
um soldado que viu muitas lutas, tomou reftigio numa
caverna nas montanhas préximo a Stein e tropecou
num rico veio de dracheneisen. Ele convenceu o
Imperador a lhe dar as ruinas de Stein como seu
konigreich.

Desde aquele dia, Trigue tem trabalhado para
reconstruir Stein como o centro de uma cidade neutra
chamada Freiburg. Ela se tornou um refGgio para
aqueles desenraizados pela guerra, e uma fonte de
comércio para toda Eisen. Freiburg sobrevivers,
simplesmente porque é muito valiosa para ser
destruida.

Insel

Construida numa peninsula que se torna uma ilha
quando a maré baixa, Insel é uma cidade-fortaleza que
se beneficia das melhores defesas naturais do mundo.
Insel também tem uma das mais belas capelas em
Eisen. No alvorecer, o sol brilha pelas suas janelas de
vidro colorido representando o Primeiro Profeta
saltando nas chamas.

Em outros termos, Insel representa a tipica cidade-
fortaleza eisen. Ela fornece eficiente cobertura para os
defensores enquanto a nega aos atacantes, que devem
romper miultiplos portdes sob denso fogo para obter
entrada. Insel serve como fortaleza principal de Pésen,
e como um campo de treinamento para suas novas
tropas.

Stahlfort

Onde Insel possui defesas naturais, Stahlfort é uma
peca esculpida em pedra implacével. A fortaleza esta
empoleirada no topo de uma colina cujos lados sdo
cortados em escarpas ingremes. A Gnica aproximagao
que um exército pode razoavelmente tomar leva-os
pelos catorze portdes, um atras do outro. Ainda que
uma trilha préxima ofereca um lugar tentador para




armas de cerco, Sieger tem indimeras catapultas ja
miradas naquele ponto. Se isso falhar em desencorajar
os engenheiros inimigos, ele tem vérios canhoes
mirados nas vigas de apoio sob a trilha, prontas para
derrubar a estrutura inteira se preciso for.

Stahlfort é tio utilitdria quanto uma fortaleza pode
ser, com uma nascente de dgua borbulhando nas
cisternas na base, e mais de um ano de racdes secas
guardadas também. Estas ragdes podem ser
suplementadas por ovos frescos das galinhas e carne

A Lenda de Gregorskorn

Nas profundezas das montanhas Drachenberg fica
um labirinto de cAnions cobertos por uma neblina
eterna. Diz-se que hd muito tempo atrds, Sio
Gregério, o maior dos santos eisen, ouviu histdrias de
um drachen que vivia 14 e ameagava o interior.
Vestindo sua armadura e tomando seu escudo
dracheneisen, ele entrou no labirinto para encontra-
lo e mata-lo. A neblina estava grossa naquele dia, e
seu cavalo, farejando o drachen, empinou e caiu,
deixando Sdao Gregério para enfrentar a besta a pé.
Estava quase escuro quando ele atravessou a
caverna. De dentro, ele ouvia a respiracdo de uma
enorme criatura, entdo sacou sua espada e gritou,
“Em nome de Theus, surja e lute comigo, besta!”
Houve siléncio por um momento, e entdo o drachen
explodiu da caverna, tao grande quanto um prédio,
com mandibulas tdo grandes que engoliriam um
homem numa tinica mordida.

Gregorio lutou contra o drachen pela noite, lutando
contra 0 cansago que ameagava sobrepuji-lo.
Apenas seu escudo evitava que as garras da besta
rasgassem-no. Finalmente, quando sua forca
comecou a falhar, Gregério orou a Theus para que lhe
desse forca para matar o monstro. Quando a oracéo
deixou seus l4bios, a neblina se desfez, e um Gnico raio
de sol brilhou num ponto na cabeca do drachen.
Gregorio cravou sua espada naquele ponto com toda
sua forga, e a besta foi morta. Em seus estertores, seus
golpes derrubaram o escudo dele, que nunca mais foi
recuperado. Desde entdo, os canions ficaram
conhecidos como Gregorskorn, ou o “Labirinto de
Gregério”.

dos porcos mantidos sob um teto de pedra no patio.
Muitos generais experientes que avaliaram Stahlfort
acreditam que ela niao pode ser tomada de fora.

Tannen

Tannen é uma cidade pequena, interessante apenas
por dois motivos. O primeiro é que ela abriga e apoia a
Academia Militar Kippe, a mais sofisticada academia
em toda Eisen. O segundo motivo é uma interessante
nota histérica. Os Kreuzritter, ou “Cavaleiros da
Cruz”, foram nominalmente varridos numa batalha
que tomou lugar aqui em 1411. Os aldedes ainda
mantém o cemitério, um mar de cruzes negras
organizadas para formar uma Cruz do Profeta muito
maior. Estudantes da Academia Kippe vém
ocasionalmente para observar o preco da falha.

O Exército

Bandos Mercenarios

Boa parte da presenca militar em Eisen consiste de
bandos mercenarios e as guardas particulares dos
Eisenfiirsten. Desde as guardas particulares, que
consistem de n&o mais do que dez ou vinte membros,
os bandos mercendrios decidirdo o futuro militar de
Eisen.

Muitos dos bandos precedem a Guerra da Cruz.
Alguns deles lutaram em ambos os lados da guerra em
algum momento ou outro. Cada um pode ser
reconhecido por seu estandarte distintivo e grito de
guerra no campo de batalha. Muitas companhias
também tém uma carta que estabelece as regras de
conduta e divide as partes do pagamento.

Um dos mais famosos bandos de guerra de Eisen é Die
Blutgeist, ou “Espiritos do Sangue”, cujo grito de
guerra, “Fleigt Geisten!” (que traduzido quer dizer
“Espiritos, voem!”) espalha medo nos coragdes
daqueles que os enfrentam.

Para as guardas particulares dos Eisenfiirsten, apenas
duas sdo dignos de nota. A guarda de Fauner Posen é
notavel por sua extrema lealdade e habilidade. A
segunda, a guarda de Erich Sieger, é o grupo mais
brutal e insensivel de s6lden em toda Eisen.




Estilo de Luta

Os eisen lutam com uma técnica muito distinta
conhecida como Eisenfaust. Em sua méo habil eles
carregam uma espada de lAmina larga, enquanto em
sua mao in4bil eles usam uma pesada manopla de ferro
conhecida como panzerhand. Esta manopla é armada
na parte traseira e dianteira, e pode ser embelezada
com garras ou pesos de junta construidos nela. Muitas
tém um pequeno meio-escudo presos em sua parte
posterior. A panzerhand estende-se até o cotovelo do
usudrio e pode ser presa com tiras de couro. Uma
panzerhand pode aparar golpes de espada ou agarrar a
lAmina da espada de um oponente para obter abertura
numa fracdo de segundos na qual atacar.

Eisenfaust é um estilo de luta muito paciente. Seus
praticantes mantém uma defesa sélida enquanto
esperam por uma brecha na qual se desenvolver na
técnica de seu oponente. Quando ocorre a abertura,
eles golpeiam tdo rdpida e selvagenmente quanto
possivel. Por causa disso, muitas vezes parece que um
eisen estd perdendo na primeira parte da luta. Uma
vez que a oportunidade se apresente, contudo, o eisen
ataca, e normalmente deixa seu oponente aleijado ou
morto.

“Mostre-me as suas primeiro!”

Um solden nio usaria sua panzerhand a menos que
estivesse prestes a entrar em batalha, mantendo-a
numa bolsa amarrada a seu cinto o resto do tempo.
Assim, ainda que muitos guerreiros atuais retirem
suas luvas para lutar, um Eisen coloca as suas. Isto
levou um Eisen a desafiar “Mostre-me as suas
primeiro!” significando literalmente, “Coloque suas
luvas”.

Tipicamente, quando os nés de paz sdo exigidos em
armas, os eisen embolsam suas panzerhand, mas
deixam suas espadas livres para sacar. Isto é aceito em
muitos lugares uma vez que o eisen d4 sua palavra de
honra de nio sacar o ago enquanto o né estiver no
lugar, e se ha algo certo sobre os eisen, é a
manutencio de sua palavra.

As Academias Militares

As escolas de téticas eisen sdo reconhecidas como as
maiores em sua espécie no mundo. Nio apenas fazem
os estudantes aprender como lutar, mas aprender
como mostrar aos outros como lutar. Quatro destas
escolas sdo reconhecidas como as melhores das
melhores: Steil, Unabwendbar, Kippe, e Gelingen.

Steil estd localizada em Gottkirchen e foi fundada
apenas sete anos atrds por um primo do dltimo
Imperador Riefenstahl. Desde entéo ela tem visto um
sucesso fenomenal, recusando mais da metade dos
estudantes que tentam entrar. O curriculo enfatiza
manobras de cavalaria e exercicios de infantaria.

Unabwendbar estd em Stiirke, e serve principalmente
como uma escola tdtica, com pouca énfase no
treinamento de combate. Ela ensina uma filosofia
conhecida como Unwiederstehlich, ou “Irresistivel”.
Os estudantes aprendem a abracar o inevitavel ao
invés de lutar contra ele. Seu foco muda para as coisas
nas quais eles podem fazer a diferenca, tanto no
campo de batalha quanto na vida. Eles podem por
vezes parecer um pouco insensiveis, mas se ignorarem
um ataque de cavalaria vindouro, é por que ndo ha
nada que possam fazer para salvarem-se.

Kippe é baseada na cidade de Tannen. Os estudantes
tomam votos estritos de segredo no primeiro dia em
que chegam a escola, e de fato, o comparecimento se
d4 apenas por convite. Kippe é considerada a melhor
de todas as academias militares de Eisen, e seus
estudantes muitas vezes recebem as melhores posicoes
uma vez formados. Infelizmente, existe uma alta taxa
de mortalidade entre estes graduados, levando alguns
aacreditar que a escola seja amaldicoada.

Gelingen é fundada na margem oposta de Insel. Os
estudantes aprendem no campo, muitas vezes
acompanhando patrulhas em der Salzsumpf. Estas
patrulhas desentocam cagadores, observam exércitos
invasores, e cagam monstros que se encontrem Nos
pantanos. O mote da escola é Machen bekannt, ou
“Conhecer fazendo”.




Relacoes Atuais com
o Resto de Théah

Avalon

“A tnica coisa boa sobre os avalons é que nds sabemos
que ndo sio confidveis”. Tanto quanto diga respeito
aos eisen, qualquer avalon tem de ser observado
atentamente. Ainda assim, acusar um homem de ser
um ladrdao ou um mentiroso é um assunto sério, entao
os eisen normalmente guardam suas opinides para si a
menos que tenham provas absolutas da desonestidade
de um avalon.

Castillia

Os castillianos sdo um tanto estranhos, mas sobretudo
um povo bem religioso. Se um eisen é oposicionista,
ele definitivamente manter4 isso em segredo em torno
dos castillianos. Eles ndo sdo conhecidos por sua
mente aberta.

Montaigne

Os montaigne preferem estilo a substincia, o que irrita
bastante as sensibilidades dos eisen. Os eisen veem os
montaignes como criangas imorais e arrogantes.
Ainda assim, eles muitas vezes tém muito dinheiro
para jogar fora, entdo vale a pena ser educado com
eles, se esse for o caso.

Nacao Pirata

Nio h4 nada de errado com homens que levam uma
vida pela forca das armas. A ameaga de piratas
mantém muitos eisen empregados, e seus negdcios
muitas vezes vao a Freiburg, onde ajuda a economia de
Eisen cada vez mais. Os eisen nio lucram se algo
acontecer aos piratas.

Ussura

Os ussuros s3o um povo forte e quieto, ainda que um
tanto nervoso. Um eisen dificilmente pode pedir por
uma companhia melhor, uma vez que guardam para si
a menos que haja uma luta (caso em que eles sdo
perfeitamente capazes de se virar sozinhos).

Vendel

Embora os vendel sejam parcialmente responséiveis
pela Guerra da Cruz, eles sdo guerreiros fortes, e os
Vestenmannavnjar sdo hébeis artesdos. Assim, os
eisen olham para eles com um respeito invejoso.

Vodacce

Os vodacce tecem uma teia de mentiras em torno de
suas vitimas e entdo descem para se esbaldar sobre
seus corpos desamparados. Se hd um vodacce ao
redor, sempre mantenha um olho nele, ou ele terd uma
adaga em suas costas.




NPCs de Eisen

Stefan Heilgrund

113 ~ . . ~
E evidente para mim de meus estudos das outras nacées

que o verdadeiro poder — e assim a glévia renascida de

nossa nacdo — sé pode ser obtido através da aquisicdo da

feiticaria.”

Como o mais novo numa longa linha de Eisenfiirsten
em Heilgrund, Stefan é um jovem apaixonado pelo
passado. Ele anseia as glorias da Sacra Republica e
uma Eisen reunida. Os outros Eisenfiirsten tratam-no
como uma piada, o que o deixa amargo. Ele comecou a
acreditar que apenas a forca das armas reunira Eisen.
Ele é um tanto apaixonado por Fauner Pésen, mas ela
nio demonstra nada exceto desdém por ele e seus
sonhos de conquista.

Imagem: Stefan é baixo para um eisen, com cabelo
castanho sem brilho e brilhantes olhos azuis. Seu rosto
se enruga com linhas de expressdo, mesmo para sua
idade, e ele demonstra certo enfado e letargia quando
enfrentado com algo néo diretamente relacionado a
seus objetivos.

Metas: A tnica meta que conduz Stefan é tornar-se o
novo Imperador da Republica, o que significa reunir
Eisen e fazer com que o Hierofante reconhega sua
reivindicacdo. Ele acredita que seus exércitos nunca
serdo grandes o bastante para conquistar Eisen, entio
ele comecou a pesquisar o oculto na esperanca de
adquirir poderes de feiticaria suficientes para fazer a
diferenca.

Interpretando Stefan: Aja demasiadamente
preocupado com tradi¢io e cerimOnia. Nunca fique
ofendido publicamente, simplesmente deixe seu
sorriso apagar-se um pouco e aperte os olhos por um
momento. Se uma discuss@o sobre ocultismo tomar
lugar proximo a vocé, fique animado e excitado, e
atormente os participantes para saber tudo que eles
sabem sobre feiticaria. Caso contrario, aja entediado
com os procedimentos.

Georg Hainzl
“Caro amigo, Horatio, traga os jogadores e deixe a folia

_Théah

comecar!”
“Mas meu Senhor, meu nome ndo é Horatio.”
“Como quiser, Horatio.”

Georg Hainzl é um velho homem com um problema
em distinguir fantasia da realidade. Toda manha, ele
decide que é um personagem de uma peca ou livro, e
entdo veste-se e atua o papel pelo resto do dia.
Infelizmente, ele também é o Einsenfiirst de Hainzl,
entdo suas leis tém peso, embora insanas como possam
ser. Seus servos aprenderam a lidar com suas
idiossincrasias, mas os visitantes de seu castelo muitas
vezes sdo surpreendidos por elas. O principal
conselheiro de Georg, Marcus Stefan Adolfo,
normalmente lida com os negdcios de estado.

Imagem: Um homem acima do peso mas musculoso,
Georg é um pouco mais alto do que a média dos
théanos. Seu cabelo comegou a ficar grisalho nas
extremidades da cabega, dando a ele uma aparéncia
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distinta da qual é um pouco orgulhoso (isso o deixa
assumir os papéis de famosos governantes mais
facilmente). Georg sorri facilmente a menos que
tenha assumido um papel muito cruel para o dia.

Metas: Georg é insano até onde se saiba. Suas tnicas
metas parecem ser ficar no personagem dia apés dia.

Interpretando Georg: Escolha um personagem de
uma Opera ou um livro de época, e interprete o papel
ao maximo. Georg nunca desliza para fora do
personagem, e ninguém viu sua prépria personalidade
se manifestar em mais de vinte anos. Georg perdeu sua
propria identidade, entdo vocé deve alternar cenas
cOmicas com momentos mais silenciosos que mostrem
sua confusio e perda.

Fauner Posen

“Isso pode ser muito bem e bom para o resto de Eisen, mas
o0 povo de Pdsen ndo tem interesse em continuar a lutar
uma guerra de trinta anos.”

A familia de Fauner Posen tem uma forte histéria
militar, e ela ndo é exce¢io. Ela é mais alta do que a
média das mulheres de Eisen, e extremamente
habilidosa com a ldmina. Ela também ¢é uma
estrategista muito astuta. Pretendentes tipicamente
sdo recebidos com um desinteresse extremo
temperado com um leve desprezo. Ela simplesmente
nio tem tempo para bobagens romAnticas — ela tem
um reino a conduzir.

Imagem: Fauner tem cabelo louro curto e olhos cinzas
perfurantes. Ela muitas vezes aparece em reunides
formais numa armadura completa drachenschuppe,
com uma espada reluzente ao seu lado. Sua expressao
raramente muda de uma carranca, e ela nunca sorri.

7z

Metas: A meta primdria de Fauner é assegurar a
prosperidade de seu reino. Ela estd disposta a
percorrer qualquer distAncia necessdria para isso,
incluindo entrar num casamento politico, se
inevitavel.

Interpretando Fauner: Assegure-se de que sua
postura seja absolutamente direta. Pense
cuidadosamente um momento antes de dizer algo.
Nitidamente ignore quaisquer avancos romanticos.
Se alguém lhe fizer perder a compostura, desafie-o a
um duelo.

Erich Sieger
“Vocés idiotas ndo conseguem encontrar seus proprios
jumentos com ambas as mdos. Estou indo cacar.”

Erich Sieger é o Eisenfiirsten de um dos mais velhos
konigreichen em toda Eisen. Sua familia tem uma
tradicio longa e orgulhosa, e ele a continua enquanto
as circunstancias o permitirem. Ele sempre foi direto,
mas desde que o Imperador repassou suas terras a
Montaigne e Castillia no Tratado de Weissberg, ele se
tornou muito mais rude e ofensivo. Ele queimou e
salgou a terra a ser entregue a Castillia para manter
sua posse, e esta tentando restaurd-la desde entdo. Ele




teve um filho legitimo anos atrds, e 0 mandou para
uma academia militar em Freiburg quando tinha seis
anos. O garoto desobedeceu suas instrugdes e foi para
a universidade. Quando Erich descobriu, continuou a
mandar dinheiro, mas quando o garoto se formou, ele
escreveu uma carta dizendo-lhe para ficar em Freiburg
e buscar emprego 14. Ele ndo tem nada a tratar com o
resto do mundo, e cortaria quaisquer relacdes
diplomé4ticas se pensasse que poderia fazer isso com
seguranga.

Imagem: Eirch é um homem de grande altura com
ombros largos e entroncados. Ele usa seu cabelo
castanho escuro num corte militar curto. Raramente
aparece sem sua panzerhand dracheneisen, e muitas
vezes usa a espada de sua familia, que traz seu mote em
sualamina, “Render-se é morte”.

Metas: Erich serviu ao Imperador lealmente por anos
e foi recompensado ao ter suas terras tomadas. Agora
ele ndo serve a ninguém, nio se ajoelha a nenhum
homem, e diz tudo o que quer. Por mais que seu pobre

pedaco de terra possa estar desgastado, ainda é seu lar,
e ele pretende manté-lo, ndo importa o que aconteca.
Isso significa que ele terd de reparar o dano que causou
para manter posse dela. Ele esta trabalhando para este
objetivo ao dragar o fundo do rio para substituir a terra
salgada. Além deste trabalho de reparo, seu principal
objetivo em vida é ser deixado em paz.

Interpretando Erich: Diga o que quiser, e nio
preocupe-se com O que 0s outros pensem. Vocé tem
dito o que quer por tanto tempo que nio se importa
mais se alguém se ofende. Respeite aquelas pessoas
que se expdem sem reservas ou medo, e leve as coisas
um passo de cada vez. Apenas imagine estar certo
todo o tempo e vocé serd como Sieger.

Nicklaus Trigue

“Theus é uma fdbula criada para que aqueles idiotas que
pensam que o mundo ird terminar quando morrerem
possam dormir anoite.”

Nicklaus Trigue pode ser descrito como amargo e
astuto. Pela mesma logica, um diamante pode ser
descrito como “duro”. Ele gosta de sentar no topo do
Wachtturm em Freiburg e balancar os pés sobre a
margem enquanto assiste as pessoas levarem suas
vidas 14 embaixo. Ele virtualmente nio tem interesse
algum em governar Freiburg, entio ele tenta organizar
as coisas para que ela se conduza sozinha. Isto lhe
deixa livre para trabalhar em seu livro e beber até cair.

Imagem: Nicklaus é alto, magro, e careca, com um
cavanhaque escuro e sobrancelhas grossas e negras.
Ele muitas vezes se perde em pensamentos com as
pontas dos dedos pressionadas juntas. Ele se veste em
cores escuras e sombrias.

Metas: Nicklaus estd escrevendo um livro de filosofia
com a ajuda de seu escriba, Logan Gottschalk Sieger
(0 tnico filho de Erich Sieger). Ele promove intimeras
ideias controversas, tais como a possibilidade de ter
ética sem religido. Ele espera terminar este livro antes
que alguém ataque e conquiste Freiburg, uma vez que
ele sabe que tanto os vaticinios quanto oposicionistas
0 querem morto.




Interpretando Nicklaus: Carranqueie muito. Fale
silenciosamente, a menos que esteja bébado, caso em
que agird como se todos fossem surdos. Mostre
desdém por qualquer um que obviamente tenha
crencgas religiosas fortes. Se alguém lhe ataca
fisicamente, fique s6brio enquanto seus guarda-costas
caem sobre 0 agressor como um enxame.

Montaiﬂne

“Montaigne ¢ como uma grande senhora. Se ela decide,
por um capricho, usar um antigo chapéu numa festa, ela
fax amodavoltar cem anos.”

— Val Mokk

Montaigne é outra nacio a beira de uma tragédia
bastante familiar. Vocé s6 precisa de uma breve olhada
para saber que nio muito tempo atrds Madame
Guilhotina comegou a coletar as cabegas dos nobres.
Vocé pode sentir no ar... se estiver nas ruas.

Se nio estiver, entdo vocé nio sente cheiro de nada.
Tudo é coberto por perfume.

A nobreza montaigne é decadente ao extremo. Ela
tem tanto dinheiro que ndo sabe o que fazer com ele,
entio constrdi sobrados extravagantes e paga artistas
esfomeados para pintar retratos de cinco metros de
altura e patrocina arcaedlogos para escavar artefatos
Syrneth que podem usar na festa da semana que vem.

A nobreza ndo tem nada melhor a fazer com seu
tempo do que assistir uns aos outros fazerem
travessuras. O pafs inteiro foi excomungado pela
Igreja, e ainda que isso possa nio soar como um grande
negdcio para a nobreza, destruiu os famintos
camponeses montaigne. Eles podem estar dispostos a
matar por isso.

Existem algumas pessoas a se observar em Montaigne.
A primeira, claro, é o rastico General Montegue. Ele
fez mais para mudar a face da teoria militar théana do
que qualquer outro em algumas centenas de anos. Na
queda de um chapéu ele inventou a linha de fuzis, uma
inovacido que nao atingiu a Europa até o meio do
século XVIII. Ele também foi o primeiro plebeu a
comandar um exército na histéria de Théah, outro
feito significativo. Contudo, diferente dos Herdis,
Montegue nao é um homem muito idealista. De fato,
ele é exatamente o oposto. Montegue estd disposto a
fazer qualquer coisa — qualquer coisa — pela vitéria.
Seus atiradores de elite atingem os comandantes
inimigos. Ele ataca um exército em retirada. Ele corta
linhas de suprimentos para que seus inimigos fiquem
famintos. Ele é um homem implacével e cruel que
protegerad seu exército a qualquer custo. Montegue
nao é um Her6i, mas ele também nao é um Vilao. Ele
tem o potencial para ser um ou outro, oscilando em
cima do muro.

A outra pessoa a observar ¢ a filha mais nova do
Empereur Léon Alexandre, a esposa de Montegue,
Dominique. Ela ndo mostrou absolutamente nenhum
potencial para feiticaria, e assim tem sido ignorada por
seu pai. Contudo, outros estdo muito interessados na
jovem mulher por razdes completamente diferentes.

Como € a tradigio para qualquer crianca nascida em
Montaigne, Dominique passou por um ritual quando
nasceu. O ritual, realizado por trés Bruxas do Destino




vodacce, previram o futuro da menina. Quando as
Bruxas informaram que ela nio mostrava sinais de
feiticaria em seu sangue, o Empereur estourou. O que
as Bruxas ndo disseram ao Empereur era que a
garotinha daria a luz o mais poderoso feiticeiro que o
mundo ja viu. A descoberta permaneceu em segredo
até muito recentemente, quando Dominique
descobriu a verdade por si s6. Esta pequena revelagio
disparou uma série de eventos que abalaram as bases
do destino de Théah. Preste muita atengio nisso.

Terra

Para os forasteiros, a nagdo de Montaigne € bela;
alguns diriam “perfeita”.

Os montaigne chamam-na de “a mais gloriosa nagao
em Théah”. Seu terreno é dadivoso, verdejante e
exuberante. Seu solo é fértil, suas montanhas ricas em
minério, e suas fazendas se estendem por quilometros.
Suas cidades refletem o proprio Paraiso, se alongando
em tantas dire¢des que ndo podem ser navegadas a pé
num Unico dia. Seus portos se agitam com atividade e
comércio, e a opuléncia de suas cortes e paldcios
diminuem qualquer coisa que Théah tenha a oferecer.

Do Canal de Avalon ao norte até a cidade de Buché
no sul, do Mar Espumante ao Oeste até a recém
adquirida floresta Chifre-Preso ao leste, Montaigne é
uma nagio culta e civilizada, uma terra de fartura.
Cada hectare que pode ser cultivado é colhido até o
Gltimo centimetro, cada depédsito de minério que pode
ser minerado —néo importa quao rico — é desenterrado
e derretido em ferro e ago e qualquer madeira
considerada forte o bastante para ser usada na
construcdo é derrubada, deixando espaco para mais
fazendas.

Diferente de Castillia, contudo, que se beneficia da
condugio cuidadosa da Igreja, o povo de Montaigne
nio tem mantido sua terra enquanto tiram dela.
Eruditos da Igreja visitantes os advertiram mais de
uma vez sobre as consequéncias provaveis se eles nao
diminufrem a produgio e comegarem a fazer a rotagao
do uso de sua terra. Como ainda nio hé evidéncia de
que os eruditos estejam certos, e a pressio para
construir causada por seus esfor¢os de guerra
conspiraram contra tal aco.

Montaigne é uma terra plana, consistido quase que
inteiramente de pastagens bem adaptadas para a
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agricultura. Com a tnica montanha de tamanho
consideravel localizada na provincia de Doré no
extremo nordeste, o clima é moderado o ano todo,
ininterrupto por temperaturas extremas, seca, Ou
clima violento. As temperaturas do inverno
raramente caem abaixo do congelante, e muitas
regides de Montaigne variam pouco mais do que dez
graus no curso de um ano inteiro. Esparsas florestas
sazonais pontuam a paisagem e uma ampla cole¢io de
rios de planicie serpenteia pelo interior. O efeito
combinado é encantador, além de prestar uma
atmosfera que atrai muitas pessoas até ela.

Montaigne pode ser aproximadamente dividida em
cinco regides, centradas em torno da provincia capital
de Charouse. A propria Charouse é o centro de uma
imensa depressio, uma das menores altitudes em toda
Montaigne. Ao oeste, um aclive gradual cria uma série
de colinas recortando a graciosa pastagem, enquanto

um homem pode marchar um dia ou mais ao leste
antes de ver o horizonte mudar. Esta regido contém
algumas das mais valorizadas fazendas na nagio
inteira, rica nos minerais e nutrientes necessarios para
suas colheitas mais valiosas. Ela também é a parte mais
facilmente defendida do pais, tornando-a a
localizacio ideal para sua capital.

Ao norte de Charouse ficam as caracteristicas mais
excepcionais de Montaigne, incluindo sua Unica
montanha significativa, Les Somme Blancs (“As
Montanhas Brancas”), cujos picos cobertos de neve
alcancam trés mil metros, e o Rio Sinueuse, que
desdgua no Canal de Avalon pela cidade de Crieux.
Tudo aqui é grande; a propria Crieux é a maior cidade
portudria de Montaigne, e a provincia possivelmente é
a mais bem conhecida em Théah. Nao é raro para o
Duque de Crieux, Douard Allais, revogar o conselho
ou até mesmo as ordens de todos exceto da linhagem
real, e esta atitude atraiu muito dos montaignes
com maior livre arbitrio, e alguns do estrangeiro.

A provincia de Doré conseguiu uma reputagio
semelhante pelas agdes de Pierre Flaubert de
Doré, que recentemente converteu todas suas
fazendas em territérios de pastagens para o gado.
A carne bovina fornece a sua provincia um nivel
de renda incompardvel na nagio e desafia
diretamente Charouse por supremacia no gado.
Embora os cortesios e a nobreza de toda a nagéo
tenham expressado aberta hostilidade sobre essa
decisdo, a familia real ainda nio respondeu,
estando ocupada com questdes de guerra.

Ao leste de Charouse, além das planicies de
Montaigne, estd o territério eisen obtido através
do Tratado de Weissburg, uma vasta floresta que
permanece em boas condi¢des. A madeira
extraida desta floresta se provou um recurso
inestimdvel, embora tenha um preco alto: quase
duas ddzias de pessoas (incluindo dois feiticeiros
Porté) que entraram em sua cobertura sombria
desapareceram, para nunca mais retornar. Tudo
que restou em seu lugar foi uma série de bizarras
trilhas de sangue que levam até os troncos das
arvores e aos galhos mais altos antes de




desaparecer também.

As provincias ocidentais permanecem o exemplo mais
consistente da uniformidade da terra de Montaigne.
Elas sdo planas e simples, pitorescas e sedutoras. Em
suas margens fica 0 Mar Espumante, além do qual
nenhum homem jamais explorou.

Por ltimo, ao sul, Montaigne confina o massivo Rio
do Comércio, seu principal ponto de contato com o
resto da Théah continental. De uma sé6 vez,
Montaigne — como muitas outras nagdes — focou
grande atencio em sua costa pedregosa, mas hoje ela
foi destruida pela guerra e nublada pela natureza
suspeita das patrulhas fronteiricas de Montaigne.
Buché permanece sozinha um porto comercial livre,
agora combinada com a antiga cidade de Barcino,
tomada por dltimo dos castillianos.

Povo

Chamados montaignes, ou “Girassois” pelas costas, o
povo de Montaigne é muito adaptado e — por
comparacio — muito limpo também. O homem nobre
médio é bem preparado, enquanto que as mulheres
nobres mantém seus cabelos e cosméticos no devido
estilo para a estacio atual. Cabelo e olhos castanhos
sdo padrdo, embora olhos castanhos claros e cabelo
loiro também aparecam. Os homens montaigne
muitas vezes usam suas caracteristicas macias por tras
de uma barba curta ou bigode aparado, enquanto que
as mulheres acentuam suas gentis magés do rosto com
cabelos longos que margeiam seus rostos.

Os camponeses cortam seus cabelos uma vez por ano
no inicio da primavera, para que tenham cabelos
volumosos e uma barba espessa para manté-los
quentes no inverno. Nao ha grande quantidade de
variagdes no jeito de vestir, embora se isto aumenta ou
sufoca sua diversidade seja topico de debate. Alguns
argumentam que os nobres, nio menos que seus
conterraneos inferiores, compartilham uma face
comum, pois cada um esfor¢a-se continuamente para
manter qualquer aparéncia que esteja na moda a
qualquer momento.

“Pilhéra”

Dentro da nobreza, uma pratica complicada, quase
risivel, persiste. Filhos da nobreza além do primeiro
(ou seja, aqueles que ndo sdo herdeiros e nfo recebem
terras quando da morte de seus pais) devem
encontrar seu proprio lugar para viver uma vez que
seu irmao mais velho herda o titulo da familia. Seus
ancides muitas vezes os bajulam para encontrar lares
dignos com outros nobres, ou podem até mesmo
tomar um ndmero de filhos errantes como marqueses
se nfo tiverem nenhum seu. O resultado final é uma
longa histéria de linhagens trocadas dentro de
Montaigne que — com a excecdo dos naitre-premier
(“primogénitos”) — obscureceram suas linhagens ao
extremo. Esta pratica, chamada de “pilhéria”, data de
mais de trés séculos atrds, o que explica muita da
confusio entre as linhagens.

Estratos Sociais

Montaigne é facilmente a nacdo mais amplamente
dividida em Théah, economicamente e
filosoficamente. Sob um rigido sistema de castas, o
povo de Montaigne é facilmente separado em uma
série de classes identificdveis. Uma ampla descri¢io de
cada uma segue, passando da linhagem real até o
quase invisivel campesinato.

A camada superior da nobreza de Montaigne (La
Famille Royale) sdo poucos em ndmero mas
empunham poder absoluto em suas maos. Apenas
Empereur (um titulo recentemente mudado para
“Rei”) Léon Alexandre du Montaigne, sua esposa, a
Imperatrice, sua familia imediata, e os pais da antiga
monarquia podem precisamente dizer pertencer a esta
classe. Atualmente, o Empereur tem nove filhas mas
nenhum filho, um ponto nevralgico com a linhagem
real. Morella Alouse Giacinni, uma Bruxa do Destino
vodacce e a terceira esposa do Empereur, foi incapaz
de dar-lhe um herdeiro adequado. Ela deu a luz sua
filha, Dominique, que ndo mostra nenhum talento
para feitigaria. A antiga esposa do Empereur, uma
castilliana e mae de trés, morreu por “males
femininos” algum tempo atrés.




Abaixo dos reais estd a noblesse (ou nobreza
propriamente dita), os Duques e Marqueses de
Montaigne. Superiores entre eles estdo os Duques, os
nobres com terras, que partilham os nomes daqueles
que governaram desde a fundacio de Montaigne. Mas
os Marqueses, seus irmdos, comandam a massa da
riqueza e administram a maioria dos recursos da
nagio. Eles podem viver dentro de uma parte remota
das provincias que administram em troca de seus
servicos, atendendo aos detalhes de cada uma. As
vezes, um Duque terd véarios Marqueses sob ele,
dividindo o ducado em véarias marcas individuais. Este
tipo de extravagincia é reservada apenas para Duques
com o mais alto grau de riqueza.

Depois est4 a petite noblesse, ou, como eles sdo mais
comumente conhecidos, “pequena nobreza” de
Montaigne. Estas pessoas sdo nobres apenas por
virtude da riqueza, sendo desprovidos de terras ou das
responsabilidades associadas que elas trazem. Eles sao
um subproduto da quantidade incrivel de riquezas
dentro da nacfo. Alguns a herdaram, outros a
barganharam — em sua classe, tudo que importa é que
eles a tém. Eles mantém uma vida extravagante e
comparecem a todas as fungdes da nobreza, ainda que
evitem a politicagem e lutas tAo comuns entre a elite.
As vantagens Obvias de ser da pequena nobreza sdo
comumente contrabalangadas pelo fato de que muitos
nAo tém um lar permanente, e devem constantemente
se mudar de uma propriedade para outra, assim como
os filhos e filhas de Duques que nio podem se tornar
Marqueses.

A tendéncia atual em Montaigne considera a pequena
nobreza elegante, e ter a infame petite noblesse em sua
propriedade é de vanguarda, especialmente se eles séo
um tanto “dotados” (na danga, musica, poesia, Opera,
ou literatura, por exemplo). Muitos destes “bem
recebidos” membros da pequena nobreza comecaram
a escrever memorias no final de suas vidas, ou
estabelecem bibliotecas, museus, casas de arte, ou
algum outro monumento a sua existéncia antes de
morrerem.

Também abaixo da nobreza propriamente dita (e
posicionados ao lado da pequena nobreza) estd a

noblesse errante. Estes sdo a nobreza que de alguma
forma se tornou privada de direitos e escolheram se
tornar cortesdos, emissarios, ou dignitirios do trono.
Paix e Buché estdo inundadas com centenas de
burocratas, e cada nova geracdo adiciona mais. O
dever de muitos errantes depende do nivel do nobre
ao qual eles se ligaram; o patrono do sujeito também
determina o nivel de respeito que se recebe. O desejo
em adquirir um com méagica ou ambicéo é alto.

Cortesaos — plebeus talentosos — tendem a ter um
momento das coisas mais facil. Eles existem
principalmente para entreter a nobreza, impressiona-
la com sua habilidade. Poetas, bufoes, rameiras,
atores, escritores, artistas, e charlaties pertencem
todos ao que se tornou um amplo estrato social.
Mercantes ou o clero com moedas o suficiente podem
merecer o respeito de cortesdos como se fossem da
nobreza. Entretanto, sem uma compreensio
adequada das “regras” é muito facil para alguém
insultar a integridade da corte, e assim insultar o poder
donobre reinante.

A primeira das classes fora da nobreza sio os eruditos,
que obtiveram popularidade com o recente aumento
na exploragio. Embora os eruditos (especialmente os
filosofos) tenham tradicionalmente sido altamente
considerados em Montaigne, a aceitacio no
desenvolvimento do estudo da arceologia estd
rapidamente se tornando um sinal de distingao.
Muitos nobres mantém vérios eruditos sob seu abrigo,
incluindo um arcaedlogo, e muitos — percebendo que
sua falta de interesse visivel custou-lhes caro — lutam
para construir bibliotecas particulares para atrair
eruditos até eles também.

Mercantes e artesdos também tém recebido
consideracio especial em Montaigne ultimamente.
Em geral, estes trabalhadores pertencem a Liga
Vendel, assegurando-lhes um nivel de renda acima de
muitos agentes “freelance” em seu campo. Estes
montaigne com dinheiro podem afasti-los para
oferecer seu comércio dentro de seu pais
exclusivamente, criando o ar de superioridade que
anseiam e obtendo receitas maiores para apoid-los.
Para a nobreza, estas pessoas sio um ativo muito




valioso para se negligenciar.

O dltimo degrau na escada social de Montaigne é o
campesinato. Embora as imensas cidades muradas e os
elaborados chateaux apresentarem a beleza e a paz da
nagio, tudo foi construido sobre as costas de seus
camponeses. A vida do homem comum em
Montaigne é dura, particularmente quando medida
em paralelo com as histdrias de luxos contadas ao
campesinato de outras nacgdes (tais como o0s
fazendeiros de Vodacce). Uma carga horaria de 60
horas semanais consome suas vidas, enquanto
homens velhos, filhas, e mies muito fracas para dar a
luz cuidam dos milhoes de hectares de terras possuidas
pela nobreza montaigne.

Etiqueta
“Faire tout petit.” (“Seja discreto.”)
— Andnimo

A nobreza montaigne evita o confronto. Ao invés de
envolver qualquer um diretamente, eles falam através
de assistentes, enviados, mensageiros, e cortesios, e
em defini¢des de corte eles usam a metafora e a graca
para contornar a conversagdo. Eles muitas vezes
evitam seu olhar se encurralados. Sutilmente
substituem a necessidade de realmente dizer algo, e
esta é considerada uma habilidade muito mais nobre
do que a honestidade.

A fina arte de se misturar com o consenso é
penetrante em Montaigne; poucos nobres tém a
fortaleza de espirito para iniciar tendéncias. Entao
muitas modas sdo populares na nacio porque muitos
sdo instruidos a como agir e o que usar. A organizagio
de festas —embora comum — é uma provagio para eles,
e muitos montaigne prefeririam bancar alguém para
fazer isso do que fazerem eles préprios. Por este
motivo, um ano inteiro pode passar com as festas
sendo organizadas em lugar algum além de Paix,
Charouse, e Crieux, para onde aqueles corajosos o
bastante para se tornarem a vanguarda migraram.

Citar precedentes também é muito comum entre os
nobres. Quando lidando com estrangeiros, os
montaigne frequentemente dizem coisas que parecem

fora de contexto, confusas ou chatas a seus visitantes.
[sto levou a intimeras situacdes desastrosas para eles;
se nio fosse pela paisagem exuberante e conveniente
localizacio da Embaixada de Paix, muitos
embaixadores — uma vez ofendidos de tal forma — néo
retornariam.

Os camponeses de Montaigne ndo esmorecem tao
facilmente. Eles sio agradaveis e acolhedores, a
despeito de seu duro estilo de vida. Pelos anos de
humilhagio eles aprenderam a néo se lamentarem
sobre sua condi¢do, e mesmo vivendo na miséria,
permanecem limpos e confiantes. As pessoas que tém
visitado Montaigne muitas vezes reclamam que o
povo é rude ou vulgar, mas aqueles que evitam as
cidades ndo tém nada além de coisas boas a dizer sobre
sua visita.

Roupas

Ainda que os camponeses tenham a sorte de dispor de
uma segunda muda de roupas antes de morrerem, a
nobreza usa o que quer que esteja em estilo, e
rapidamente duplica seus guarda-roupas dentro de
uma Gnica estagio se outros falam amplamente de um
novo estilista. Vestidos excessivos, joias caras, e uma
comitiva para carregar seu cortejo sdo todos partes
integrantes da moda montaigne. Feiticeiros Porté
experientes podem normalmente ser identificados por
luvas e cosméticos, usados para cobrir imperfeicoes
que eventualmente se formam em suas mAos e bracos.

O vestudrio montaigne vem de uma variedade de
materiais, incluindo brocados, veludos, sedas, rendas,
linho puro, e cetim. Embora o azul real e o dourado
sejam as cores da nobreza, todas as coisas vibrantes
podem ser vistas entre a elite. Padroes florais rococo
brilham em casacos e vestidos, dando ao Império do
Sol o brilho e a vivacidade associados ao seu esplendor
régio. As cores escuras sdo consideradas horriveis, e
muitos montaigne patriotas consideram um insulto os
visitantes usarem tais cores em sua corte.

Montaigne dita o estilo de muitas outras nagdes do
mundo, e o foco desse impulso é a Mode du Lac (a
Sociedade da Moda), uma casa de arte da alta
sociedade que estabelece as maiores tendéncias da




moda. Nos tltimos anos eles se aproximaram da Liga
Vendel, que ajudou a espalhar sua mensagem em troca
de uma escolha de estilos anuais. Os homens
geralmente seguem os ditames da Mode du Lac, mas os
guarda-roupas das mulheres divergem um pouco na
estacAo se as rainhas de Théah seguiram outro
caminho.

Dieta

Os nobres de Montaigne desfrutam de carnes
importadas, peixes, queijos, leite, manteiga, vinho,
grios, vegetais, temperos, e um conjunto de comidas
exOticas de toda Théah. A cozinha vodacce ¢é
particularmente popular no momento. A cozinha
montaigne é o método mais inventivo de preparagio
de comida no mundo atualmente, e suas escolas de
culindria sio renomadas por sua criatividade e
medidas exdticas. A nobreza recentemente descobriu
um amor por toranjas e cantalupos, e comegaram a
importar frutas exdticas de comerciantes vodacce e
ussuros. Trufas sdo consideradas uma delicadeza em
Montaigne, e os chefes comecaram a contratar
pessoas para treinar porcos a buscar os petiscos.

Os mercantes néo estio acostumados a dieta mimada
de seus superiores nobres, mas desfrutam de suas
comidas a despeito disso. Vegetais frescos, vinhos,
carnes, queijos, e paes formam as ragdes didrias. Graos
castillianos também estdo se tornando mais acessiveis
também, com a aquisi¢ao das terras ao sul do Rio.

A dieta do campesinato montaigne é simples — velhos
feijoes, pao mofado, alfaces, nabos e repolhos podres,
vinhos envelhecidos, e 4gua suja. Todo dia, os
fazendeiros colhem comidas boas que se vao para
encher as barrigas da nobreza ou ser exportados para o
resto do mundo, enquanto os homens, mulheres, e
criangas que trabalharam por eles passam fome. Como
é de se esperar, 0s camponeses muitas vezes mantém
algum extra do que colhem cada més, mas eles devem
tomar cuidado — se abusarem os coletores de impostos
perceberio.

Costumes
Montaigne se esbalda ao ridicularizar os outros, desde

que os jogos permanegam divertidos. Quase todo
montaigne abraca a importincia do humor, mesmo as
suas proprias custas, mas existe uma linha ténue que
nao deve ser cruzada. Quando o escirnio vai muito
longe (e montaigne intuitivos sabem quando isto esta
acontecendo), o blaguer (“ofensor”) é rapidamente
deposto da sociedade culta. Nio é incomum
encontrar alguém talentoso no ridiculo ser muito
popular até uma indiscricio; muitos cortesdos
especialistas em criticas sociais se encontram sem um
patrono poucos momentos apds inflamar uma
situacio delicada. Irdnico o bastante, contudo, se uma
situagio é muito delicada a ponto de ser considerada
explosiva, se espera que a maioria das pessoas entre
“no jogo” para atenuar a carga de seu vizinho, uma
nuance que muitos forasteiros nunca compreendem.

Tocar é outro costume ambiguo em Montaigne. Os
montaigne niao tocam suas esposas ou maridos
enquanto em publico (exceto, talvez, quando
dancam), mas ndo é incomum para eles abragar um
cortesio ou amigo na companhia de outros, seja
casado ou ndo. Tocar o rosto de alguém enquanto
rindo e tocar a mo ou peito de um amigo também ¢é
aceitavel.

Arte e Musica

Assim como ficam no primeiro plano da filosofia
moderna, os montaigne também permanecem os mais
influentes no campo da arte e da musica. Alguns
acreditam que a grandeza é atraida para a nacio por
sua nobreza patrocinadora. A despeito dos motivos,
Montaigne se tornou um campo fértil para todas as
coisas criativas, e produz artistas quase tao rapido
quanto o olho coletivo da sociedade pode vaguear.

A miusica de Montaigne é tocada em instrumentos de
corda e harpas, com pouca percussio. E muito lenta e
banal, reminiscente da musica funeral, embora uma
pessoa esteja tentando mudar isso. Seu nome §é
Wolffrond von Hazel (HOTS-¢l), ele tem sete anos e
talvez seja o maior talento musical do dltimo século.
Nascido em Eisen (“de onde vieram todos os melhores
compositores”), von Hazel tornou-se montaigne com
seus pais numa viagem estendida apresentando seu




talento, e para adotar um patrono adequado (leia-
se: rico) para ele. Ele passou os tltimos meses em
Paix e reuniu apoio entre os lordes de Montaigne.

Nomes

Como o resto da sociedade montaigne, os nomes
giram em torno do status social da pessoa. Por
exemplo, os nomes proprios da nobreza sio
precedidos por um titulo, entio o primeiro nome e
sobrenome, seguido pela palavra “du” e a
provincia que governam. (Membros da familia
real s30 os Gnicos permitidos a usar a provincia de
“Montaigne” para este propésito.) Por exemplo,
Lady Jaqueline Rede du Pourisse é uma lady da
provincia Pourisse.
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Ao manter seus métodos nio convencionais, a
pequena nobreza pode manter qualquer nome que
escolher para si. Nem o clero estd ligado ao
processo de nomeagio da nobreza; muitos de fato
perdem seu nome de batismo quando tomam seu
posto, com Bispos e Cardeais tomando cinco ou
mais nomes em alguns casos. Por exemplo, o Bispo
Jules Corinne du Auguereau Crepin d'Agenau
serviu ao Alto Cardeal Michel Desaix Jean-
Claude du Mirielle Sarnin.

Membros da classe mercante tém um primeiro e
um Gltimo nome, enquanto o campesinato tém
nomes muito simples. As criangas camponesas,
por exemplo, recebem apenas um primeiro nome,
pois elas raramente deixam seus vilarejos. Em
casos como esses, o nome do vilarejo, cidade, ou
provincia das quais sdo normalmente se tornam
um sobrenome se necessario. Como ultimo
exemplo, Paul Arrent denota o camponés Paul da
provincia de Arrent.
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Religiao

Até o inicio do século XVI, o povo montaigne era
resoluto em sua espiritualidade, e muitos
encontravam conforto nas palavras dos
representantes da Igreja. Com a falta abismal de
lideranca moral durante os reinados do Rei Léon
XII e Léon XIII, a fibra espiritual da nacéo
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XII e Léon XIII, a fibra espiritual da nagao comegou a
decair. Desde entio, se tornou evidente que qualquer
influéncia que a Igreja tivesse sobre a nobreza
montaigne se apagaria rapido. Isto causou a tentativa
de golpe da Igreja que culminou na guerra entre
Montaigne e Castillia, e ainda rasga ambas nacdes.

Hoje a nobreza de Montaigne opde-se abertamente a
Igreja, promovendo livros proibidos e movimentos
seculares. O apoio financeiro foi interrompido e as
[grejas estdo sendo tributadas. Um clima de pecado
prevalece na nagdo. Com cada vez menos montaignes
seguindo a Igreja, o nimero de clérigos na nagao
diminuiu também.

Os camponeses de Montaigne (com a excegido de
muitos servos) perceberam a mudanga das visdes
religiosas de sua nobreza, bem como o clima de
frustragio evidente entre os lideres espirituais
remanescentes, € muitos temem que estejam
condenados. A igreja fez tudo que pdde para manté-
los felizes enquanto solicitava as cortes para aliviar a
tensdo sobre suas vidas, mas muitos oficiais da Igreja
fecham os olhos para as condi¢cdes do campesinato
quando cofres de ouro chegam em suas casas como
“presentes do povo”.

Nio existe atualmente um Cardeal em Montaigne, e
todos os Bispos estdo ausentes ou em reclusio,
deixando os monsenhores e padres sozinhos com a
responsabilidade de liderar seus rebanhos
desorientados. Entre o medo excessivo entre os
camponeses, € o excesso hedonista da nobreza
Montaigne, o papel do clero vaticinio remanescente é
realmente dificil.

Governo

“O Empereur é um bébado furioso e ele nunca fica sébrio.”
— Ditado comum entre o campesinato montaigne

Os forasteiros acham a politica montaigne confusa.
Mesmo os embaixadores familiares com sua estrutura
as vezes perdem o rastro de a quem falar e de quem se
esquivar. O ntimero vertiginoso de clichés politicos a
evitar e a imensa rede de conexdes (cada uma com um
vinculo emocional associado — e muitas vezes

explosivo) pode abalar as melhores Bruxas do
Destino.

O resultado é um sistema plenamente funcional em
que — de algum modo — tudo é feito. Eventualmente,
quando as facas sdo afastadas, o sangue seca, e todos
colocam de lado sua sede de sangue, resultados podem
ser alcancados, embora raramente de forma uninime.
“Mostre-me uma lei em Montaigne e eu lhe mostrarei
alguém que discorda dela”, diz o provérbio.

Desde que comecou a Guerra da Cruz e a guerra do
Empereur contra Castillia, Montaigne dobrou de
tamanho. A necessidade de governantes tornou-se
cada vez mais importante, e a riqueza da nobreza se
expandiu proporcionalmente.

Economia

“Quando a pequena nobreza se veste tdo bem quanto eu,
entdo nossa nacdo estd plena, exuberante, rica, e forte.
Quando alguém vé um mercante vestido assim, é hora de
awmentar os impostos.”

— Empereur Léon XIV

Os montaignes desfrutam do mais alto padrio de vida
em Théah. As tarifas que a realeza impde aos
mercantes também asseguram que o tesouro de
Montaigne esteja sempre cheio. Montaigne consome
e importa mais bens, comida, e ferro bruto do que
qualquer outra nagido. A nobreza compra tanta
comida, artesanatos, trabalho, e pedra que sua taxa de
consumo excede em muito sua produgio e
exportagdo, deixando-os assim numa situagio
precéria se o perigo econdmico recair sobre eles — o
que nunca aconteceu.

Montaigne usa tanto o solei (chamado assim devido da
cunhagem do sol montaigne) quanto o Florim. Nas
moedas mais novas, as costas tem a cunhagem do
Empereur em silhueta, enquanto as moedas mais
velhas (que estdo se tornando cada vez mais escassas)
tém empunhaduras das espadas dos mosqueteiros
cruzadas. Por toda Montaigne, mercantes e artesaos
aceitam Florins e soleis da mesma forma; muitos
mercantes aceitam o Florim mas devolvem soleis
sempre que dio o troco.




Cidades e Vilarejos

Todas cidades sdo muradas. As maiores cidades de
Montaigne abrigam feitos impressionantes de
arquitetura, e cada prédio é uma maravilha. Dentro
das cidades, muitos podem achar estranho nunca ver
um vagabundo ou camponés caminhando nas ruas;
muitos atribuem isso ao planejamento adequado por
parte dos nobres, ainda que outros acreditem que os
camponeses sao tao ricos que ndo se misturam. Na
verdade, os servos sdo os Unicos camponeses
permitidos dentro dos muros da cidade; outros
camponeses devem permanecer nas fazendas e
pequenos vilarejos onde dignitdrios visitantes nao
podem vé-los. Isto assegura os mais sauddveis niveis
de respeito e inveja dos membros visitantes da corte, e
mantém a atencio do povo na riqueza de Montaigne e
nao na ruina do campesinato.

Os esgotos sob as cidades sdo outra maravilha.
Construidos muitos metros abaixo das bem mantidas
ruas, os ratos estdo livres para se alimentar do lixo de
Montaigne. Mesmo com tantos bichos se
alimentando, os niveis de lixo devem ser preservados
pelos humanos. Este é o inico momento quando um
camponés vé a cidade. Uma vez por ano, uma equipe
de trinta camponeses ou mais desce até o subsolo da
cidade carregando grandes pas e ancinhos, enquanto
mulas puxam grandes carrogas cheias de lixo através
de um portal aberto por um mestre mago. O lixo vai
para algum lugar, mas que montaigne realmente se
importa para onde?

O Exército e Seu Estilo de Luta

“Os jovens ndo pensam em nada além de dar suas vidas
pelanacdo. Ends somos jovens.”

— Epitafio escrito na Grande Tumba fora do Colégio
de Guerra Pierre Leveque em Charouse

Anos atris, o exército de Montaigne era reverenciado
como nobre e austero, o brago armado de um poder
mundial. Nos tltimos anos, contudo, seu tamanho
quase triplicou devido ao alistamento, o que

subsequentemente enfraqueceu as familias
(principalmente camponeses e agricultores) que
apoiam a nacdo. Ao mesmo tempo sua estrutura de
comando diminui, e mais lideres militares
inexperientes (incluindo muitos camponeses com
talento natural, mas nenhum conhecimento pratico)
estdo indo a campo. A devastacio da guerra atual e o
crescimento da popularidade de Montegue fizeram
com que o exército ficasse “fora de moda” com a
nobreza de Montaigne, e poucos da noblesse errant se
importam em se alistar, piorando a situagao.

A invasio concomitante de Castillia e Ussura
alargaram a habilidade de Montaigne em administrar
seu exército ao limite, e os generais discutem sobre as
situagdes logisticas mais simples. Com redesignagio
de Montegue a Ussura, ambas ofensivas veem perder
seu fmpeto, e os trés generais deixados em seu lugar
A0 tanto menos competentes e menos duros.

O Alto Almirante da Marinha é outro assunto. Seu
nome é Alazais Valoix Praisse 111, e ele é sem davida o
lider militar mais ostensivo dos Gltimos anos. Nascido
na nobreza, ele continua a levar um estilo de vida
daquele posto. Alazais passa mais tempo nas cortes e
casas dos outros nobres do que fazendo seu dever, de
alguma forma aparecendo nas melhores festas,
enquanto assegura ao Empereur que nio existem
ameacas piratas proximas. Recentemente, ele
ordenou que a poderosa frota montaigne patrulhasse
dguas “seguras”, deixando a bafa ao norte de Crieux
sem protecio contra pilhagens ou tréfico ilegal.

Estilo de Luta

Os montaigne sio espadachins arrogantes. Ainda que
possam ser quietos na corte, um nobre que “leve a luta
para fora” torna-se uma pessoa muito diferente. A
capa e o casaco sio despojados, as luvas e coletes
jogados ao chio, o chapéu com pluma e a peruca sao
postos de lado, a espada é desembainhada, e a posi¢ao
de luta é tomada. O sorriso deixa seus labios e ele saca
sua main-gauche e posa, pronto para mostrar o poder
de um cavalheiro mestre da espada.




Os Espadachins montaigne sio adeptos da epée, do
florete, e do sabre, e ndo temem humilhar seu
oponente. Se um montaigne nio se dedica a
envergonhar seu oponente, entdo ele ndo venceu o
duelo. Deve-se observar que duelistas montaigne nao
acham necessdrio matar seu oponente. Os
mosqueteiros, por exemplo, sdo treinados para
desarmar um criminoso e trazé-los a julgamento.

A main-gauche (adaga da mio inabil), inventada pelos
Vodacce, tornou-se uma nova adigdo a filosofia
duelista montaigne. Ela é principalmente usada para
estocar ou aparar, e 0s montaigne se acostumario a
privar um oponente de sua espada com ela, dando
outra chance para golpear.

Os Mosqueteiros

Os soldados de elite do exército de Montaigne, os
Mosqueteiros, realizam importantes papéis na nagao,
desde defender a lei do rei ou escoltar nobres através
de territérios perigosos, até realizar qualquer uma de
intimeras tarefas para a realeza. Eles juram um voto ao
Empereur de Montaigne ao se alistarem e recebem um
florete, um tabardo (manto), e um mosquete que
estabelece sua autoridade. O punho do florete é
especialmente forjado e equipado por ferreiros reais.
O tabardo tem um ornamento real na frente e nas
costas, e 0 mosquete é feito de aco fino e ornado com
marcas de prata pura e a fleur de lis na coronha.

Os Mosqueteiros s@o escolhidos por um conselho de
vinte de seus possiveis pares. O ndmero de
Mosqueteiros sempre permanece em mil. Para
continuarem revigorados, bem treinados, e eficientes,
os velhos soldados se aposentam e novos soldados
entram no inicio de cada primavera.

Cada Mosqueteiro luta até a morte para defender a
honra de outro. Por os Mosqueteiros serem tio
fortemente ligados uns aos outros, eles devem ter
muita confian¢a no julgamento e lealdade daqueles
em torno si.

A Guarda Relampago

A guarda pessoal do Empereur é conhecida como a
Guarda Relampago, formada pelos maiores soldados e
espadachins de Montaigne. A guarda durou mais de
600 anos, servindo exclusivamente ao Empereur. Hoje
a guarda serve como os Mosqueteiros de elite do
Empereur. Eles sdo devotados e honrados, incriveis
espadachins e defensores ferrenhos da soberania real.
Quando necessério, eles também podem agir como
mensageiros, escoltas, guarda-costas, investigadores,
ou embaixadores reais.

A participacio na Guarda Relampago é a maior
posi¢io militar que um montaigne pode alcangar; até
mesmo generais e almirantes ficam abaixo deles na
intrincada escada social de Montaigne. Considerados
cavaleiros pelos nobres, a Guarda do Empereur é o
mais fino exemplo de dever e honra. Manter o posto é
a pura personificagio do valor, e ninguém ousa
questionar a validade dos homens e mulheres que
servem na guarda de elite do Empereur.

Cavaleiros da Guarda RelAmpago pode ser apontados
apenas pelo proprio Empereur; apenas ele “nomeia”
soldados (comumente saidos dos Mosqueteiros) para
este posto. Somente cem Espadachins podem ser
membros de uma vez.

Relacoes Atuais
com o Resto de Théah

Avalon

Embora o constante embaralhamento governamental
entre Montaigne e Avalon tenha se estabelecido e as
relacdes comerciais pelo Mar do Comércio estejam em
alta, os velhos rancores continuam entre as duas
nagdes. Montaigne e Avalon passaram para novos
conflitos, e as lutas internas dentro de ambas nagdes
servem para manter estas hostilidades enterradas por

enquanto.




Castillia

O povo de Montaigne nunca respeitou os castillianos,
ressentindo-se de sua agricultura e exportaces em
expansdo e desprezando a siesta didria de quatro
horas. A atual guerra com Castillia é considerada uma
causa justa — uma rebeliio contra uma Igreja
totalitaria — mas é realmente uma desculpa para os
montaigne expressarem suas agressoes.

Eisen

O Tratado de Weissburg terminou com hostilidades
abertas entre Montaigne e Eisen, mas as emogdes por
baixo destes golpes de raiva permanecem. Os
montaigne fizeram dos eisen inimigos, embora possa
nao parecer dessa forma para aqueles de fora do
conflito. Ambos os lados fizeram uma demonstragio
pablica de troca de recursos um com o outro
(incluindo o emprego de vdrios generais eisen nos
campos de treinamento montaigne).

Nacgao Pirata

A marinha de Montaigne atualmente divide seu
tempo entre a guerra com Castillia (que muitos
pensam que foi vencida no mar meses atrds) e
defender seus navios mercantes da Nagio Pirata. A
Liga Vendel recentemente ofereceu navios
mercenarios adicionais para escoltar as embarcacdes
mercantes pela duracdo da guerra, mas os montaigne
tém estado em um siléncio misterioso.

Ussura

Fora a chegada do General Montegue e suas forcas no
fim do Rio do Comércio, existe pouco contato entre
Montaigne e Ussura. De um lado, elas estio distantes
uma da outra, e é simplesmente mais facil negociar
com outras nagdes que estdo mais proximas. Os
montaigne nio tém mais respeito pelos ussuros do que
tém pelos outros, ou no teriam mandado tropas para
a nagio (embora tenha sido postulado que as ordens
do Empereur ocultam motivos secretos).

Vendel

Montaigne mantém contato com Vendel
principalmente através da Liga e seus contratos
comerciais, que regularmente tencionam seus
recursos. Se ndo fosse por uma série de tarifas
colocadas pelo Empereur e seu conselho, as
constantes maquinagdes da Liga Vendel poderiam ter
causado tensdo entre estas nacgdes. lambém, é
bastante ébvio que a captura de Barcino por parte de
Montaigne e sua consolidacdo com Buché é lucrativa
(e assim aceitdvel) paraa Liga.

Vodacce

As relagdes comerciais de Montaigne com Vodacce
certamente sdo mais agraddveis (e lucrativas) do que
aquelas com qualquer outra nagdo em Théh, por
muitos motivos. Antes de tudo, o povo montaigne
ama os itens produzidos pelos vodacce, a quem
consideram “maiores que a moda”. Rumores
abundam, contudo, de que o Empereur — que tem
transformado todos em inimigos, ou alienados — esta
consolidando uma futura alianga politica.

NPCs Montaigne

Empereur Léon Alexandre du Montaigne XIV
“Claro que o Empereur acredita em Theus. Ele olha no
espelho todamanhd, ndo olha?”

— Lady Jamais Sices du Sices

O Empereur du Montaigne é possivelmente o homem
mais poderoso do mundo, e também o mais arrogante.
Ele se preocupa pouco com seu povo, além de vé-los
como uma fonte de renda. O Empereur é seu proprio
amor verdadeiro. Todo ano em seu aniversario, ele
envia um ganso para cada familia camponesa no reino,
mais para seu autoengrandecimento do que por
qualquer desejo de evitar que fiquem famintos. Além
disso, ele é inconstante e excéntrico. Um dia decidiu
renovar um teatro em Charouse, e nesse dia todo seu
consideravel poder voltou-se para o projeto. No dia
seguinte, ele 0 jogara o projeto sobre um subordinado,




nao se importando realmente se a tarefa sera realizada
ou nao. Seus subordinados aprenderam isso, e muitas
vezes passam estes projetos aos ambiciosos jovens
nobres que procuram ganhar o favor do Empereur.

Imagem: O Empereur estd mostrando sua idade. Seu
cabelo, quando nio estd oculto por uma peruca
branca, é quase completamente grisalho. Suas
bochechas ameagam ceder, e ele estd um tanto acima
do peso. O Empereur veste-se apenas com as roupas
mais finas e das maiores tendéncias, e normalmente

estd acompanhado por ao menos uma jovem donzela.

Metas: Mais do que qualquer coisa, o Empereur quer
um filho. Ele passou por duas esposas e estd em sua
terceira, e tem nove filhas para exibir seus problemas.
A impertinéncia de suas esposas em lhe darem apenas
filhas o levou aos limites da paciéncia. Além disso, ele
sé se preocupa com seu proprio prazer e conforto.

Interpretando o Empereur: Faca o que quiser.
Ninguém ousaria repreendé-lo em qualquer coisa que
faca. Pegue o que quiser. Seus subordinados tomaréo
conta dos detalhes do pagamento depois. Espere ser
elogiado pela minima exibico de esforco.

Imperatriz Morella du Montaigne
“Venha aqui, jovenzinho. Tenho wma proposta para
vocé...”

Uma poderosa Bruxa do Destino, Morella casou-se
com o Empereur como uma manobra politica de seu
pai. Até agora, ela teve apenas uma filha com ele,
Dominique. Nunca préxima a seu marido, ela se
preocupa com que ele a mate quando ficar cansado
dela uma vez que o aborreceu com uma filha. Apenas
seus lacos politicos a Vodacce a mantém viva até
agora, mas ela suspeita de que o Empereur esteja




simplesmente esperando por sua chance de mata-la
sem ser pego.

Dois meses atras, ela acordou para encontrar um fio
negro ligado a ela. De acordo com a cultura das Bruxas
do Destino, o fio negro indica morte iminente. Até
agora ela nao foi capaz de encontrar a outra ponta do
fio, mas comecou a fazer planos para fugir de
Montaigne antes que seu destino se concretize.

Imagem: Escolhida a dedo pelo Empereur vinte anos
atrds, a Imperatriz é uma beleza cadente. Seu cabelo
escuro perdeu um pouco de seu esplendor, seus olhos
verdes um pouco do brilho, mas ela ainda chama a
atenc¢ao. Quanto ela serd capaz de suportar, contudo,
é uma questio que a assombra.

Metas: Sua meta primeira e definitiva é sair de
Montaigne inteira. O fio negro que recentemente
apareceu a assombra como uma serpente em torno de
sua garganta. Todos seus esforcos sdo feitos em
arranjar uma fuga perfeita. De importincia
secundéria é manter o Empereur feliz. Se ela o
enfurecer antes que sua fuga esteja pronta, pode
nunca ter a chance de fugir.

Interpretando a Imperatriz: Aja como se vocé nao
tivesse dormido o suficiente. Comece perdendo o
olhar na distAncia, sem foco. Se vir algo que possa ser
util na fuga de Montaigne, sente-se direito e comece a
prestar mais atengao.

Dominique du Montaigne
« . »
Umm... com licenca, por favor.

A mais jovem das nove filhas do Empereur,
Dominique sempre foi conhecida por ser um
desapontamento para seu pai. Nao apenas ela ndo é
um garoto, mas também carece da menor inclinaco a
feitigaria. Até seu recente casamento com Montegue,
seu pai a ignorou ou tratou-a como um inconveniente.
A despeito disso, e a despeito da fachada timida que
ela usa, Dominique é uma mulher muito esperta e
capaz, assegurando seu lugar na vida. Ela tem uma
invejosa admiragio pela honestidade de Montegue.

Imagem: Dominique tem 19 anos de idade. Ela tem
grandes olhos azuis, e é fina, pélida e delicada, como se
um abrago mais forte pudesse quebré-la em pedacos.
Ela tem cabelo castanho claro encaracolado, o que lhe
d4 uma aparéncia timida. Sua gravidez comegou a
aparecer.

Metas: Dominique esté dividida entre a lealdade a seu
marido, o General Montegue, e seu pai. Ela ndo estd
certa de qual lado tomar, se tomar algum. Ela tem sua
propria agenda também. Foi colocada no comando do
envio de presentes e outras sutilezas sociais para
nobres cuja familia se deseja dar uma boa impressao.
Secretamente, ela estd enviando as criadas de
Montaigne como espias, que a atualizam sobre muitas
das coisas que acontecem em Théah.

Interpretando Dominique: Tor¢a os anéis em seus
dedos enquanto fala. Fale suavemente. Viaje com seus
olhos pela sala.




Montegue du Montaigne
« .

Realmente, madam, acho que seu estilo de cabelo parece
um tanto estupido, e estas velas certamente incendiardo
sua cabega.”

Embora seu recente heroismo o tenha elevado do
campesinato, Montegue carrega sua heranga como
um estigma. Ele ndo segue modas ou tendéncia, as
vezes esquece de pentear o cabelo, e pior de tudo, ele
muitas vezes expressa seus sentimentos verdadeiros
quando lhe pedem a opinido. Nas cortes de
Montaigne, isto normalmente é seguido por um
siléncio embaracoso, e entdo uma mudanca de
assunto. Montegue descobriu que ndo gosta muito da
vida cortesa. Ainda assim, ele é um soldado leal e ndo
tem intencdes de destruir o sistema.

Imagem: Montegue é de constitui¢io e altura
medianas. Ele tem cabelos curtos e negros, e ainda que
tente se adaptar aos costumes de seu novo status, ele
ainda ostenta fortes tracos de sua heranga simples. Ele
tem um olhar penetrante, e sempre olha as pessoas
diretamente nos olhos quando fala com elas.

Metas: Montegue juntou-se ao exército com a vaga
ideia de tornar as coisas melhores para o campesinato,
mas ele acha que mesmo seu novo status nio lhe deu
essa autoridade. Ele ndo sabe ao certo o que quer fazer
em seguida.

Interpretando Montegue: Pense as coisas até o fim,
mas s explique-as aos seus subordinados um passo de
cada vez. Assuma que eles podem seguir seu raciocinio
dai a menos que digam o contrdrio. Fale
confiantemente e olhe as pessoas nos olhos. Nunca
acredite que algo estd além de suas capacidades, mas
tenha um plano reserva para o caso de estar errado.

Jean-Marie Rois et Reines
“Sejam suas palavras sobre o Empereur verdadeiras ou
ndo, elas nunca mais serdo faladas novamente.”

7z

Jean-Marie é o cabeca dos Mosqueteiros. Ele sabe
sobre a inquietagdo entre os camponeses, mas jurou
proteger I'Empereur, e sua palavra é sua honra. Ele
ainda pressiona o Empereur com apelos pelo povo
quando pode (mais comida, perddes para aqueles
injustamente aprisionados) mas percebeu que Léon
simplesmente nio se importa com o bem-estar deles.
Entéo ele faz o que pode por eles com sua autoridade
limitada. A tnica coisa que pode fazé-lo quebrar seu
voto é se o Empereur se tornasse um traidor de seu
proprio povo. Ele casou-se com a sexta filha do
Empereur, Anne, por amor, e recebeu sua atual
posicio como um dote.

Imagem: Jean-Marie tem uma figura vistosa com seu
bigode e barba precisamente aparados. Seu cabelo é
escuro, e seus olhos cinzentos. Sua roupa esta sempre
arrumada e limpa, e ele nunca é visto sem o uniforme.

Metas: A principal meta de Jean-Marie em vida é
fazer seu trabalho tdo bem quanto possa, tratar as
pessoas tao agradavelmente quanto seu trabalho
permitir e entdo voltar para casa para sua amada
esposa a noite.

Interpretando Jean-Marie: Uma vez que tenha dado
sua palavra, nunca volte atras. Vocé ama seu pafs e seu




povo, mas esta ligado pela honra a seguir as ordens de
seu Empereur. Se nao gostar das ordens, faga uma
queixa hesitante, entio capitule sem resistir.

Ussura

“Da altura das montanhas, e velozes rios correm. Se
Théah tem uma alma, um coracdo, entdo certamente ele
descansanos verdejantes campos de Ussura...”

— Xavier du Doré, Embaixador de Montaigne para o
Gaius de Ussura

Introducao

De seus altos e nevados picos até o mar interior e as
planicies extensas, 0 povo comum de Théah olha para
Ussura com piedade e desprezo. Sua religido ¢
retrograda, eles dizem, e seu povo ignorante. Eles
dangam sob a luz da lua ao lado de rios largos, e nunca
tiveram um pensamento de cddigos de conduta
civilizados. Além disso, os nobres agem tio
pobremente quanto seus camponeses. Até mesmo o

grande Conselho Knias ndo é melhor do que os servos
e mercantes — por que, seu Gaius, lider da terra
esquecida — é um plebeu imbecil! Sob sua riqueza e
arrogancia, estao certos: Ussura ndo tem futuro.

Mas como eles dizem, seus olhos enchem-se com
medo, e quando passam dentro da visdo da paisagem
nevada, até mesmo o mais bravo mercante baixa sua
voz. Pois a floresta de Ussura pode ouvir cada palavra.

A Terra

Ussura é uma terra de florestas frias e taiga congelada;
amonotonia é continua exceto por colinas esparsas. O
verio € curto, com a temperatura raramente
excedendo os 20 graus, enquanto que os invernos sao
longos e severos, em alguns lugares alcangando
temperaturas tdo baixas quanto 30 graus abaixo de
zero. Ainda, estes sdo extremos para Ussura, com
temperaturas em média 6 graus negativos no inverno e
10 graus no verao.

A ampla variedade de 4rvores e plantas em Ussura
pode resistir ao clima frio, e os ussuros capturam uma
grande abundancia de animais de peles. As peles sao
de fato o maior item de exportacio do pais. Ainda que
isso possa parecer incomum numa cultura tio em
sintonia com a natureza, os ussuros veem a vida e a
morte como parte do processo, e nunca desperdigam a
carne dos animais que capturam.

A flora em Ussura é muito semelhante aquela do resto
de Théah, com bétulas, pinheiros, e o ocasional
carvalho. A bétula é mais proeminente, e os Ussuros
aprenderam a fazer caixas, sapatos, e papel de sua
casca.

Para aqueles nio nativos a Ussura, a terra pode
parecer ativamente maliciosa. A caga selvagem nunca
é encontrada. Bagas e cogumelos inevitavelmente
deixam o transgressor doente, e os pontos de
referéncia parecem mudar de acordo com seu préprio
capricho. Enquanto isso, os ussuros caminham por
todo esse caos, alegremente inconscientes de sua
existéncia. De fato, os ussuros imaginam por que as
pessoas de outras nacionalidades consideram a sua
terra rigorosa e indspita. Afinal, Matushka fornece




tudo de que precisam, e se ela as vezes pode ser dura, é
apenas porque quer que seus filhos sejam fortes.

Ussura é dividida em cinco provincias, cada uma
observada por um membro do Conselho Knias. Estas
provincias variam em tamanho, mas mesmo a menor é
maior do que a toda a ilha de Avalon. Novgorov,
Vladimirovich, Pietrov, Riasanova e Pskov sdo os
sobrenomes dos cinco grandes Knias, e suas
provincias sdo respectivamente chamadas Rurik,
Veche, Molhyna, Gallenia, e Somojez.

Molhyna (mol-I-na), a provincia mais setentrional de
Ussura, é composta de milhas de tundra plana e
inexpressiva, pontuada ocasionalmente por florestas e
montes dispersos. Uma de suas maiores caracteristicas
é o Lago Vigil, um massivo mar interior. Este mar
amargo é estagnado, mas ha muito tempo, rios ou

canais o conectavam aos mares do leste.

Rurik (RU-rik), na por¢io noroeste de Ussura, ndo é
tAo fria quanto Molhyna, e ocasionalmente é possivel
cultivar géneros alimenticios 14. Muito do sustento de
Rurik depende do comércio de peles, e os cacadores

TR
AR

| Ussura

] 1. Breslan
2, Sladivgorod
3. Pavilow
4. Siev
5. Ekaternava
6. St. Andreston

vém de tio longe quanto Chelevok pelos altos precos
oferecidos em Pavtlow. Estas peles sio
frequentemente enviadas até Ekatnava, entdo
negociadas aos mercantes da Liga Vendel. Rurik
também ¢é conhecida por seus grandes bandos de
lobos, que muitas vezes cagam veados e renas, mas de
algum modo nunca molestam o gado dos mujiques.

Veche (VE-tche) fica na Ussura central. Faz fronteira
com as altas montanhas Sorivdgrastov ao noroeste,
que sdo particularmente mortais nos longos invernos
de Ussura. Mesmo no verdo, a tnica forma
razoavelmente segura é através pela Passagem de
Pyotyr, localizada ao oeste de Siev. O Lago do Urso fica
perto, chamado assim pelos indmeros ursos que
chegam todo ano durante a época de reprodugio. Os
ussuros sao conhecidos por pescar proximos a eles sem
incidentes desde que joguem alguns peixes para os
ursos eventualmente. A por¢ao sul de Veche é
composta de uma floresta massiva e antiga, proibida
para os madeireiros e fazendeiros. Embora algumas
estradas levem pela floresta, elas raramente sio

viajadas, e muitos

comerciantes preferem
viajar até o Rio
Ekaterina ou junto ao
canal Volog até
Gallenia.

A provincia meridional
de Ussura é conhecida
como Somojez (so-MO-
les), famosa por suas
massivas arvores dentro
de suas florestas. Diz-se
que Matushka proibiu
expressamente de
derrubar qualquer
arvore em que OS
lenhadores niao
puderem dar a volta com
seus bragos.




Gallenia (ga-LEN-i-a) é o nome da provincia ao
sudeste de Ussura. E margeada ao leste por uma
massiva muralha de fogo que evita boa parte da
interagdo com Catai. A muralha envolve toda Catai,
embora existam rumores de uma entrada em algum
lugar dentro dos Corredores de Chamas. Gallenia é
uma terra densamente arborizada, rica em caga e
animais com pele. Ao sul estd “O Espelho”, um
enorme mar que permanece perfeitamente calmo na
maior parte do tempo. Varios milhares de ussuros
vivem junto a suas margens em pequenas vilas de
pescadores e se aventuram em suas 4dguas para fazer
sua vida.

O Povo

Os ussuros sdo um povo gentil e contente. Eles
recebem tudo que precisam da terra, e nio precisaram
se proteger de quaisquer exércitos invasores em
séculos. O tnico conflito em que se encontram
envolvidos é a ocasional briga de bar. Estas brigas siao
um sintoma de outro aspecto da personalidade dos
ussuros. Eles expressam suas emocdes muito
abertamente e muitas vezes sd0 vistos como criancas
grandes pelas pessoas de outras nagdes. Eles carecem
de limitacdes e malicia, o que pode ser confundido
com imaturidade.

Ao mesmo tempo, sdo profundamente religiosos e
supersticiosos. Eles nunca duvidam da existéncia e
Matushka; podem senti-la em torno de si, amorosa
mas severa. Eles sabem que ela estard presente nas
horas de necessidade.

Sao pessoas baixas e largas, tipicamente possuindo
cabelos e olhos negros. Sua aparéncia é pélida, e eles
rapidamente ficam vermelhos apds algumas doses.
Seus narizes s3o bulbosos, e tém dedos curtos e grossos
que ficam com calos facilmente.

Estratos Sociais
As pessoas em Ussura formam duas classes principais:
os mujiques e os boiardos. Os mujiques sdo os

camponeses, enquanto que os boiardos sdo os
proprietarios de terra em Ussura: eles coletam uma
porgio das colheitas dos mujiques em troca de deixa-
los usarem a terra.

Entre os mujiques, os maiores e mais fortes
tipicamente recebem mais respeito de seus pares.
Desafios de proeza fisica muitas vezes ocorrem em
vilas rurais: tudo desde queda de brago até corridas a
pé e cabo de guerra. As mulheres nio sdo excluidas
destes desafios, mas elas tendem a preferir jogos onde
sua resisténcia superior ajuda a compensar sua falta de
forca.

O status de um boiardo tem mais a ver com quanta
terra ele possui do que quanto forte ele é. Certamente,
existe status a ser conquistado nas feiras locais ao
vencer uma ou duas competi¢des, mas um boiardo que
possua apenas uma pequena parcela de terra nunca
seréd tdo poderoso quanto um que tenha centenas de
hectares.

Etiqueta

Ussura é de um frio mortal, e os vilarejos sdo separados
por caminhadas de duas semanas ou mais. Como
resultado, nenhum ussuro recusa hospitalidade a
alguém que entre no vilarejo exceto sob as
circunstincias mais extremas. Recusar-se a dar a um
viajante um pouco de comida e deix4-lo se aquecer no
forno é equivalente a assassind-lo. Isso aumenta a
reputagio dos ussuros pela generosidade.

Um ussuro nao hesitard em compartilhar sua comida,
pouso, bebidas, ou até mesmo acampamento com um
viajante em necessidade. Entretanto, serd gravemente
insultado se ndo mostrar semelhante cortesia; seria
como dizer-lhe que vocé nio se importa se ele viva ou
morra. Os ussuros que viajam em outros paises muitas
vezes foram gravemente insultados quando pedidos a
pagar por uma refeicio que assumiram como
hospitalidade. Tais discussdes muitas vezes terminam
em brigas, dando aos ussuros uma reputac@o por serem
cabecas quentes.




Os costumes 2 mesa sio casuais, e 0s ussuros tém uma
atitude relaxada frente & nudez. Seus banhos de vapor
sdo comunais. Os banhistas se despem antes de entrar,
se apressam pra fugir do frio, suam no calor tanto
quanto puderem suportar, e entdo correm pra fora
novamente para se esfregarem com as maos cheias de
neve ou pulam num riacho gelado antes de se secarem
e se vestirem. As pessoas de outras nacdes que
testemunham este ritual muitas vezes ficam
boquiabertos de espanto, ndo apenas pela atitude
casual frente a se despir na frente de estranhos, mas
também por sua tremenda habilidade em suportar
tratamento tao brutal.

Roupas

Os ussuros usam longas vestes quentes chamadas
“caftan”, firmemente presos em torno da cintura e
muitas vezes em camadas para evitar o frio. Seus
chapéus sio feitos de peles, ainda que os homens
normalmente cultivem grandes barbas e usem seus
cabelos longos. As mulheres puxam o cabelo para trés,
com as casadas cobrindo seu cabelo com um xale
conhecido como uma babushka.

Aqueles que podem ostentar tais luxos (ou seja, os
boiardos) sdo inclinados a tingir suas roupas em
laranjas e vermelhos brilhantes. Boiardos que
ativamente possuem e administram terras sempre
usam botas vermelhas brilhantes para mostrar sua
posigao.

Dieta

A dieta tipica dos mujiques inclui comidas tais como
sopa de repolho, nabos, alho, pepinos em conserva, e
geleias. O pao é servido em cada refei¢ao. Quase 40
por cento da dieta de um ussuro consiste de pao nio
levedado; o tipo mais popular é conhecido como khleb.

Ovos e leite sdo de longe mais abundantes do que
carne, que € tipicamente comida apenas quando os
mujiques tém tempo para capturar ou cagar.
Cogumelos sio muito apreciados, e secos e
preservados para uso pelos longos invernos.

Os ussuros bebem cerveja fraca e hidromel (mel
fermentado) junto com 4lcool que destilam dos graos
da regido. A bebida favorita é a vodka, assim como
uma bebida chamada kvass, derivada do pao. Os
boiardos suplementam esta dieta com caga selvagem,
algumas comidas importadas tais como peixe salgado
e bebidas exéticas.

Costumes

Os verdes curtos e invernos longos e indspitos ditam o
estilo de vida dos ussuros. Eles trabalham febrilmente
no verio, tentando realizar as colheitas antes que a
primeira geada caia sobre os campos. No inverno, eles
passam a maior parte do tempo dentro de suas
pequenas casas, sentados ou proximos aos fornos que
formam o centro de suas casas. Eles possuem grande
paixio pelo dlcool, e passam boa parte do inverno nas
bebedeiras que tornam suportiveis estes longos
periodos de isolamento.

Muitas conversas “pesadas” ou importantes s3o feitas
sobre o cha temperado (chamado zvetochy) na mesa
da cozinha, o centro inconteste do lar ussuro. Muitos
ussuros tém um forno a lenha central na cozinha
chamado pechka, e um hdspede muitas vezes é
convidado a dormir perto dele para manter-se
aquecido.

No tdltimo dia da semana, todos os mujiques tomam
duas horas de sua agenda di4ria na manha para orar a
Matushka (enquanto dao gragas ao Profeta) no altar
do vilarejo. Tipicamente, o0 homem mais instruido no
vilarejo lidera a cerimOnia; muitos vilarejos nao
podem dispor de padres de verdade.

O dia mais importante do ano para qualquer ussuro é o
Dia do Renascimento, o terceiro dia de Corantino. Ele
celebra o aniversario de sua barganha com Matushka.
Neste dia, todo ussuro, mesmo as criangas pequenas,
tem o deddo de sua mao esquerda perfurado com uma
agulha e pingam uma gota de sangue no chéo para
ajudar a nutrir Matushka. Durante o dia normalmente
entao se faz oracdes e cancoes.




Durante o inverno, as familias ficam em casa a maior
parte do tempo, relaxando, contando histérias,
visitando vizinhos, bebendo, e jogando. Desde que as
Pragas foram introduzidas em Ussura, se tornaram
muito populares, permitindo que uma familia
entediada passe algumas horas numa delas.

Arte e Masica
“Ouga, crianga, as histérias que o vento conta...”

— Koshchei

Os ussuros sdo famosos por suas miniaturas em
madeira. Eles sdo conhecidos por passar dias criando
uma Gnica mio para uma boneca que nio é maior do
que o polegar de um homem. Seu trabalho ¢
minuciosamente detalhado, e muitas vezes tdo preciso
que os estrangeiros ndo podem ver as costuras onde as
pequeninas partes se unem. Todo ano na cidade de
Siev uma enorme competicio € realizada e os
escultores de madeira de toda Ussura entram com suas
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mais finas obras na competi¢do. Os prémios sio
doados pelos boiardos que frequentam a competigao,
e ainda que variem amplamente de um ano a outro,
eles sempre valem a viagem. O grande prémio do ano
passado foi um trené refinado com quatro cies para
puxi-lo. O ano anterior, o vencedor recebeu oito
hectares de terra e se tornou um boiardo menor.

A musica ussura é alta e violenta, e muitas vezes um
tanto vistosa. Espera-se que todos cantem junto, e a
experiéncia comunal é mais importante do que a
beleza da cangdo em si. Muitas das cangdes sdo
espirituais que homenageiam a terra. Algumas
cangdes de ninar contam histérias sobre alguns dos
contos de fadas mais comuns contadas em Ussura, tais
como a histéria do chefe da familia Riasanova que
conseguiu a habilidade de transformar-se no Péssaro
de Fogo. A verdade da cangdo permanece um
mistério.

Nomes

Em Ussura, os nomes de familia
podem ser longos, convolutos e
peculiares. Quando o filho de
um mujique comum nasce,
recebe um primeiro nome (ou
“do Profeta”), tal como Pavel.

O dltimo nome de cada filho é
uma modificagdo do nome do
pai (neste caso, Ivan). O sufixo -
ova (ou -ovna) no sobrenome
denota uma filha, tal como
Ivanova (filha de Ivan). Do
mesmo modo, o sufixo -ov
denota um primogénito: Ivanov.
O sufixo -vich denota um
segundo filho, ou um menor.

E uma pratica comum adicionar
o nome da cidade ou vilarejo
como um nome do meio da
crianca, para que seu lar torne-
se parte de sua identidade.




Usando o ficticio Ivan de Ekatnava como exemplo,
seu filho poderia se chamar:

Primeiro Filho: Pavel ® Ekatnava ® Ivanov
Segundo Filho: Nikolay ® Ekatnava ® Ivanovich

Quaisquer Filhos Posteriores: Primeiro Nome *
Ekatnava ® Ivanovich

Primeira Filha: Makhaia ® Ekatnava ® Ivanova

Quaisquer Filhas Posteriores: Primeiro Nome *
Ekatnava ¢ Ivanova

Quando Pavel se casar, sua esposa, Iviana Breslau
Petrovna, adicionard seu nome ao dela, usando o
sufixo do sobrenome tradicional -tova, e se tornaria
Iviana Breslau Petrovna Paveltova.

O primogénito de Pavel, Aleksei, usaria o nome de seu
proprio pai como seu sobrenome, e assim seria Aleksei
Ekatnava Pavelov.

Os boiardos usam uma variante simplificada da
pratica de nomes comum. Ainda que alterem seu
sobrenome para conformar-se ao nome de seus pais,
eles as vezes usam o primeiro nome de suas mies como
seu sobrenome. Eles quase sempre escolhem o pai com
amaior posicao social.

Nio importa quem sejam os pais, cada filho de boiardo
usa seu titulo familiar no final de seu sobrenome,
notando que ele ou ela descenda de um dos cinco
lideres dos Knias originais. Apropriadamente, o
sobrenome criado pelo membro Knias original
(Novgorov, Vladimirivich, Pietrov, Riasanova e
Pscov) tornou-se o sobrenome familiar, prefixado pelo
modificador 'v' (de). Assim, o filho de um boiardo rico
de boa linhagem poderia chamar-se Mikhail Ekatnava
Elizavetov v'Riasanova.

Religiao

A Igreja Ortodoxa Ussura é a religidao do estado,
combinando as palavras do Primeiro Profeta com a
adoracio nativa ussura a Matushka, a Mae Terra.

Diz-se que Matushka aparece como uma mulher ancia
e matronal com dentes e unhas de ferro. As criancas
devem ser educadas se a encontrarem, pois ela devora
meninos e meninas mal educados. Ela ndo tolera
impertinéncia, mas recompensa generosamente
aqueles que a tratam com respeito. Os ussuros sentem
que a natureza serve como guia para o
comportamento adequado, e os visitantes que nio
compreendem este aspecto de sua religido muitas
vezes se encontram completamente confusos por
alguns costumes dos ussuros.

A Ortodoxia ignora completamente o Segundo e
Terceiro Profetas, sentindo que suas mensagens foram
contra a intencdo do Primeiro Profeta. Afinal, as
coisas comegaram tao bem; que motivo haveria para
mudé-las? Esta decisdo os coloca em desacordo com o
resto da Igreja do Vaticinio, entdo h4 pouco contato
entre eles desde a vinda do Segundo Profeta.




Governo
O Gaius

O Gaius, Guardido do Conselho Knias, governa
Ussura e sua palavra é lei. Acredita-se que Matushka
nio permite que um Gaius permaneca no poder a
menos que ela aprove suas acdes. Quando o Gaius
morre, Matushka seleciona o novo governante dentre
os mujique (ndo dentre os nobres boiardos),
identificando sua escolha ao tornar o cabelo do novo
Gaius branco. A populagio de Ussura nio tem
indicagoes da escolha de Mathsuka do préximo Gaius
até o dia que o velho Gaius morre, entido a tnica
estabilidade real no pais sdo as cinco grandes familias
boiardas.

O atual Gaius é um homem jovem chamado Ilya
Sladivgorod Nikolovich, um governante seriamente
mortal. Quando um dos boiardos o insultou ap6s ele
chegar ao poder, Ilya jogou 0 homem aos seus caes, e
sentou calmamente bebendo um copo de vodka
enquanto o destrocavam. Ilya formou um grupo de
mosqueteiros que ele chama de stelets, que realizam as
acOes menos saborosas que ele precisa fazer.

O Knias Douma

O Knias Douma é tecnicamente um grupo de
conselheiros para o Gaius. Claro, uma vez que o Gaius
¢ um mujique e raramente tem qualquer experiéncia
politica anterior, 0 Douma normalmente guarda o
poder real em Ussura. As familias boiardas se
tornaram bastante adeptas em manipular o Gaius
durante anos. Existem cinco posicdes no Knias
Douma, cada uma permanentemente mantida por
uma poderosa familia boiarda.

A primeira posi¢do vai para a familia Novgorov
(NOV-go-rov), lideres da provincia de Rurik. Eles
controlam boa parte do comércio na porgao do
extremo noroeste de Ussura, principalmente
conduzido junto com a Liga Vendel. O lider da familia
pode assumir a forma do Grande Lobo, rei de todos os

lobos. Esta é a mais prestigiosa posi¢do no conselho,
dado a descendéncia do antigo Arquiduque Novgorov
(0 homem que criou o Knias Douma e unificou as
cidades-estados ussuras). Como a primeira familia, os
Novgorovs sempre puderam emitir seu voto por
Gltimo quando o Conselho faz uma decisdo. Sua
provincia, Rurik, é a regiao mais populosa do pafs e
contém a capital ussura, Pavtlow.

O atual lider da familia Novgorov é o jovem principe
Aleksi Pavtlow Markov v'Novgorov. Devido 2 sua
falta de ambicdo e suas imprevisiveis alteragdes de
humor, ele ndo lidera atualmente o Knias.

A segunda posicio vai para a familia Vladimirovich
(vla-di-MIR-o-vitch) de Veche. O lider da familia pode
assumir a forma do Avd Urso, o maior e mais forte urso
vivo. O principado de Veche é a segunda maior regido
de Ussura, mas uma das mais escassamente povoadas.
Sua maior cidade, Siev, é um ponto central de
atividade politica e mercantil. Veche e Somojez
conduzem comércio limitado com o Império da Lua
Crescente; esta rivalidade tencionou as relacdes no
Knias Douma no passado.

O terceiro assento no conselho vai para a familia
Pscov (PIS-kov) de Somojez. Eles controlam a longa
parte de Ussura ao leste de Eisen, embora tenham
poucas rotas comerciais altamente valiosas no
Império da Lua Crescente. Eles absorveram um pouco
da cultura eisen em sua familia, e o lider da familia
pode assumir a forma de um drachen. Sua provincia
contém alguns dos mais belos monastérios e relicarios
em toda Ussura, embora muitos fiquem na serra
Sorivdgrastov ao norte da provincia, e sejam
fortemente guardados pelos Pscov. Boa parte da
nobreza Pscov também descende do Grande Duke
Vsevolod, santificado por seu trabalho com a Igreja em
Ussura. A familia Pscov prefere o titulo de
“Tabularius”, ou “Guardiao da Fé”. A Ortodoxia é
muito forte nesta regiao de Ussura, com muitas igrejas,
locais sagrados e festivais que celebram a religido

ussura.




A familia Riasanova (RI-a-sa-no-va) de Gallenia
guarda o quarto assento do Knias Douma. Eles
controlam a por¢io sudeste de Ussura, e 0 comerciam
ocasionalmente com os poucos cataios que emergem
da muralha de chamas que cerca seu império. O lider
da familia pode assumir a forma do legendério Péssaro
de Fogo, um enorme falcio cujas plumas brilham com
mais intensidade do que qualquer vela. Embora os
Riasanova sejam a menor familia no Knias, seus
membros sdo conhecidos por sua ferocidade e
tenacidade.

A familia Pietrov (pi-E-trov) de Molhynia mantém o
Gltimo assento do Knias Douma. Eles controlam toda
a Ussura setentrional, e conduzem um comércio
exiguo. O lider da familia é uma figura perturbadora
conhecida como Koshchei. Suas habilidades de
metamorfose parecem bastante comuns,
aparentemente limitadas & forma de um grande corvo.
Contudo, sua carne tem uma palidez de cera que
lembra a de um cadéver. Adicione a isso os boatos de
que ele guarda o assento da familia Molhynia desde a
criacdo do conselho séculos atras, e é facil perceber
porque tantos rumores o cercam.

F.conomia

Como dito acima, muitas das exportacdes de ussura
sdo peles. Existe também um forte comércio de mel e
cera de abelha. Para as importagdes, os ussuros
compram principalmente temperos, varios tipos de
bebidas, e ago. Os boiardos supervisionam este
comércio e tém uma renda confortavelmente maior
do que o mais trabalhador mujique.

Boa parte do comércio dentro de Ussura é realizado
pelo escambo, uma vez que a cunhagem centralizada
ainda nio foi adotada. O Florim comegou a escavar
seu caminho no pafs, mas os comerciantes
inescrupulosos muitas vezes deturpam seu valor,
deixando os ussuros um pouco desconfiados. Como
eles estdo acostumados a dizer, “Minha familia nio
pode comer dinheiro”.

Cidades & Vilarejos

Os vilarejos, ou izba, em Ussura normalmente
suportam um dnico comércio, seja ele caca, curtume
ou agricultura. Eles sao utilitarios em seu desenho, as
casas pequenas, pavimentadas com turfas, e
facilmente aquecidas. O vilarejo em si é moldado
como uma roda, com os raios se estendendo para fora
da igreja do vilarejo (frequentemente nada além de
um altar exposto ao céu).

As maiores cidades tendem a ser centros comerciais,
com muitos bens importados disponiveis a venda.
Virias caracteristicas arquitetdnicas sdo originais do
Império da Lua Crescente, incluindo as cipulas
bulbosas que muitas vezes adornam as igrejas ussuras.
Existe normalmente um centro fortificado na cidade,
conhecido como kremlin, para o qual os populares
podem fugir num eventual ataque.

Cidades

As sete cidades principais de Ussura sdo Breslau,
Ekatnava, Pavtlow, S. Andresgorod, Siev,
Sladivgorod, e Sousdal.

Breslau

Breslau é uma pequena cidade construida préximo a
muralha de chamas de Catai. A noite nunca
realmente cai em Breslau, gracas 4 luz da muralha. Os
ussuros que vivem aqui colocam pesadas persianas em
suas janelas para dormir a noite. A cidade prospera
quase que somente pelo lento mas estavel comércio de
maravilhas vindas de Catai. Visitantes que vém ver os
cataios s3o avisados a ndo falar com eles ou molesta-
los, sob pena de morte. Se os cataios forem de alguma
forma ofendidos, isso seria o fim de Breslau.

Ekatnava

Ekatnava é a tnica cidade portudria grande na costa
noroeste de Ussura. Fica na boca do Rio Ekatarina, o
maior de Ussura. Ekatnava depende da cidade de
Pavtlow por sua continua sadde financeira, uma vez
que quase todos os bens de Ussura viajam pelo rio de
Pavtlow para Ekatnava.




Pavtlow

Pavtlow é a capital de Ussura, onde o Knias Doumas
se retine para se encontrar com o Gaius trés vezes por
ano. Ela é densamente envolvida no comércio com
Ekatnava. As duas cidades formam uma ligagdo
critica para a distribui¢do de comércio das fronteiras
norte e oeste de Ussura.

St. Andresgorod

Esta cidade é batizada em homenagem ao maior de
todos os santos ussuros, Sankt Andre. Diz-se que ele
uma vez se deparou com dois lenhadores derrubando
uma antiga arvore que era conhecida por ser sagrada a
Matushka. Ele tentou fazer com que eles poupassem a
arvore, mas se recusaram. Finalmente, incapaz de
para-los de qualquer outra forma, St. Andre ficou no
caminho de um dos machados e foi martirizado. Desde
entdo, a casca da arvore foi manchada de vermelho
por seu sangue. Ela ficou conhecida simplesmente
como “Arvore de Andre”.

Siev

Localizada no centro da massiva nagio, Siev fica
proxima a dois rios — o Volog e o Ekaterina —
tornando-a um dos maiores centros comerciais em
Ussura. Ela traz prosperidade, riqueza e comércio para
seus irmaos ussuros. Existem frequentes competi¢oes
de habilidades, culminando na competi¢io anual de
trabalho em madeira, que atrai competidores de toda
Ussura.

Sladivgorod

A maior das antigas cidades-estados de Ussura,
Sladivgorod fica nos bancos do Lago Vigil. Ela
permanece real para os costumes e “cultura popular”
ussuros. Alguns dizem que a cidade resiste saindo do
passado, agarrando-se firmemente as tradigdes
ultrapassadas, mas muitos discordam, dizendo que a
vida simples é pacifica, honrada, e cheia de encanto e
béncios rurais.

Sousdal

O lar da Igreja Ortodoxa Ussura, Sousdal é a maior
cidade no sul de Ussura. Aqui, Duke Vselvod desafiou
a Igreja do Vaticinio, renunciando a qualquer
adoragio ao Segundo Profeta. Supostamente, ele fez
isso porque o Segundo Profeta havia proibido que seus
fiéis bebessem 4lcool. Uma igreja construida em honra
de Vselvod aqui, abriga os restos de todos os
governantes dos Knias. O solo aqui é dito ser
especialmente abengoado por Matushka.

O Exército Ussuro

Invasoes

“Dez pés num rio, ele leva para o mar. Eu vi homens
morrer, mas nunca engolidos pela terra sobre a qual
estavam. As florestas movem-se e as montanhas atiram
pedras sobre a cabeca de pobres homens. O que faremos a
ndo ser fugir?”

— Hauptmann Kurt von Rosen

Nenhuma invasio foi feita as terras de Ussura além do
primeiro rio. Hordas bérbaras do Império da Lua
Crescente morreram de peste e fome. Guerreiros
obstinados eisen falam cruelmente do General Idun
von der Velde, que os liderou num ataque a provincia
meridional de Ussura no ano de 523. O exército foi
encontrado apds a neve do inverno derreter — neve
que comegou no meio do verio.

Os castillianos dizem que a Igreja conquistou Ussura,
mas eles estdo errados. Todos os “missionarios” e
“Inquisidores” que visitam Ussura encontram-se
tratados com cortesia polida, mas suas palavras sao
perdidas na tempestade de crenga s6lida ussura.

Sem Exército Regular

Ussura nfo precisou de um exército regular por
séculos. Muitos boiardos ainda mantém pequenas
guardas particulares, e 0 Gaius tem seus stelets, mas de
outra forma nio h4 exército ussuro. Nao ha marinha,
amenos que contem com a frota pesqueira que navega
o Espelho.




Estilo de Luta

Os ussuros s3o mais confortdveis com uma boa e sélida
machadinha numa m#o e um escudo na outra. Uma
machadinha tem uma dupla fungdo nas vastidoes
geladas de Ussura, uma vez que ela pode derrubar
arvores para acender uma fogueira, e um ussuro
esperto pode criar faiscas ao friccionar uma pederneira
contra sualaAmina.

Quando os ussuros lutam em grupos, eles se alinham,
usando seus escudos para protegerem uns aos outros.
Nio existe muita finesse ou estratégia envolvidas; é
simplesmente uma barreira de escudos. Esta tética
muitas vezes é motivo de deboche por parte dos
forasteiros uma vez que a barreira de escudo parou de
ser usada h4 100 anos atrés.

Onde os ussuros realmente se sobressaem € na
arqueria. Eles tém usado o arco para cagar hé tanto
tempo que se tornaram notavelmente hébeis em seu
uso. A forma de localizar um arqueiro ussuro é
comparar o comprimento de seus bragos. Um arqueiro
usando os poderosos arcos longos ussuros por toda sua
vida terd um braco significativamente mais curto do
que o outro.

Supersticoes

Apesar de sua inclinacio pratica e inteligéncia sélida,
os ussuros sdo perseguidos por intimeras supersticoes,
designadas para remover méis “bencdos” e outras
pragas. Por anos o povo ussuro praticou curas simples
e nativas para suas doengas, tanto mentais quanto
espirituais. Isto muitas vezes leva ao ridiculo de outras
nagdes, mas o povo de Ussura leva suas crengas muito
a sério.

Uma lista de supersticdes comuns inclui:

O nascimento de uma crianga é celebrado ao se
plantar uma 4rvore. Esta arvore cresce junto com a
crianga, e se ela florescer, os ussuros acreditam que a
crianca florescerd também. Uma antiga lenda ussura
fala de uma maie cujo filho foi para a guerra, e no dia de
sua morte, sua 4rvore instantaneamente murchou e
morreu.

Em Somojez, as criangas jogam seus dentes de leite no
telhado de sua cabana e pedem a Avé Inverno que
lhes dé um dente de ferro em troca.

Flores em ndmeros pares sdo reservadas para funerais
ou tragédias. Niameros impares servem a qualquer
ocasido. Por isso, a tradigio théana de dar a uma jovem
donzela uma duzia de rosas amedrontaria muito um
ussuro, e até mesmo seria considerado uma ameaca a
sua vida.

No dia de seu casamento, as noivas ussuras usam uma
rede de pescar sobre suas roupas. Elas acreditam que
os nés da rede evitardo que se machuque. Do mesmo
modo, nés sdo considerados defesas contra feiticeiros.

Os ussuros ndo tém suas sombras cortadas porque
acreditam que é um agouro de morte.

No Dia de Ano Novo, para livrar-se dos “maus
espiritos”, os ussuros batem cada centimetro de suas
casas e quintal com varas divididas em nove lugares
diferentes. Eles entdo jogam as varas no rio mais
proximo, onde elas flutuam correnteza abaixo até o
proximo vilarejo (que repete o procedimento).

Acredita-se que cada casa em Ussura tenha um
domowoi, ou espirito cordial que a guarda. Muitas
vezes, este espirito é tanto um brincalhio como um
amigo, e vive no forno pechka no centro da casa. O
domovoi incomoda os habitantes da casa, rouba uma
meia, e as vezes esconde as facas, mas geralmente é um
espirito amigavel.

Relacoes Atuais de
Ussura com o Resto de Théah

Avalon

No que diz respeito aos ussuros, os avalons sdo
diversbes para se ter por perto. Seus truques Os
encantam como poucas outras coisas. Claro, um
avalon que use suas habilidades para roubar ou
trapacear um ussuro esta sujeito a obter um inimigo
mais persistente do que antecipado. Os ussuros tém
memorias longas.




Castillia

« A 11: . e
Embora vocés castillianos sejam um tanto esttpidos,

parecem ter seus coragcdes no lugar certo”, um

pequeno boiardo disse uma vez a um Bispo castilliano

visitante. Isso resume a opinido ussura sobre os

castillianos muito bem.

Eisen

“Existe algo errado com sua terra”, é o consenso geral
entre os ussuros sobre o povo eisen. Uma vez que
tendem a equiparar a terra de um povo com o povo em
si, 0s ussuros observam de perto qualquer eisen que
encontrem, meio convencidos de que ele pode ficar
louco a qualquer momento e comecar a cortar
cabecas.

Montaigne

Os ussuros ndo tém nada exceto desprezo pelos nobres
montaigne. O uso de Porté perto de um ussuro faz com
que ele sinta dor fisica, e os insensiveis montaignes
desdenham dos outros desgostos dos ussuros. Claro,
ter o General Montegue como um convidado
inesperado nio ajuda muito.

A Nacao Pirata

Os ussuros preocupam-se particularmente pouco com
a Nacdo Pirata. A tnica frota que tém para falar é a
frota pesqueira que navega no Espelho. Os piratas nao
apenas temem navegar no Espelho, eles tém de se
inclinar para roubar peixes dos pobres pescadores.

Liga Vendel

Os ussuros estdo muito satisfeitos com seu
relacionamento com a Liga Vendel. Por meio de suas
interagdes com a Liga, eles foram capazes de adquirir
muitas coisas novas como ago e temperos.

Vodacce

Vodacce é um lugar confuso e perigoso para um ussuro
estar, e as Bruxas do Destino nfo estio de brincadeira.
Felizmente, os vodacce nfo parecem ter tido interesse
em Ussura... ainda.

NPCs de Ussura

Ilya “Terrivel” Sladivgorod Nikolovich

“Uma vez que estd tdo ansioso em bater naquele mujique
até ele ndo conseguir andar, vocé pode providenciar para
que seus filhos sejam ceifados. Em seguida, eu lhe darei de
presente um fino cavalo, e vocé pode ajudd-lo a ceifar até
que vocé morra.”

Ilya tornou-se o Gaius quando tinha nove anos de
idade. Os boiardos o tomaram de sua familia e
comegaram a percorrer o pafs em seu nome. No meio
tempo, eles o trancaram e o trataram cruelmente na
tentativa de quebrd-lo e controla-lo antes de seu
décimo sexto aniversario, quando ele obteria controle
legal do pais. Se sua aposta tivesse se confirmado, eles
controlariam o pais sem obstédculos por parte do Gaius.
Infelizmente para eles, seu plano falhou. No décimo
sexto aniversario de Ilya, ele trouxe o principal
boiardo diante de si e o serviu de alimento aos seus
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cies enquanto sua familia era forcada a assistir.
Nagquele dia ele mereceu seu apelido: Grozny, ou “o
Terrivel”.

Desde entdo, Ilya tornou-se muito popular entre seu
povo. Ele mantém os boiardos em rédea curta,
supervisionando suas atividades para que ndo
excedam suas fronteiras. Ilya, como o Gaius, tem o
poder de despojar o dom de Pyeryem de qualquer
boiardo, sempre que quiser, mesmo enquanto estio na
forma animal.

Imagem: Ilya é um homem grande com musculos
fortes e um olhar poderoso. Sua longa cabeleira
branca, a marca de seu posto, danca solta em suas
costas como a crina de um cavalo. Ele habitualmente
tem uma expressio muito séria, mesmo no meio de
uma celebracio selvagem, como se nunca se
permitisse divertir.

Metas: Desde a tentativa dos boiardos em quebrar sua
vontade, ele ndo tem nada exceto desprezo por eles.
Sua meta principal é manté-los em seu lugar e
remover aqueles boiardos que abusam de seu poder.

Interpretando Ilya: Nao sorria. De fato, tente néo
deixar quaisquer emogdes transparecerem. As
emocdes sdo ferramentas que os outros podem usar
para controld-lo. Quando olhar para sua esposa, é
justo deixar passar um breve sorriso. Ela é a Gnica
pessoa que vocé permite aproximar-se.

Koshchei Molhynia Pietrov

“Entdo, Pietro, eu o vi bejjando Natasha Perenkova no
bosque outra noite. Vocé gosta daquela garota? Sim? Bem,
vou ver o que posso fazer.”

7z

Koshchei, por vezes conhecido como “o Imortal”, é
uma figura misteriosa que vive em Ussura por vérias
centenas de anos. Ele, de fato, guarda um assento no
Knias Douma desde sua criacio. E um visitante
frequente a Catai, transpondo a muralha de fogo sem
preocupacio. Ele mantém para si, vivendo entre sua
familia no nordeste de Ussura. E obcecado por seu

bem-estar, e “cuida” de seus descendentes da mesma
forma que um jardineiro cuida de seu jardim. Alguns
deles fugiram do pafs para evitar esta atengio
sufocante, mas Koshchei de algum modo ainda
consegue visitd-los ocasionalmente, nio mostrando
nenhuma mdagoa por sua fuga. Ele é conhecido por
possuir a pele espiritual de um corvo, e parece ter
algumas outras mdgicas mais incomuns a sua
disposigao.

Imagem: Koshchei tem uma palidez de cera em sua
pele, e cheira a terra tmida, o que d4 as pessoas a vaga
impressio de que ele é um cadaver ambulante. Apesar
disso tudo, ele é pleno de vida e vitalidade. Ele se
desloca por uma sala como uma avalanche com um
propdsito. Veste-se em roupas finas, como seu posto
exige, mas usa menos do que muitos ussuros, como se
o frionfo lhe importunasse.




Metas: Koshchei é definitivamente leal a sua familia.
Ele tem um certo sentido de orgulho por todos seus
descendentes, uma vez que ajudou a crid-los. Sua
principal meta é manté-los seguros e observi-los
crescer e mudar. Diferente dos outros boiardos,
Koshchei nio teme o Gaius. Se Ilya tentar ferir sua
familia, Koshchei se voltard contra ele em um
segundo.

Interpretando Koshchei: Ignore qualquer um que
nao seja um membro de sua familia. Quando falar com
um membro da familia, aja muito solicito. Veja se ha
algo de que precisem. Bisbilhote em suas vidas. Faca
perguntas das quais j4 sabe a resposta e nao espere pela
resposta. Aja como um velho homem conversando
com seu cachorro.

Ketheryna Fischler Dimitritova
“Vocé ndo pode esperar pelo mundo mudar a sua volta;
vocé deve mudar omundo.”

Ketheryna ¢ a filha de um bauer eisen. Quando seu
irmao Faulk descobriu o dep6sito dracheneisen, foi
elevado ao status de Eisenftirst. Ela tinha seis anos de
idade a época e cresceu como uma nobre depois disso.
Ela ¢ instruida, inteligente, e muito perceptiva.
Recentemente, como parte de seus esforcos para
deixar o Siidlache recuperar-se da sobrepesca, Faulk
Fischler casou sua irma Katerina com o filho mais
jovem do Gaius. Seu novo marido, um garoto doentio
que precisa de muita atencéo, é mais jovem do que ela
25 anos. Uma vez que estd em Ussura, ela
impressionou o Gaius com suas perspicazes sugestoes.

Imagem: Os visuais de Ketheryna sao distintos devido
ao agudo contraste que ela apresenta. Ela tem um
cabelo negro, pele palida, e labios vermelhos sangue.
Isto se combina para dar-lhe uma beleza delicada
incomum entre 0s grosseiros ussuros.

Metas: Katerina, que mudou seu nome para o
equivalente ussuro “Ketheryna” quando veio para a
nacio, inicialmente foi confundida por seu novo papel
em vida. Ela pensou que a posicio do Gaius fosse
hereditaria, mas soube que ela passa quase que

aleatoriamente de uma pessoa a outra. Além do
comércio de comida por armas que sua familia recebeu
como resultado do casamento, ela descobriu que nao
se tratava de um grande golpe politico como
acreditavam. Agora, ela se ocupa em tomar conta de
seu marido e passear pelos bosques e entre os vilarejos.
As condig¢des primitivas que viu a preocupam muito, e
frequentemente fala ao Gaius sobre os mujiques. Este
lento melhoramento da vida dos ussuros tornou-se
sua meta principal, embora ela ainda goste de ajudar
seuirmio se puder.

Interpretando Ketheryna: Nzo fale muito. Assista
seus arredores como se estivesse procurando por algo.
Sorria quando encontrar outro eisen e comece a falar
com ele rapidamente. Assegure-se de perguntar por
noticias de seu irméo. Se estiver falando com vérias
pessoas, tenha certeza de olhar nos olhos de cada uma
delas enquanto fala.




Aleksi Pavtlow Markov v'Novgorov

« . \ . ~

Quando os lobos uivam a noite, estdo cantando para
mim. Suas palavras ndo tém significado para mais
ninguém.”

Aleksi é o atual lider da familia Novgorov e possui um
assento no Knias Douma. Seu pai serviu de alimento
para seus proprios cdes em sua frente anos atras, o que
foi uma experiéncia traumética. Ao menos, isso é o
que ele d4 a entender publicamente. Em particular, a
morte de seu pai promoveu suas préprias ambigdes.
Ele obteve a pele espiritual do Grande Lobo, e a
habilidade de fazer com que os lobos obedegam suas
ordens. Ele mandou-os procurar por objetos de poder
que possa usar para alcangar seu objetivo definitivo:

divindade.

Imagem: Aleksi ¢ um homem jovem, com cerca de
vinte anos. Ele tem cabelo castanho escuro, barba
fina, e os olhos verdes brilhantes que marcam um
ussuro com o dom de Pyeryem. Ele tem uma
constituicdo delgada e parece muito mais fragil do que
realmente é.

Metas: Seu pai queria governar o pais através do
Gaius, o que ¢ aceitavel, mas Aleksi tem ilusdes de
grandeza maiores do que isso. Ele quer encontrar uma
forma de usurpar o poder da prépria Matushka.

Interpretando Aleksi: Tudo é um jogo de poder. Tire
prazer ao manipular os outros. Guarde seus sonhos de
divindade para si — Matushka pode ouvir tudo que é
dito em Ussura.

Pyotyr Siev Andropovich
“Eu sempre fui grande para o meu tamanho.”

Pyotyr vem dos camponeses robustos. Ele era o filho
de um entalhador chamado Andropov. Um ano,
durante o festival de entalhe na madeira, ele
conseguiu frustrar um atentado a vida do Gaius, e Ilya
fez dele um de seus stelets. Desde entfo, ele ascendeu
para tornar-se seu lider. Pyotyr é metédico em tudo
que faz. Ele ndo é o mais rdpido em realizar as coisas,
mas ele planeja de antemio e cobre todos os Angulos
possiveis. Se tiver de procurar uma casa por alguém,
ele faz com que seus homens a dividam pedaco por
pedaco, e entdo escavam o alicerce procurando por
taneis escondidos. Além disso, Pyotyr é um homem
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muito religioso e frequenta devotamente a igreja, mas
ele ndo deixa isso interferir em suas tarefas com o
Gaius. Pyotyr é uma das poucas pessoas que podem
chamar o Gaius de “Ilya”.

Imagem: Pyotyr é um homem muito grande e
musculoso. Ele ndo parece ou soa muito brilhante
porque move-se e fala muito lentamente. Por outro
lado, ele é um homem muito capaz, e jamais falhou em
qualquer de suas tarefas. Ele mantém sua cabega
raspada, mas cultiva uma longa barba bragada.

Metas: Pyotyr é muito grato pela posi¢do que Ilya lhe
deu. Ele é incrivelmente leal ao Gaius e toma cuidado
de sua seguranga muito atentamente. Qualquer um
que tente ferir Ilya ou sua familia terd de responder a
Pyotyr.

Interpretando Pyotyr: Aja muito deliberadamente.
Fale lentamente e use palavras pequenas. Tome tempo
e planeje as coisas. Vocé tem o poder de fazer os outros
esperarem por suas decisdes; tire vantagem disso.

Dendel »

@estenmannavl@jar

“Riqueza é Poder. Poder é Riqueza.”
— atribuido a Val Mokk

[ 3 ~ ”
O inferno ndo tem bancos.
— Gjaeving Haludan Thordarson Yngwarsen

Introducao

Vocé nio precisa ser um cientista politico para saber
que existem problemas fermentando em Vendel
(VEN-del). Os vestenmannavnjar (VES-ten-mahn-
NAH-ven-yahr) olham para as pessoas que os
chamam de “vendel” e sentem um édio profundo e
ardente em seus coracdes. Os vendel, por outro lado,
empurraram sua nacgido para o mundo da politica,

tornando-a o poder econdmico ascendente em
Théah. E tudo isso se deve a poucos pedacos de papel
chamados “Florins”.

O Florim pode muito bem ser o melhor amigo do GM.
Afinal, ndo h4 necessidade de seus Heréis encherem
os bolsos com libras, marcos, republicas e soleis
quando tudo de que precisam é o Florim. (Se seus
jogadores querem lidar com contrabando, entfo
exagerar com as taxas de cAmbio pode ser metade da
diversio.)

Se vocé quiser saber por que os vestenmannavnjar sao
tdo desconfiados com todo esse negdcio de
“renomeio”, pense em seu parente preferido ou um
amigo proximo. Agora imagine que a vocés é confiada
uma pedra sagrada que tem seus nomes gravados nela.
Desde que a pedra permaneca intacta, seu amigo ou
parente esté sdo e salvo. Mas se vocé acidentalmente a
quebrar, ele sofrera de uma morte terrivel e dolorosa...
pelos préoximos um milhdo de anos. Agora imagine
que um dos vendel tente comprar essa pedra para que
possa esmagé-la no chao do estacionamento. Ele vai
cobrar para as pessoas estacionarem l4 e vocé tera
parte do lucro. Vé?

Cada vez que a classe média muda de nome, o espirito
de um vestenmannavnjar morre. Ao menos, isso é o
que os vestenmannavnjar lhe contam. Os vendem
balancam a cabega e murmuram algo sobre
“supersticdo” e “tolices”. Ele lhe dird que os esfor¢os
vendel trouxeram seu pequeno pais até a vanguarda
da politica mundial. O Florim é a for¢a mais influente
em Théah; ele mudou mais vidas do que qualquer
escassez ou guetra na historia. Antes que os vendel
transformassem sua nagio, Os vestenmannavnjar
estavam 2 beira da ruina. Agora eles estdo a beira de
controlar a economia de Théah.

A Terra

As nove ilhas de Vestenmannavnjar estido reunidas
num tnico pafs. A nac¢do em si divide-se embaixadas,




politicamente entre a Liga Vendel e as tribos Norvik
desassociadas. A Liga Vendel é baseada na maior ilha,
conhecida como Oddis (ou “Oddiswulf”). A cidade
mais importante é Kirk (Kirkjubagjarklauster), onde as
embaixadas, Saldes de Guildas, e estados palacianos
da Liga estdo centrados. A Liga em si é uma colecio de
Guildas que controla toda forma de comércio e
artesanato pelo norte de Théah. A Liga Vendel
compreende nove Cadeiras e 91 Assentos. Uma
Cadeira é uma posi¢do permanente, mantida apenas
pelos fundadores da Liga. Os Assentos, contudo,
podem ser comprados. Vinte e cinco assentos sao
vendidos — se aceita apenas dinheiro — todo ano, por
um periodo de trés anos. Cada Assento recebe um
inico voto sobre os assuntos trazidos diante da Liga
mas apenas detentores de Cadeiras podem trazer
assuntos para o debate. Encontros dentro da Liga sdo
organizados semanalmente, e 0s ricos mercantes que
desejem agitar os poderes da Liga devem ficar nos
prodigos hotéis de Kirk... todos possuidos pelas
Cadeiras.

Viisteras também ¢é outra cidade importante para a
Liga Vendel, e os visitantes de Oddis podem se
encontrar viajando entre as duas cidades com grande

frequéncia. Alguns dos homens e mulheres mais ricos
em Théah constroem seus lares em Visteras.

O resto de Oddis fora das maiores cidades consiste de
fazendas e pastagens para as ovelhas e o gado,
trazendo mais moedas para os lideres vendel. Plana e
aravel proxima 2 costa, a terra rapidamente se torna
rochosa nointerior da ilha. A maior montanha central
em Oddis é conhecida como as Montanhas Hjalmarr,
e ocupam mais da metade da 4rea da ilha. Ela é
intransponivel; uma tnica estrada foi construida para
conectar as cidades que circunavegam seu perimetro.

Os vestenmannavnjar que vivem nas outras oito ilhas
retrocedem aos valores tradicionais da terra. Com
absoluto desprezo, e em muitos casos menosprezo,
pela Liga, os Vestenmannavnjar sio um povo
orgulhoso, tribal e rural. Sem governo ou burocracia
autoritarios, os “barbaros” mantém um modo de vida
que todos em Théah, exceto os ussuros, esqueceram.
Até o ano de 818, as ilhas estavam em guerra
constante, especialmente durante os brutais meses de
inverno.

1. Isafjordhur
2. Ultost

3. Svalden

4. Asegenir

9. Kirkjubzejarklauster
Kirk’

10. Hofsjokull
11. Kivik

5. Sodermanvarman
6. Thrandarness

7. Vasteras

8. Eskilstuna

12. Mjoelsa

13. Malaram

14. Thingvallavatn
15. Rannulf




Povo

Ainda que tenham sido divididos pela politica e
filosofia, os vendel e vestenmannavnjar sio idénticos
em constituigio e cor. Sao altos, loiros e de olhos azuis,
até o ultimo deles. Quaisquer outras caracteristicas
sdo anomalias. Suas magas do rosto sdo altas, seus
labios finos e sua pele palida. Eles queimam (e ficam
cheios de sardas) facilmente e usam chapéus e mantos
para esconder sua carne tenra do sol.

Estratos Sociais

Os vestenmannavnjar e os vendel sdo distintivamente
divididos em suas opinides de status. Os
vestenmannavnjar reconhecem um rei que sacrificou
sangue e dor por sabedoria divina. Os vendel ndo
reconhecem qualquer autoridade outra que nio a
riqueza pessoal.No passado, os vestenmannavnjar se
dividiam em trés grupos sociais distintos: a casta
guerreira (jarl), a casta agricultora (carl) e a casta
serva (thrall). Os jarls governaram as ilhas por séculos
até a casta agricultora dar uma olhada nos mercantes
da Théah continental. Eles deslocaram os jarls como o
centro do poder politico e privaram os senhores da
guerra dos servos. Em uma década, a face dos
vestenmannavnjar mudou... assim como seu nome.

Tudo que restou na éarea ainda chamado
vestenmannavnjar sdo provincias dispersas
(chamadas “pastoreios”) cheios de jarls, governados
por um Alto Rei. O rei de Vestemannavnjar esté
perdido até onde qualquer um consiga lembrar. Desde
entio, nio houveram Altos Reis em
Vestenmannavnjar; ninguém ousou preencher o
cargo.

Enquanto isso, em Vendel, toda autoridade cai sob a
sombra da Liga. Cada uma das trés cidades vendel tem
uma forga policial mais interessada na ordem do que
nalei. Ambas tém um alto prego: tudo estd a venda em
Vendel, e a justiga nfio é excecio.

Roupas

As roupas vestenmannavnjar sdo quase
exclusivamente de 13, pele, couro e linho. A
indumentéria tipica masculina inclui uma longa
camisa, uma tinica de couro até a altura dos joelhos e
calgas de linho ou 1a amarradas com um cinto de
couro. Seus chapéus sdo altos, pontudos e feitos de
couro. As botas normalmente sio feitas de couro ou
pele e amarradas com uma longa tira de couro. As
mulheres substituem a camisa por uma longa blusa
sem mangas, mas de outra forma usam roupas
similares a suas contrapartes masculinas.

Os vendel, por outro lado, vestem-se com o que o
estilo contemporineo dite. O que quer que os
montaigne usam nesta estacio, vocé pode contar que
os vendel estardo usando o mesmo. Eles normalmente
tém uma aparéncia mais conservadora, e distinguem-
se com “cartolas” estilizadas (uma inovacéo recente
da moda vendel, baseada nos chapéus planos de

Avalon).

Dieta

A dieta vendel consiste quase exclusivamente de
iguarias importadas. Além de se alimentar da pescaria
nativa, os vendel importam vinho vodacce, frutas
castillianas, pao montaigne e vitela avalon.

Os vestenmannavnjar confiam principalmente nos
peixes, embora também utilizem carne de caca tais
como coelhos e veados.

Cultura

Existem muitas similaridades entre a cultura
vestenmannavnjar e a cultura encontrada nas ilhas de
Avalon. Mais do que qualquer outra nagio, os
vestenmannavnjar confiam nos avalons, mesmo que
sua rainha parega ter voltado suas costas a eles.

Os vestenmannavnjar valorizam quatro virtudes:
coragem, lealdade, honestidade e sorte. Coragem,
claro, é o valor em face do perigo. Contudo, os




vestenmannavnjar compreendem que a coragem cega
nao é nada mais do que estupidez travestida. A
lealdade a familia vem em primeiro lugar. Numa terra
que permanece no escuro e coberta de neve por boa
parte do ano, um homem deve confiar em sua familia
ou morrer s6. A honestidade anda de maos dadas com
as virtudes anteriores. Um homem deve ser honesto
consigo para ser corajoso e deve ser honesto com sua
familia para honrd-la. Finalmente, os
vestenmannavnjar acreditam que todo homem
comega a vida com uma quantidade de sorte. Alguns
homens tém muita dela, outros nenhuma. Alguns
homens nascem com o tipo errado de sorte, mesmo
que seja apenas um pouco.

Qutro aspecto importante da cultura
vestenmannavnjar é o relacionamento quase mitico
entre o hidromel e uma boa histéria. Ambos podem
fazer um homem sentir-se tonto. Ambos podem fazer
um homem acreditar que pode fazer coisas que nao
acharia possivel pela manha. E, no final, ambos podem
fazer com que um homem entre num monte de
problemas.

Os vestenmannavnjar valorizam a coragem e a
honestidade. Os vendel valorizam a asticia e a
desenvoltura. Os vestenmannavnjar falam de
tradicio e preservar seu modo de vida. Os vendel
olham para o mundo e percebem que devem se
adaptar ou ser engolidos pelo passado. Nenhum dos
dois estd incorreto, um fato que enfurece a ambos.

Arte e Masica

A peca mais importante da literatura
vestenmannavnjar é O Ciclo do Avd, uma colegio de
poemas épicos que contam a histéria da criacio do
mundo, a ascensio e queda de seus deuses e herdis, e a
destrui¢do do universo numa massiva batalha final.
Os homens que contam e lembram das histérias sdo
chamados de skalds. Um skald guarda as histérias na
memoria dos vetenmannavnjar, pois eles acreditam
que uma alma s vive se os vivos lembrarem de seu
nome. A miusica tocada pelos vestenmannavnjar é
primitiva para o ouvido théano moderno, envolvendo
grande quantidade de tambores e aladdes primitivos.

Eles usam a musica nio para divertimento, mas para
rituais.

Enquanto isso, em Vendel, as esculturas, pinturas e
gravuras mais bonitas do mundo podem ser
encontradas nas paredes das corporagdes. Os artistas
mais prestigiados em Théah submetem seu trabalho as
guildas vendel para obter sancéo, prestigio e patronos.
Apenas Montaigne pode reivindicar uma colecéo
igual.

Religiao

Enquanto o resto de Théah briga sobre a mensagem
dos Profetas, a religido nao é um assunto de discussao
para os vestenmannavnjar. Sua crenga em seus deuses
e ancestrais nfo é uma questio de fé, mas de fato. Seus
sacerdotes podem ver seus ancestrais e invocar os
poderes da propria Criagio. A “mégica de runas” que
os vestenmannavnjar usam néo é de todo magica, mas
um dom miraculoso, dado pelos deuses. Eles
acreditam que um grande saldo os espera na vida apds
a morte, e apenas aqueles que morrem em combate
passario por este saldo. L4, seus espiritos esperam uma
grande serpente contra a qual devem lutar, até que ela
devore o mundo.

A religiao vestenmannavnjar é uma mitologia viva;
um mundo espiritual que os cerca em interagio
constante com o mundo dos vivos. Os espiritos de seus
antepassados vivem hoje, e a0 nomear marcos com
pessoas que passaram faleceram seu “mito” vive
também. Desde que os nomes sejam invocados, eles
permanecem na Pés-vida.

Aqueles que dominaram a arte das runas sdo
chamados de Ypperste Prest (alto sacerdote). Eles
podem ver a Mitologia Viva em torno de si a todo
momento. Os vendel, por outro lado, aceitaram o
Oposicionismo em seu pafs e patrocinam algumas das
[grejas e universidades mais impressionantes ja
construidas. Um plano de trés décadas foi colocado
em movimento para construir a mais alta e mais
incrivel catedral de Théah, uma rival até mesmo para
as grandes catedrais em Montaigne.




Governo

Os vestenmannavnjar reconhecem o Alto rei, a
representacio fisica do Andarilho Cinza, rei de todos
os deuses. Mas o Alto Rei de Vestenmannavnjar ndo é
simplesmente coroado; ele deve suportar um incrivel
ordélio que reencena a criagao do mundo.

Num lugar escondido, em algum lugar nas terras
devolutas de Vestenmannanvnjar, fica uma caverna.
No centro da caverna estd uma 4rvore e nas raizes da
arvore ha um poco. O jovem rei deve encontrar este
poco, arrancar seu proprio olho e joga-lo dentro.
Entdo, e apenas ento, o pogo revelard sua sabedoria a
ele e o tornard digno de governar os
vestenmannavnjar.

O método vendel é um pouco menos sangrento. Ele
envolve pequenas folhas de papel, um l4pis e uma
caixa. Eles calculam os votos e a pessoa com mais
torna-se o Senhor Prefeito da cidade. O Senhor
Prefeito aponta o Senhor Xerife que aponta
deputados. Nao ha envolvimento de sangue.

Lei Vestenmannavnjar

O cédigo legal vestenmannavnjar é simples, mas
parece retrogrado para outros théanos. Um tribunal
improvisado (chamado thing, pronunciado “ting”) é
convocado e decide que punicdo deve ser aplicada a
parte ofensora. Things sé sdo convocados quando as
familias ndo conseguem resolver os conflitos e exigem

uma autoridade superior.

Quando o thing alcanca sua decisdo, fica a cargo da
familia executd-la. Este precedente deixa as familias
mais fracas pouca chance de encontrar justiga, e é
exatamente como a classe carl quebrou o sistema
social de Vestenmannavnjar: pela for¢a bruta.

A Liga Vendel

O maior prédio na cidade de Kirk é a Casa da Guilda
onde a Liga Vendel se encontra. Os corpos que
preenchem as nove Cadeiras e os 91 Assentos
controlam a economia de Théah, e alguns dizem, seu
destino.

As Nove Cadeiras

1. Guilda dos Mercantes — Mestre Val Mokk (Sigvald
Mijolkke) (Vendel)

2. Guilda dos Marinheiros — Mestre Allen Trel
(Arvor Troelsen) (Vendel)

3. Guilda dos Carpinteiros — Mestre Joris Brack (Oris
Braakenjor) (Vendel)

4. Guilda dos Ferreiros — Mestra Sela Cole (Selma
Colbjorsen) (Vendel)

5. Guilda das Rameiras — Madame Lorraine Weller
(Avalon)

6. Guilda dos Usurarios — Mestre Red (Reidar
Engnestangen) (Vendel)

7. Guilda dos Cervejeiros — Mestre George Skard
(Jorgan Skaardal) (Vendel)

8. Guilda dos Mineiros — Mestre Eladio Ballesteros
(Castillia)

9.Joseph Volker, Mordomo do Imperador Riefenstahl

A Liga aceita apenas Florins em seus leildes; nenhuma
outra moeda tem voz em Vendel. Os homens e
mulheres que se sentam nas nove Cadeiras da Liga
compraram suas posi¢des no nascimento da Liga.
Uma Cadeira ndo pode ser comprada, apenas
herdada. Os homens e mulheres que trouxeram a luz o
Florim quase quatro anos atras atualmente guardam
todas as nove Cadeiras.

Economia

Além do comércio, os vestenmannavnjar ndo tém
economia da qual falar. Os vendel, contudo, sio outra
historia.

O Florim vendel sozinho mudou a economia de
Théah. Os mercantes s6 tém de usar uma moeda e
nunca ter de lidar com taxas de cAmbio. Quando ele
foi introduzido, as Guiadas de Vendel anunciaram que
teria um valor estabelecido que nunca mudaria.




Ainda que muitos lideres nacionais sejam lentos em
perceber os efeitos que isto teria, os mercantes
compreenderam bem rapido. As casas da guilda
aceitariam os Florins ou a moeda da nag¢o, mas sendo
o Florim t#o facil de usar, os mercantes correram para
as casas de cAmbio, ansiosos em pagar a taxa de
cambio de cinco por cento. O comércio internacional
explodiu. Os mercantes comecaram a registrar os
precos de uma nag@o a outra e 0s capities em pouco
tempo se viram sendo pagos para transportar frutas e
vegetais frescos, couro, peles e especiarias.

O Florim agora é a moeda mais popular em Théah. Ele
criou uma economia de mercado mundial, e fez de
Vendel o lar do comércio e dos negdcios. Quando os
visitantes chegam em Vendel, eles sdo tratados como a
nobreza, ndo importa qual sua posicio. Vendel
tornou-se uma economia de servicos — a primeira no
mundo — e os negdcios explodiram. Todos passam as
férias em Vendel... se puderem pagar por isso.

Cidades e Vilarejos
Kirk

Lar da Liga Vendel, Kirk foi uma vez conhecida como
Kirkjubaejarklauster (kirk-yub-aer-yark-lau-ster),
mas a conversdo da casta carl na classe mercante
causou muitas mudancas. Uma vez o lar do Alto Rei
vestenmannavnjar, ela agora abriga os turistas de toda
Théah. Suas fontes de 4gua quente sdo famosas por
suas propriedades revigorantes, a comida é preparada
pelos chefes mais renomados e para onde quer que se
olhe, alguém lhe pergunta, “Posso ajud-lo?”

Thingvallavatn (TING-va-la-va-ten)

Os vestenmannavnjar nio tém capital, apenas um
lugar de encontro comum. Thingvallavatn (que
significa “lugar de encontro a beira do lago no vale”) é
uma grande fortaleza localizada na ilha de
Viddenheim. O Alto Rei mantém sua corte 14, mesmo
que os vendel ndo reconhecam qualquer autoridade
vestenmannavnjar. Eles continuam a ignorar todos os
antncios de Thingvallavatn, embora a ilha
supostamente esteja apinhada de espides para vigiar
qualquer “atividade patriota”.

Exército

O exército vestenmannavnjar € primitivo se
comparado aos modernos exércitos de Théah. Eles
ainda usam clavas e machados, embora a méagica de
runas incremente suas armas. Muitos das nagdes mais
tecnologicamente avangadas de Théah acham
bastante problemético disparar uma centena de
mosquetes numa for¢a vestenmannavnjar apenas
para vé-los se levantar e continuar seu ataque. Os
exércitos vestenmannavnjar sio quase sempre forcas
voluntérias, procurando por pilhagens e gléria.

As forcas vendel, por outro lado, sdo constituidas
inteiramente de mercenarios — os melhores que o
dinheiro pode comprar. “Os Irregulares de Vendel” sao
principalmente eisen, avalons, inish e montanheses,
todos pagos em Florins para protegerem Vendel de
perigos externos e internos.




Vendel confia em forcas mercendrias para sua
marinha também. Existem muitas especulacdes a
respeito dos Caes do Mar de Avalon e sua relutancia
em atacar navios vendel, mas ninguém duvida dos
piratas vestenmannavnjar que aterrorizam as 4guas ao
norte. Ao menos um incidente por més tem sido
reportado a Liga Vendel a respeito destes atacantes,
mas até agora a marinha vendel néo foi capaz de
colocar um fim em suas acoes de pirataria.

Relacoes com Outras Nacoes

Avalon

Quando a Rainha Elaine tomou o trono, ela precisava
de aliados, e Vendel estava no lugar certo na hora
certa. Por outro lado, Avalon nao podia ajudar mas
estar estarrecida pelo tratamento dos Vendel pelos
vestenmannavnjar. Rumores de marinheiros inish em
navios vestenmannavnjar encontraram seu caminho
até Elaine, mas quando ela pergunta ao Rei inish, ele
s6 da de ombros.

Castillia

Uma guerra com Montaigne ndo ajuda seu
relacionamento com Vendel. A suspeita tornou
Castillia relutante em adotar o Florim em sua
economia a despeito das garantias vendel de
neutralidade. Desnecessario dizer, os castillianos sdao
muito suspeitos dos vendel, mas estes precisam do
apoio castilliano se quiserem remover Vodacce do
quadro internacional. Os vestenmannavnjar, por
outro lado, sdo muito cientes da Inquisi¢io e nio
confiariam num castilliano mesmo que o destino de
sua nagao dependesse disso.

Eisen

Eisen é uma oportunidade que os vendel nao
negligenciaram. A economia eisen ruiu e um de seus
Eisenfiirsten ja aceitou o Florim em lugar do quase
sem valor marco eisen. Lenta mas seguramente, a
influéncia vendel estd sendo aceita dentro das

fronteiras de Eisen e seus compatriotas estio
respeitando os vendel. Contudo, os vestemannavnjar
particularmente avisaram muitos dos Eisenfiirsten
para ficarem atentos sobre as intencoes de Vendel.
“Mais cedo ou mais tarde”, avisaram, “eles lhes
pedirdo o segredo de seu aco, e quando conseguirem,
vocés saberdo a verdadeira natureza de seus
coracdes”.

Montaigne

Nzo existem duas nacdes mais socidveis do que
Montaigne e Vendel. As duas usaram uma a outra para
tornarem-se muito, muito ricas. Por outro lado, os
vestenmannavnjar ouviram e viram como Montaigne
trata seu campesinato, viram o Empereur Montaigne
marchar com suas criangas para a guerra contra
Castillia. Eles sabem que os camponeses nio podem se
libertar da sombra do Empereur, e fariam qualquer
coisa a respeito disso, se apenas pudessem se libertar
dos vendel.

Ussura

Até onde Vendel sabe, Ussura é um grande reino com
potencial limitado. As colheitas ussuras sdo sempre
abundantes, mas quando Vendel tenta trocar moedas
por produtos, os fazendeiros respondem, “Vocé espera
que eu alimente minha familia com esse papel?” Por
outro lado, os ussuros tém grande respeito pelos
vestenmannavnjar, o que pode explicar sua relutancia
em negociar com Vendel.

Vodacce

Se os vodacce veem os vendel como usurpadores, os
vendel percebem os vodacce como velhos que se
recusam a olhar o progresso no olho — mesmo se ele
estivesse apontando uma arma para suas cabecas. Os
vendel nfo consideram Vodacce uma ameaga ao seu
poder, o que pode explicar por que muitos piratas
vestenmannavnjar estdo procurando patrocinio
vodacce.




NPCs Vendel
Val Mokk

“Nao podemos deixar uns poucos retrégrados ficarem no
caminho de Vendel em se tornar um poder mundial.”

Val é um homem de visdo. Ele é a pessoa mais
importante na Liga Vendel e estd tentando levar seu
pais aos chutes e gritos pelo século XVII. Ele odeia os
rebeldes vestenmannavnjar com fervor,
particularmente os piratas. Acredita que eles querem
destruir tudo o que ele fez por seu pafs e mergulhar
Vendel de volta na selvagem pobreza da qual
recentemente escaparam. Val confia em suas
habilidades, mas é egoista também. Ele vive na
opuléncia, e tem necessidade de ser o centro das
atengdes, o0 que consegue através de suas
impressionantes habilidades de falar em publico. Ele
conta histdrias interessantes, usando uma frase habil
aqui e uma palavra cuidadosamente escolhida ali para
evocar emogdes fortes em seus ouvintes.

Imagem: Val é um cavalheiro de aparéncia distinta
que usa o ultimo grito da moda de Montaigne. Ele é
um tanto mais baixo do que o vendel médio, com uma
constitui¢io leve. Ele normalmente tem um olhar
severo ou um franzir de sobrancelhas a menos que
esteja realizando uma fala, caso em que ele tem um
sorriso a disposicio para seus interlocutores.

Metas: Val quer que Vendel se torne lider no poder
politico mundial, e quer estar no comando quando
isso acontecer. Ele também quer viver no completo
luxo. Nada ¢ bom demais para ele, no que lhe diz
respeito.

Interpretando Val: Se vocé vir algo que quer,
compre-0. Vocé tem dinheiro para queimar. Quando
encontrar pessoas novas, preste muita atengio em
seus desejos e necessidades até que determine se elas
podem ter alguma utilidade para vocé ou nio. Se
tiverem, agrade-as, suborne-as, faga o que for preciso
para tirar o que precisa delas. Se ndo tiverem, entio
livre-se delas e nunca permita que entrem em contato
com voc€ novamente.

Joris Brak

“A carpintaria é um circulo de destruicdo e criacdo. Cada
¢ ¢

carpinteiro, em algumnivel, é um filésofo.”

Joris é o mestre da Guilda dos Carpinteiros. Ele é um
homem quieto e introspectivo. Quando o assunto da
guerra surge nos encontros da Liga, ele sempre opoe-
se violentamente a ela. A noite, ele pode
frequentemente ser encontrado sentado no galho de
um velho teixo préximo a sua casa em Kirk, olhando
para o noroeste. Ele gosta muito da carpintaria, e
possui um pequeno ovo dourado que contém uma
casa em miniatura. Ele diz que ganhou o ovo na
competicdo anual de trabalho em madeira em Siev,
Ussura, embora ninguém se lembre dele ter realmente
viajado parala.

Imagem: Joris parece ter aproximadamente 35 anos, e
sempre parece ter uma barba de dois dias em seu
queixo. Sua barba cresce em manchas de preto e cinza,

dando-lhe uma aparéncia bragada. Seu cabelo é
listrado com cinza, e ele normalmente usa a roupa de




um carpinteiro, embora seja muito tradicional para
usar roupas mais extravagantes nos encontros da Liga
Vendel. Existem linhas em torno de seus olhos que
sugerem que ele viu coisas que nenhum homem
deveria testemunhar.

Metas: Joris quer manter Vendel fora de qualquer
guerra maior. Em algum ponto em seu passado, ele viu
grande sofrimento, e quer poupar os outros da
experiéncia. Ele sabe que boa parte da Liga nunca
lutou numa guerra de verdade, e eles ndo
compreendem o sofrimento que ela traz.

Interpretando Joris: Ouca quieto quando alguém
falar com vocé. Quando terminar, responda com tio
poucas palavras possivel. Se alguém apoiar a ideia de
comecar uma guerra em torno de vocé, fale
repentinamente, levante a voz, e comece a pintar um
quadro de horrores da batalha. Sempre que nio
estiver envolvido, sente-se e entalhe em siléncio.

Boli Kollsson

“Ewirei mostrar-lhes o poder da fé.

Boli Kollsson é um Adepto de Lardom, mas ele
trabalha para Vendel. Ele é um crente determinado no
Movimento Oposicionista e como resultado olha para
areligido vestenmannavnjar como uma heresia. Ele vé
Laerdom como outro tipo de feitigaria, e sente que a
feitigaria ndo é boa nem ma. Ele tenta usar a migica
para beneficiar as pessoas. Como resultado, a marinha
de Vendel foi capaz de convocar alguns dos itens
gravados que Kollsson e seus estudantes criaram,
tornando-a uma forca a se contar no mar. Ano
passado, contudo, Kollsson teve um encontro muito
inquietante com um Mestre de Lardom
Vestenmannavnjar. O Mestre disse a ele, “Uma vez
que nio acredita nos deuses, vocé nunca dominara
suamagica. A fé é o passo final da maestria.”

Imagem: Kollsson veste-se de acordo com os velhos
costumes, normalmente com uma Cruz dos Profetas
em algum lugar em si. Ele ¢ um homem grande, e suas
maos enormes sdo calejadas de inscrever runas em
tantos itens por anos.




Metas: Kollsson quer trazer Laerdom para Vendel para
que seu povo possa assumir seu lugar de direito entre
as outras nagoes. Ap6s seu papel integral na Guerra da
Cruz, Kollsson esta convencido de que os vendel sdo o
povo escolhido de Theus.

Interpretando Kollsson: Nio se associe a pessoas que
nao sejam da fé vaticinia. Devote-se completamente a
sua obra. Fale secamente aos outros, mesmo seus
estudantes. Mostre o estresse sob o qual esta devido a
suas tentativas falhas em atravessar a tltima barreira
dasrunas.

NPCs Vestenmannavnjar

Gunrud Stigandsdottir
“Nadamonrre. E apenas esquecido.”

Alguns dizem que ela est4 viva hé cento e cinquenta
anos. Aqueles que realmente a viram pensam que esse
nimero é pouco. Embora velha como é, Gunrud
Stigandsdottir sentou-se em sua caverna vigiando
Kirk ha mais tempo do que qualquer um pode lembrar.
Os vendel a removeriam... se os Gltimos trés homens
que tentaram nio tivessem voltado cegos, surdos e
mudos. Para os vestenmannavnjar, ela é uma profetiza
e uma mulher santa. Para os vendel, ela é um
empecilho ocupando uma propriedade valiosa.

Imagem: Gunrud é uma mulher muito velha. Ela
perdeu todos seus dentes e cabelo, e seus ossos se
acomodam dentro de sua pele quase transparente.
Seus olhos sdo de um branco leitoso, e seus dedos sio
longos e finos. Ela veste-se em mantos pesados e come
ensopado de um caldeirdo que parece nunca ficar
vazio.

Metas: Gunrud nio tem metas; ela é a porta-voz dos
Deuses, uma profetiza que fornece sabedoria quando
necessario. Claro, os mortais tém um habito estranho
de ignorar os conselhos pelos quais pedem.

Interpretando Gunrud: Gunrud nem mesmo sabe o
quanto é velha. Quando fala, seu corpo estremece.
Quando bebe seu ensopado, da risadinhas. Ela é a
mulher mais velha no mundo, e sabe mais do que
qualquer mortal deveria saber.




Gjaving Asbjornsson
“A menos que se vire e morda-o, eu ndo quero ouvir vocé

()

falarnada sobre 'Destino'.

Aconteceu apenas seis meses atrds. Correndo dos
oficiais vestenmannavnjar, um jovem ladrio caiu num
buraco que se abriu no que seria a mais velha caverna
aonorte de Théah. No fundo desta caverna havia uma
arvore, e nas raizes da arvore havia um pogo. O ladrao
fez uma promessa, arrancou seu olho e largou-o no
poco. Ele nunca mais foi 0 mesmo. Num piscar de
olhos, o jovem Gjaving Asbjornosson tornou-se o
Alto Reide Vestenmannavnjar.

Gjaeving sofre de visdes, ouve vozes e ocasionalmente
entra em transes profundos. Ocasionalmente ele tem
visdes do futuro, mas elas fazem com que sua cabeca
doa e seu nariz sangre. As vozes em sua cabeca dizem-
lhe que ele tem um destino que deve cumprir, mas
agora mesmo Gjaving quer que as coisas sejam como
eram antes dele cair naquela caverna.

Imagem: Gj=ving tem apenas vinte e cinco anos. Ele
¢ um ladrao e vigarista talentoso com um rosto bonito
e um sorriso impetuoso. Ele também perdeu seu olho
esquerdo. Seu cabelo e barba estio rapidamente
ficando grisalhos e seu olho bom estd fazendo o
mesmo.

Metas: Gjaeving sabe 0 que aconteceu consigo e esti
preocupado. A despeito do que as vozes lhe contam,
ele sabe que se os vendel descobrirem o que ele fez,
irdao matd-lo. Ele tem de se esconder até que possa
convencer as vozes em sua cabega de que eles pegaram
ovestenmannavnjar errado.

Dicas de Interpretacao: Vocé é a vitima do destino e
nao gosta disso. Vocé prevé o futuro das pessoas se
olhar para elas tempo o bastante. Quando sua cabeca
déi, vocé sabe que estd em perigo e é tempo de partir.
Vocé s6 quer ficar sozinho e provar as vozes que vocé
nio é o Alto Rei de Vestenmannavnjar.

(Z)oc[acze

A wvista mais notdvel em Vodacce ndo é sua arquitetura
impossivel, que alcanca as estrelas. Nao sdo os grandes
canais que fazem os coracoes romanticos derreterem, ou a
comida, ou os vinhos, ou mesmo os poetas que vagam nds
ruas, improvisando cangées para suas ceids.

Nao, devo dizer, a vista mais notdvel em Vodacce sdo suas

filhas.
— do Guia de Vodacce do Lorde Algernon Blakely

Introducao

“Olhe por onde anda” é uma frase que encontra sua
origem em Vodacce (vo-DA-tche). Uma olhada na
arquitetura é bastante convincente, mas uma olhada
em sua politica explicita a questio. As ruas das cidades
de Vodacce sdo joviais e despreocupadas, simbolizadas
por seus poetas e dramaturgos reverenciados e belas
cortesas. As pequenas ilhas sdo cobertas com prédios
altos e finos, utilizando cada centimetro de terra. Um
traicoeiro sistema de pontes corre entre cada prédio,
conectando a ilha toda como uma teia gigante. Isso




néo leva um arquiteto a ver que um tinico detalhe mal
colocado pode fazer com que o sistema inteiro caia no
mar. Olhe por onde anda, de fato.

Ainda que a arquitetura de Vodacce pareca instavel,
ela é um passeio numa tarde agraddvel se comparada a
seu ambiente politico. Os sete Principes Mercantes
que governam Vodacce sdo os homens mais cruéis em
toda Théah. Presos no meio de uma guerra comercial
com a Liga Vendel, os Principes firmaram uma alianga
relutante para combater a competi¢do do norte. Ao
mesmo tempo, contudo, cada um dos principes
Vodacce sabe que seu primo aproveitaria qualquer
oportunidade para apunhalé-lo pelas costas e roubar
sua terra e seus negdcios. Nem sempre houve sete
principes; ja houve mais de vinte e apenas trés. Hoje
existem sete, mas quem pode dizer qualquer coisa
sobre amanha?

A Terra

Quase se pode dizer que Vodacce é realmente duas
nacoes separadas divididas por sete principes. Devido
a Vodacce continental ser coberta de paAntanos e
planicies inundadas, os principes construiram seus
castelos nas ilhas ao sul enquanto mantinham
controle provincial sobre o continente.

A vida é muito diferente no norte e no sul de Vodacce.
No continente, os fazendeiros trabalham na terra,
produzindo o comércio tao valioso para a economia
vodacce. Amplas estruturas permanentes (castelos,
torres e fortes) pontuam a terra, construidas na
intermitente terra dura entre os pAntanos e campos de
solo macio.

As temperaturas em Vodacce variam desde abaixo do
congelante até 25 graus. O inverno dura cerca de trés
meses, com as temperaturas ocasionalmente caindo
abaixo de zero, mas normalmente variando entre 4-10
graus. Os verdes longos e quentes sdo ideias para o
crescimento das colheitas, com chuvas e temperaturas
variando de 20-25 graus.

CZ)oc{acce

1. Mondavi 5. Villanova
6. Numa
7. Bernoulli

8. Falisci

2. Caligari
3. Vestini
| 4. Lucani

As fazendas vodacce produzem uvas, arroz, trigo, e
(préximo a ponta sul do continente) olivas. Elas
também criam cabras, vacas, aves e suinos. De suas
escassas minas, Vodacce produz chumbo, zinco e
prata.

Sete ilhas principais parecem adornar a costa de
Vodacce, mas isso é incorreto. Realmente existem
mais ilhas, mas as familias nobres passaram muitas
geracoes ligando-as até restarem apenas sete
“aglomerados”. As ilhas abrigam o centro do
comércio, industria e sociedade de Vodacce, bem
como os feitos mais incriveis de arquitetura em toda
Théah. Com tdo pouca terra para construir, Os
paldcios altaneiros de Vodacce erguem-se alto no céu,
vacilando num sistema incrivel e elaborado de
contrapesos e balangos.

Quase todo comércio para o e do Império da Lua
Crescente passa por esta cadeia de ilhas. Elas também
controlam quase todo o comércio ao sul de Théah. As
ilhas sdo responsaveis por menos de vinte por cento da
produgio de Vodacce, mas por todo seu comércio.




O Povo

Os vodacce sdo um povo orgulhoso. Seus
temperamentos sao tio rapidos quanto suas lAminas, e
o dltimo homem de pé estd correto. Um homem nas
ilhas ¢ julgado ndo apenas por sua riqueza, mas
também pela forma como ele a gasta. Um homem bom
tem dinheiro o suficiente para nfo se preocupar em
gastd-lo, mas apenas um tolo se permite que se
aproveitem dele.

As mulheres de Vodacce sdo um assunto diferente.
Embora vocé raramente veja-as atuando
publicamente, elas apoiam seus maridos e pais através
do oficio e sua arcana bruxaria do destino.

Os vodacce tém uma constituigdo delgada e sdo de
peso médio. Seu cabelo é negro e liso. Seus olhos sao
escuros e misteriosos, variando do negro ao cinza. Os
vodacce tém narizes retos e empinados, e sua cutis vai
do palido ao moreno.

O Campesinato

Apenas em Montaigne h4 a distingio entre os nobres
e camponeses mais distinta do que em Vodacce.
Contudo, a vida de um camponés nio é tdo rigorosa
em Vodacce como em outros paises. De fato, a vida de
um camponés vodacce poderia ser vista como luxuosa
quando comparada a um camponés eisen ou
montaigne.

O dia comega com o nascer do sol e termina apds o sol
se pOr. A primeira tarefa para um camponés vodacce é
cultivar a lavoura, que se estende até proximo ao meio
dia. O almogo é um assunto elaborado que dura por
quase uma hora e meia, seguido por uma longa soneca
revigorante. O campesinato dorme as horas quentes
do dia, acorda as quatro e continua seu trabalho até
bem apds o pdr do sol. Entdo, quando as tarefas didrias
estdo terminadas, o jantar é servido e os fazendeiros
arrumam-se para dormir.

H4 pouco mais na rotina diaria de um camponés. Os
festivais sazonais e dias de festa tém seu espago, claro,
mas além do trabalho duro de saciar o apetite da classe
nobre, hd pouco que o camponés vodacce faca que
ndo trabalhar e descansar.

_Théah

Classe Média

A classe média de Vodacce consiste principalmente de
artesios e mercantes. Vodacce ostenta alguns dos
mais talentosos artesdos de Théah. Mesmo os itens
mais simples muitas vezes sdo decorados ao ponto de
ser distraido. Boa parte da economia é baseada no
comércio destes itens de luxo elaborados e
decorativos.

O comércio é um passatempo e uma fonte de orgulho
em Vodacce como os eventos atléticos sdo em outros
reinos. As sessdes podem durar por horas nas ruas
movimentadas. Afinal, um homem que nio consiga
fazer um bom negdcio dificilmente serd um homem.
Uma mulher que nio consiga fazer compras para sua
casa devidamente deve ser desprezada.

A estrutura social em Vodacce é claramente aparente
em sua arquitetura. As classes inferiores vivem
proximo a 4gua, e, por padrido, a sujeira das ruas.
Quanto mais dinheiro se tem, mais alto (literalmente)
na estrutura social se pode ir. A classe média pode
dispor de acomodagdes mais altas, muitas vezes
construidas diretamente sobre seus vizinhos mais
pobres. A nobreza e 0os muito ricos vivem no topo em

Visitando Vodacce

Aqui estd uma breve lista de costumes a observar
quando se visita Vodacce.

* Nunca olhe uma mulher nos olhos. E uma ofensa a
seumarido.

* Nunca falhe em olhar um homem nos olhos.
Significa que vocé é um covarde.

* Se alguém realiza um servigo, dé-lhe uma gorjeta
generosa. Se nio, isso significa que vocé nao pode
dispor do servico.

* Nunca deixe sua espada tocar outro homem,
mesmo quando passando na rua. Isso significa que
vocé pensa que a lAmina dele é ruim, e obriga-o a
sacé-la para provar que esté errado.

* Nunca recuse um desafio.




prédios estreitos construidos com uma combinagao de
brilhante arquitetura, elaborada suspensdo, e um
pouco de maégica. Diz-se que uma festa no lar do
Principe pode despertar os ratos que vivem sob o piso
de seu camponés mais pobre. Por motivos similares,
também se diz que vocé pode identificar uma donzela
pois seus pés nunca tocaram o chao.

A Nobreza

A classe nobre de Vodacce vem de suas raizes na Velha
Repiblica até as familias que guardam assentos no
Senado. Os principes mercantes, ou “Signore”, nio
sd0 tdo extravagantes quanto a nobreza de
Montaigne, nem tdo dignos como a nobreza de
Avalon. Os poetas vodacce escrevem que os nobres
tém dois coragdes: um bate por dever, e o outro bate
por amor.

Os Sete Principes de Vodacce levam seus titulos muito
a sério. Riqueza e orgulho ficam lado a lado como
pedras angulares na cultura vodacce; a primeira é uma
ferramenta para satisfazer o ultimo. Os Principes
raramente se reinem exceto para determinar questdes
de politica, ou para ocasides sociais muito formais, tais
como casamentos de estado e funerais.

Quando eles retnem-se por politica, é numa
propriedade neutra localizada no continente. Isto
evita discussdes desnecessirias sobre quem deve
hospedar a reunido. Também, assegura que nenhum
principe tenha uma vantagem tatica. Desde a queda
da Velha Republica, quando veneno e traicio eram
considerados meios razoaveis e justos de negociar a
sucessdo, os Principes nunca confiaram uns nos
outros, e com bons motivos.

Os Principes visitam as casas uns dos outros para
casamentos e funerais. E tradicio que a familia
responsavel pelo evento deva da mesma forma abriga-
lo em seu solo nativo. Também é uma tradigio, de um
tipo mais sagrado, que nenhum Principe seja violento,
direta ou indiretamente, com seus parentes nestas

ocasioes.

Devido a estes acordos, os Principes tém poucas
oportunidades de mostrar sua riqueza uns aos outros.

Assim, um método menos conspicuo foi
desenvolvido. Os Principes vodacce promovem em
ciclos elaboradas festas para a pequena nobreza. Estes
nobres menores viajam durante o ano entre umailha e
outra, contando as histdrias dos excessos de seus mais
recentes anfitrides, com a compreensio de que seu
atual anfitrifo saird de seu caminho para superar a
decadéncia de seu primo.

Diz-se que o vinho jorra das casas dos nobres vodacce
como 4gua por seus canais; da mesma forma, comida,
ouro, joias e mulheres. Alguns céticos também dizem
que os habitos dos Principes podem ser um detrimento
a sua base de poder, e que mais riqueza flui pelas ruas
de Vodacce do que por suas rotas comerciais.

Cortesas

Junto com os finos vinhos e a cozinha refinada, existe
mais uma mercadoria desfrutada nas ilhas ao sul. Os
nobres de toda Théah cobicam um convite para as
festas vodacce, ndo por suas ofertas culindrias, mas por
suas ofertas carnais.




Em Vodacce, romance é uma virtude. Espera-se que os
homens cortejem as mulheres, mesmo que suas
esposas inevitavelmente venham de casamentos
arranjados. Por contraste, as mulheres de boa
linhagem aprendem a ser modestas e discretas. A
profissdo da cortesd especificamente preenche esta
lacuna. Um homem pode falar sobre coisas com uma
cortesd que nio poderia com sua esposa. Ele pode
leva-la a lugares onde as mulheres de bem néo sio
permitidas entrar. Pode homenaged-la como uma
deusa do amor, uma imagem ideal. E quando ele
acabar, pode voltar aos seus negdcios sem ter de
pensar mais no assunto.

As cortesds de Vodacce sdo conhecidas por toda
Théah. Embora existam escolas de etiqueta bésica,
musica, e outras artes variadas, as melhores cortesas
treinam principalmente com tutores particulares.
Similar a ferroaria, vinificacdo, e outras profissoes,
esta muitas vezes é passada de mie para filha. Existem,
de fato, algumas “familias cortesas” dispersas pelas

ilhas.

As cortesds no sio limitadas pelas regras que mantém
muitas mulheres vodacce iletradas e quietas por trés
de suas cortinas tapetadas. Elas tém acesso a
bibliotecas, universidades, féruns publicos e, onde
quer que sua clientela masculina escolha passar seu
tempo. Elas treinam nas artes da atuacio, poesia,
cangao, e danca, e em alguns casos na politica.

Ainda assim, existem desvantagens neste estilo de
vida. Embora as nobres vodacce sejam limitadas no
que podem ou nado podem fazer, elas séo
inquestionavelmente protegidas, sua seguranga
assegurada. Uma cortesa deve confiar em seu proprio
raciocinio e habilidades para determinar sua sorte.
Uma mulher sébia cuidara para ganhar o favor de um
nobre que esteja numa posi¢ao de defendé-la se ela se
encontrar em dificuldade no futuro. A sociedade e a
politica em Vodacce sdo amantes.

As cortesds vodacce sdo facilmente reconhecidas.
Elas caminham nas como péassaros
brilhantemente emplumados, cobertas em cores
brilhantes, joias reluzentes, e estilos de vestir que

ruas

desonrariam mulheres de bem. Existem poucas
limitacoes para o que elas podem usar e ao que devem
fazer, embora, como tudo em Vodacce, aquelas ineptas
em predizer a quem podem enfurecer ndo durem
muito.

O detalhe final em suas roupas sdo as elaboradas
mdéscaras decorativas que usam em publico. Coisas
brilhantes que normalmente cobrem parte do rosto,
estas mascaras podem imitar animais ou passaros, ou
podem ser completamente abstratas. Ostensivamente
estas méscaras adicionam um elemento de excitacio e
festividade a imagem da cortesa. Na realidade elas tém
um propdsito mais pragmaético: proteger a identidade
damulher das esposas de seus clientes.

Mulheres Nobres

Se as cortesas de Vodacce sio algumas das mulheres
mais educadas de Théah, entdo as esposas de seus
nobres sdo as menos educadas. As mulheres que
nascem com o dom de Sorte nunca aprendem a ler. Ler
e escrever sio atividades de mulheres vulgares,
certamente ndo para damas de boa indole e classe.
Esta estranha dicotomia foi comentada por muitos
eruditos de Théah (principalmente por aqueles da
[greja) como um exemplo ideal do prego que os
mortais pagam pela feiticaria. Afinal, a iluminagio
vem do conhecimento, e se uma alma ndo permite
obter conhecimento, como se pode alcancar a graga

do Criador?

“Sorte” ¢ a habilidade de ver e manipular os fios do
destino que ligam toda a humanidade. Apenas as
mulheres de Vodacce possuem-na, para o desgosto dos
homens Vodacce. Tao irritados foram os primeiros
homens que barganharam pelo poder que deram
infcio as tradicdes que permanecem até os dias de
hoje.

As medidas que eles colocam em curso asseguram que
suas mulheres nio possam tirar o controle do destino
de Vodacce das mios masculinas. Quando uma
crianga nasce com o dom, seu pai assegura-se de que
ela nunca aprenda a ler ou escrever, nem obtenha
acesso a qualquer outra forma de educacéo. Seu dever
para com seu pai (e depois, seu marido) é servi-lo, a




sua familia, e Vodacce, ndo a sua propria vaidade. As
esposas vodacce usam modestos vestidos negros e seus
rostos sao cobertos por véus grossos e negros (para que
os olhos da bruxa ndo possam encontrar os de um
homem que no seu marido).

Homens Nobres

Os homens vodacce de todas as classes sio conhecidos
por seu orgulho. Muitos dos filhos das melhores
familias estudaram em algumas das mais renomadas
escolas de esgrima em Théah, e eles sempre estdo a
procura de uma oportunidade para demonstrar sua
habilidade. A minima ofensa pode provocar um duelo.
Além do mais, as escolas vodacce ensinam mais do
que a técnica adequada. Muitas delas adaptaram os
elementos praticos da briga de rua em suas técnicas,
dando a muitos estrangeiros uma sérdida surpresa.

Etiqueta

A violagéo final de etiqueta em Vodacce é mostrar-se
um covarde. Com o clima politico tio tenso como é, e
o orgulho sendo um aspecto importante do carater
nacional, ndo é incomum observar trés ou mais duelos
no transcorrer de uma tarde. Os homens desafiam uns
aos outros por ofensas pequenas ou imagindrias. A
desonra nio vem de entrar numa luta, mas de recusar
uma. Claro, nem todas estas lutas sio fatais. Muitas
sdo duelos de cortes (que ddo a seu oponente muitas
cicatrizes), ou até mesmo mostras de habilidade.

Uma promessa em Vodacce também é uma coisa
importante. Um homem que quebre sua palavra
envergonha a si mesmo e a sua familia. Se isto ocorrer,
o patriarca de sua familia deve punir a ofensa. Duvidar
abertamente da palavra de outro homem quando ele
tem posicdo social igual ou superior a sua é motivo
para um duelo até amorte.

Entretanto, duas coisas devem ser mencionadas aos
estrangeiros em Vodacce. A primeira é que a palavra
de um homem, ainda que absoluta, também é precisa.
Se um vodacce promete-lhe algo, preste muita
atencio a forma com que ele a expressa. Ele estd ligado
ao pé da letra de sua promessa e nio ser4 tolhido por
sua interpretagio imprecisa ou frouxa dela. A segunda

é que num pafs tio politicamente e socialmente
ambiguo como Vodacce, é raro que um homem peca a
outro por sua palavra sobre algo, e mais raro que ele

de.

Roupas

As formas e cortes das roupas vodacce sio similares
aquelas populares em Montaigne, mas elas tém um
sabor tGnico. Suas roupas, vestidos, casacos, etc. sdo
feitos de pecas de tecido atadas. Isto é especialmente
comum nos casacos e vestidos.

Camisas e roupas de baixo normalmente sio de
tecidos leves. Brocado, veludo e couro trabalhado sao
preferidos para as roupas. Ricos tons escuros sdo
populares entre a nobreza.

As mulheres nobres vodacce preferem joias simples,
normalmente pérolas ou pedras polidas. Os homens
nobres, como suas cortesas, preferem usar sua riqueza
em si proprios. Quase ninguém em Vodacce usa pedras
facetadas, ou itens espelhados de qualquer tipo. E de
mal agouro ver seu reflexo em mais de um lugar ao
mesmo tempo.

A roupa de um nobre tipico consiste de calgas, ndo
muito largas mas frouxas o bastante para facilitar o
movimento, e camisas de linho com mangas largas e
punhos vistosos, bordadas com fios brilhantes. Muitas
vezes, botas altas e flexiveis que vém até os joelhos sdo
usadas, embora um homem em sua prépria casa ou
visitando amigos possa usar sapatos mais baixos. Os
homens vodacce preferem sobrecasacas com um leve
detalhe abaixo da cintura. As mangas podem ser
removidas antes de um duelo, dando mais liberdade
de movimento, ainda que o colete permaneca,
fornecendo um local ideal para esconder armas extras.

As mulheres nobres usam principalmente vestidos
negros, as vezes ornamentados com pequenas pérolas
costuradas ao tecido. As cinturas de seus vestidos
chegam a um ponto baixo do qual suas saias caem em
linhas retas, diferente da armacio das montaigne.

Elas usam seu cabelo negro para tréas, e pode ser liso
nas costas ou entdo trangado em um coque. Elas
normalmente velam seus rostos quando em publico.




[sto serve a um duplo propésito. Indica uma modéstia
apropriada, e também lhes permite olhar onde
quiserem sem serem observadas, evitando que outros
percebam o olhar desfocado em seus olhos quando
praticam Sorte.

Dieta

A Vodacce continental é na sua maior parte um
pantano, limitando o que pode ser cultivado 14. As
uvas crescem nas baixas colinas, mas a principal
colheita na maior parte do resto do pais é o arroz. A
dieta de um camponés vodacce consiste
principalmente de arroz, macarrdo (que veio do
Império Crescente), e frutos do mar. Uma ampla
variedade de peixes tomam abrigo nas &4guas
circundantes de Vodacce, bem como lagostas e
caranguejos. Embora alguns vegetais e frutas citricas
crescam nos climas amenos e Gmidos, muitos sdo
importados de Castillia.

As classes médias e nobres tém mais variedade em
suas dietas. Qualquer um que possa se dar a esse luxo
importa carne bovina e de veado bem como um
conjunto de outras comidas. Ostras também s3o uma
iguaria popular. Embora elas ndo sejam dificeis de
obter no mar circundante de Vodacce, quase tudo do
que os nobres nio comem é exportado para as outras
cortes théanas.

Costumes

A familia é muito importante para os ilhéus do sul,
tanto para os bem nascidos quanto para os comuns. As
profissdes muitas vezes passam de pai para filho. A
reputacio do pai em sua profissio frequentemente é
mais importante do que a do filho. Um pescador pode
se orgulhar de seu pai ser o melhor pescador de todos,
e um mercante cujo pai tenha uma reputagdo como
um homem honesto terd mais atividades do que um
mercante cujo pai nio seja tao respeitado.

Outra peculiaridade é a forma pela qual os vodacce
tratam seus mortos. Os mortos merecem absoluto
respeito de amigos e inimigos. Ninguém em Vodacce
fala mal dos mortos, ndo importa quio odiado eles
foram enquanto estavam entre 0s vivos.

Nao ha espaco para quaisquer cemitérios nas ilhas, e a
Vodacce continental também nio é adequada, por
isso muitos vodacce selam seus mortos em caixdes e
sarcOfagos de pedra. Familias ricas normalmente tém
criptas particulares construidas junto a suas casas.
Para todo o resto, existem as catacumbas.

Tao complexo quanto as camadas de edificios sobre o
chdo, uma rede de tdneis naturais corre pelas
fundacdes das ilhas. Nichos foram escavados nos lados
das paredes para abrigar geragdes de vodacce mortos.
Quanto mais pagar, secOes mais acessiveis seus
parentes ocupam. Junto com a inconveniéncia de
visitar alguém encerrado muito embaixo, existe um
risco adicional: ocasionalmente, a maré sobe, e o0s
niveis mais baixos das catacumbas sdo inundados,
lavando muitos dos mortos nos niveis inferiores.




Arte e Musica

Os vodacce s@o especialmente afeicoados a itens bem
trabalhados. Embora um punhado de pintores
famosos viva nas ilhas ao sul, seus estilos preferidos de
arte incluem a fina tecelagem, intricados ourivesarias,
comidas requintadamente preparadas e qualquer
outro item que adicione um pouco de graca extra ao
seu estilo de vida. Os vodacce sdo hedonistas até a
raiz.

Embora apreciem grandes producdes, orquestras, e
Operas, os vodacce preferem musicas mais romanticas
e draméticas. As cangdes dos trovadores ainda sdo
populares. Parte de ser um homem de bem é a
habilidade de cantar e tocar um instrumento. As
baladas mais populares sdo romanticas ou chistosas.
As mulheres também cantam canc¢des de amor, mas
apenas em particular, seja para outras mulheres ou
para seus maridos. Elas raramente cantam em publico,
exceto na ocasional balada histéria ou familiar.

Nomes

Os nobres vodacce ainda derivam seus nomes de dois
dos trés senadores da Velha Republica que fundaram
sua nacio: Gallili, Lorenzo, e Delaga, que tornou-se o
primeiro rei de Vodacce. Os nobres hoje tragam sua
linhagem até um ou mais destes senadores, e seus
nomes refletem isto, terminando na mesma vogal do
nome do senador original. Todos os principes
compartilham uma linhagem até Delaga, mas apenas
os Villanovas intimamente relacionados usam a
terminagdo “a” em seus nomes. O resto tomou as
terminagdes de seus nomes de Gallili.

Quase 400 anos atras, o descendente mais proximo de
Lorenzo caiu em ruina financeira. Nenhuma outra
familia usou a terminago desse nome desde entéo.

Muitos membros da sociedade vodacce, ao menos
aqueles que ndo sdo nobres, ndo tém sobrenome. Um
Roberto é diferenciado de outro por sua profissao.
Roberto o peixeiro é obviamente diferente de Roberto
omercador de vinho.

Um Principe pode honrar seus cortesidos e
conselheiros mais préximos ao permitir-lhes usar a
primeira por¢io de seu nome em seus proprios. Por
exemplo, Salvador o Mordomo, servo de Villanova,
pode ser promovido para Salvador Vilangela,
Camareiro de Villanova. O filho de Salvador usaria
este nome também, fazendo a concessdo de um nome
de muita honra em Vodacce.

Religiao
“Se um vodacce ndo é um vaticinio devoto, ele ndo fard

alarde sobreisso.”
— Benedito o Fazendeiro, camponés vodacce

A religido em Vodacce é um assunto estranho. Toda
igreja estd cheia de Bruxas do Destino e com maridos
devotos as mulheres que ndo sdo suas esposas. Os
bispos em Vodacce ndo fecham os olhos & imoralidade;
eles simplesmente definem-na de maneira que nio
interfira com o estilo de vida vodacce. Estas definicoes
religiosas aplicam-se principalmente ao pecado. A
[greja em Vodacce passou muito tempo definindo o
que é pecado e o que ndo é. Costuma-se dizer que os
homens mais decadentes em Vodacce pertencem ao
clero, mas se tais rumores sdo verdadeiros, eles nunca
foram provados. Desnecessario dizer, os roupdes
vermelho-sangue da Inquisi¢do raramente sdo bem-
vindos em Vodacce.

Para os vodacce, a religido é antes de tudo uma
ferramenta politica. As casas nobres sempre foram
muito ligadas a Igreja, e este relacionamento foi
fortalecido com o tempo. Vodacce controla cinco dos
dez assentos das Arquidioceses da Igreja do Vaticinio
Reformada, uma poderosa posicio que forja as
politicas da Igreja. De fato, para qualquer politica
tornar-se oficial, o favor dos “Cinco de Vodacce” deve
ser conquistado; se um Cardeal (ou até mesmo o
Hierofante) desconsiderar sua autoridade, nenhuma
de suas politicas tomara forma. Os principes usaram
esta posi¢do em incontaveis ocasides, e suas atividades
nio diminufram desde que a Igreja mudou-se para
Castillia.




A igreja vodacce cruzou grandes distAncias para criar
um relacionamento compativel com seus principios
religiosos e o estilo de vida de seu povo. Embora os sete
pecados da igreja do Vaticinio sejam superficialmente
consistentes entre Castillia e Vodacce, as definicoes
variam um pouco. A principal diferenca é que os
vodacce acreditam que o pecado raramente € a acéo,
mas a ina¢@o correspondente.

Preguica — O pecado mais injuriante numa cultura
onde um homem é julgado pela fortuna que faz.

Inveja — Invejar o que outro homem possui é
insensatez. Vocé busca apenas ser igual a seu vizinho.
Aoinvés disso, saia e faca algo que o fard inveji-lo.

Cobica — Querer o que vocé nio tem direito. Se estd
dentro de sua capacidade merecer o que deseja, entio
vocé é um tolo por ndo conseguir.

Luxtria — Para os vodacce o pecado da luxtria nio
estd em querer, mas falhar em agir sobre ela. Se vocé
tem sentimentos por uma mulher, va atrds dela. O
pecado para vocé e ela é se vocé permitir que seu
desejo apodreca numa impoténcia espiritual.

Orgulho — A falha aqui fica ndo em orgulhar-se de sua
aparéncia, mas no orgulho no justificado. Conheca a
si mesmo. Nio seja enganado por seu proprio ego.

[ra—Se vocé sente ira por alguém, deve desafia-lo para
justificar-se. S6 é um pecado se vocé encolher-se em
sua casa e nio enderecar o mal que acredita que ele
infligiu sobre si e os seus.

Gula — A gula é o pecado de consumir mais do que

q
deve. Contudo, para uma pessoa hedonista, a
defini¢io do “que deve se consumir” pode ser
diferente do que é em outros casos.

Governo

Existem sete principes governando Vodacce
atualmente. Cada um controla um aspecto diferente
do comércio. Cada um deles sonha com o dia quando
podera obter supremacia sobre seus primos, unindo
Vodacce sob seu governo. Destes sete, trés —
Bernoulli, Falisci, e Villanova — obtiveram influéncia o
suficiente para tentar. O resultado é uma gangorra
enquanto cada um dos trés tenta manipular seus
primos mais fracos.

Até agora, todos os trés tém hesitado em tentar um
golpe sem algum revés. Assim, os principes menores
jogam um jogo eterno, manobrando em vantagem dos
maiores em suas relagoes.

Cada principe é o patriarca de sua propria familia. Por
tradicio seu filho mais velho o sucede quando ele
morrer. Se o filho estiver com menos de treze anos, o
parente adulto homem mais préximo age como seu
conselheiro até chegar aidade.

Bernoulli

A familia Bernoulli sempre apoiou fielmente a Igreja.
Como recompensa, quando o contato geral com o
Império da Lua Crescente terminou na década de
1250, a Igreja concedeu a familia Bernoulli direitos
comerciais exclusivos com o Império. Desde entdo os
Bernoulli prosperaram grandemente, e sdo, sem
sombra de davidas, os contribuidores mais generosos
daIgreja.

Gespucci Bernoulli, o patriarca da familia, ¢é
pessoalmente devoto. Entretanto, ao envelhecer (ele
ja estd no inicio dos sessenta), seus filhos tomam
papéis cada vez mais ativos no comércio. Eles fazem
viagens frequentes pelas dguas do Império da Lua
Crescente, e estdo mais do que dispostos a dedicarem-
se aos prazeres e vicios encontrados 14. Até agora, a
igreja tem fechado os olhos para sua decadéncia
(extrema até mesmo para os padrdes vodacce), mas
uma vez que o velho Gespucci venha a falecer, podera
haver sérias repercussoes.




A familia Bernoulli se especializou em mercadorias
exoticas e de luxo. Ela é a tnica fonte em Théah para
mercadorias do Império da Lua Crescente.

Falisci

Donello Falisci acredita em fazer uma coisa e fazé-la de
modo extraordinario. Para ele, e para seu pai e avd
antes dele, essa coisa é a feitura de bons vinhos.
Garrafas de vinho Falisci foram comercializados por
pequenas propriedades. A familia possui a parte mais
tértil do continente, e a ilha é dedicada a criar novos e
maravilhosos sabores.

Homens perdem seus préprios casamentos pela
chance de comparecer a uma reuniio na casa de
Donello Falisci. O vinho jorra de fontes douradas. Ele
corre em fluxos rubros e purpuras de flautas nas
paredes, derramando em grandes bacias de marmore.
A corte central do palécio Falisci é conhecida como
“A Grande Camara”, um mar de almofadas volumosas,
onde as orgias duram dias.

Villanova

Uma das mais velhas e mais poderosas familias, os
Villanova sdo conhecidos por seus negdcios mortais e
métodos traigoeiros. Forasteiros referem-se a eles
como as piores cobras num covil de viboras.

Giovanni Villanova tomou controle da familia
quando seu pai Allegro morreu. Allegro tinha apenas
trinta e dois anos quando sofreu de uma infeliz queda
do topo de uma escadaria. Seu irmao Giam agiu como
conselheiro para Giovanni, que tinha apenas dez anos
de idade, mas sua satide comecou a decair pouco
depois. Ela continuou a piorar no curso de dois anos, e
pouco apds Giovanni tomar conta dos assuntos da
familia, Giam faleceu.

Desde entio, Giovanni tem governado com méo de
ferro. Ele controla a tnica grande universidade em
Vodacce. A universidade Dionna inclui faculdades
nas artes e historia, mas é conhecida principalmente
por seu trabalho nas ciéncias. Os doutores em Dionna

sd0 menos suscetiveis do que suas contrapartes
castillianas, e Giovanni Villanova os conduziu a fazer
descobertas e criar mecanismos que possa usar para
seu proprio beneficio.

Lucani

A familia Lucani s6 conseguiu suas atuais terras ha
cerca de cem anos. Antes disso ela era possuida pela
familia Villanova. Um século atrds, como pagamento
por lealdade, ou talvez algum servico (as histérias sao
vagas sobre os detalhes) o patriarca Villanova
concedeu esta pequena ilha, junto com uma por¢ao de
seu territério continental, para seu primo de origens
nio tao nobres, Mikel Lucani. Desde aquele tempo, os
Lucani lutam para manter a terra que lhes foi dada.

Quatro anos atras, Alberto Lucani tomou controle
dos negécios de sua familia. Desde entdo, tornou-se
dolorosamente claro que a pequena renda que
supriram de seu préprio comércio de vinho foi
completamente eclipsada pelo trabalho dos Faliscis.
Contudo, Lucani ostenta alguns dos mais cobigados
tecidos bordados disponiveis em Théah.

A costura é uma das poucas artes disponiveis as
mulheres nobres de Vodacce, e as damas da familia
Lucani tém uma aptiddo excepcional para isso.
Alberto tirou vantagem desta habilidade ao dar
vestidos feitos de espléndidos tecidos a notaveis
damas de Montaigne. Sua estratégia tem valido a
pena, pois 0 bordado Lucani tornou-se o auge da
moda nas cortes. Claro, o que ele fard quando as
inconstantes nobres montaigne passarem para um
novo capricho ninguém sabe.

Mondavi

Com a excecio dos Faliscis, Mondavi é a tnica familia
Vodacce que faz a vida da agricultura. As propriedades
continentais da familia sdo pantanosas, mas ideias
para produzir arroz. Embora isso ndo traga uma renda
extraordindria, é uma renda estivel, e Mondavi

parece estar contente em manter o status quo.




Diferente de seus primos, Alcide Mondavi prefere ter
sua casa no continente, mais perto de suas fazendas.
Entretanto, uma histéria de tréguas e compromissos
proibe qualquer um dos principes de manter uma
residéncia permanente 4. Ironicamente, a ilha de
Mondavi é uma das mais distantes de sua propriedade,
mas Alcide faz viagens frequentes. De todos os primos,
ele é o menos sociavel. As festas decadentes que fluem
de muitos de Vodacce sdo relativamente estranhas
para a ilha Mondavi, sozinha no fim da longa cadeia.
A despeito disso, algumas pessoas percebem que as
viagens de Alcide ao continente comecaram a se
tornar mais frequentes ultimamente.

Vestini

Embora a familia Bernoulli controle o comércio de
artigos de luxo estrangeiros, os Vestini dominam a
manufatura de itens domésticos. H4 mais de dois
séculos atras, Tonelli Vestini ofereceu uma soma
substancial aos finos artesdos por todas as ilhas de

Vodacce, financiando-lhes desde que se mudassem
para a ilha e produzissem seus objetos para ele. A
época, a familia Vestini tinha um poder militar e
politico suficiente para evitar que muitos dos outros
Principes os desafiassem. O tnico principe que
encontrou seu filho mais jovem morto num canal. Se

fosse seu mais velho, poderia ter havido guerra.

Desde entdo, estes artesios — vidraceiros,
metaldrgicos, teceldes, alfaiates, e assim por diante —
ensinaram a seus filhos e os filhos de seus filhos seu
negdécio, criando uma populagdo de especialistas.
Vestini recompensou seu povo bem, e ele pode dispor
disso com os precos que recebe ao exportar seu

trabalho.

Caligari

Vincenzo Caligari era um homem velho dez anos
atrds, mas ele ndo mostra sinais de afrouxar seu
punho. Mergulhado na tradigfo, sua casa reproduz o




prédio do senado da Velha Republica. Ele mantém um
grupo de conselheiros que usam medalhoes
semelhantes aos selos dos senadores daquele periodo.

Sua cAmara particular é um pequeno museu, cheio de
parede a parede com tomos, pergaminhos, caixas e
bolsas escavadas das ruinas por toda Théah. Vincenzo
Caligari é obcecado com estes pedagos de vidas
antigas. Por muitos de seus dias, desde a vagarosa
morte de seu pai, Vincenzo se convenceu de que ele
nio estava destinado a um fim comum. Acredita que o
artefato certo, ou combinacio de artefatos, o mantera
asalvo das doengas e do envelhecimento.

Ele mantém uma equipe particular de exploradores
que paga muito bem para encontrar seus tesouros,
embora também seja conhecido por barganhar pecas
das colecoes de outros nobres. Ele pessoalmente
classifica todos seus precos. Aqueles que acreditam
que possam ter propriedades arcanas ele guarda. O
resto vende, com grande lucro, para outros membros
nobres da sociedade théana.

Vincenzo Caligari acredita com todo coracdo que as
reliquias com as quais esta cercado sdo a razdo de ter
vivido tanto. Seja qual for a causa, seu filho mais
velho, agora com mais de quarenta anos, a amaldigoa
diariamente. Pode ser apenas coincidéncia, mas
Vincenzo ndo adoece h4 trinta anos.

E.conomia

Vodacce continua a usar a moeda da Velha Republica,
uma moeda de bronze chamada, apropriadamente, de
“republica”. Eles também usam moedas de cobre
menores chamadas sedilo, ou “assentos”. Existem dez
sedilo para uma reptblica, j4 que haviam dez assentos
no Senado da Velha Republica. Diferente de muitas
outras moedas em Théah, republicas e sedilos ndo sdo
trocados por Florins.

Em Vodacce, muitas obras puablicas tais como as
gondolas, manutencdo de pontes, e prédios
governamentais sdo pagos pelos Principes. Contudo,
espera-se que O povo que usa estas amenidades

fornega os trabalhadores. Desta forma, o valor da
manutencio é custeado. A longo prazo, o povo de
Vodacce s6 economiza pouco dinheiro desta forma,
mas os cidaddos mais pobres sdo poupados de grande
parte da carga.

Exército

Nio ha exército regular em Vodacce. Cada principe
mantém uma guarda pessoal, e jovens homens que
sejam treinados e capazes podem servir nas guarnicoes
que guardam o trifego para e do Império da Lua
Crescente.

Entretanto, quase todos nobres aprendem a usar a
espada, uma tradi¢io decorrente dos dias que
seguiram a queda da Velha Repiblica, quando cada
casa era responsavel por fornecer um ndmero
adequado de jovens homens para a naco. Isso nio
tem sido uma necessidade ha séculos, mas as leis
permanecem.

A “Marinha” Vodacce

Nio existe uma marinha oficial em Vodacce.
Entretanto, os navios mercantes que viajam até a
nagio sao possuidos por homens leais e pesadamente
armados, com um contingente de fuzileiros
mercenarios a bordo para repelir piratas. Em poucas
palavras, estes navios podem servir como uma
marinha bastante respeitdvel, embora atingisse a
economia de Vodacce em pouco tempo.

Estilo de Luta

A nagio é cheia de jovens homens que aprenderam a
lutar desde cedo, mesmo que ndo haja exército
regular. Assim, uma etiqueta de luta ndo dita foi
desenvolvida. Para comecar, tudo € justo, desde que
vocé venga. Os vodacce nio repreendem se um
oponente derruba outro e entio o golpeia quando ele
esta caido. Eles acham isso engenhoso. Muitas das
mais notdveis escolas de esgrima em Vodacce ensinam
a seus estudantes sobre partes sensiveis e vulneraveis
do corpo, bem como formas de chegar nestas partes e
feri-las.




Relacoes Atuais de
Vodacce com o Resto de Théah

Avalon

Oficialmente, os vodacce ndo tém nada a ver com os
avalons, e vice versa. Contudo, existem rumores de
que os dois pafses estdo organizando um trato em
segredo usando os Caes do Mar como intermediérios.

Castillia

A relagio de Vodacce com Castillia é tensa por vezes,
quase a0 modo em que os sentimentos entre irmaos
por vezes ficam quentes. As duas nacdes sio mais
parecidas uma a outra do que qualquer outro pafs, mas
elas muitas vezes batem cabeca, principalmente a
respeito de sua religido em comum.

Eisen

Os vodacce mantém um olho bem aberto sobre Eisen.
Com o pafs na forma em que est4, os vodacce temem
uma rebelido de eisen desesperados tentando uma
invasdo para reivindicar terras mais férteis para si.

Montaigne

O povo montaigne sdo o maior mercado consumidor
de Vodacce por artigos de luxo, e os dois povos tém
muito em comum um com O outro. Isto torna as
relagcdes muito boas entre os dois paises.

Ussura

As Bruxas do Destino temem os ussuros, avisando
sobre uma sombra negra que paira sobre eles de forma
protetora. Isto deixou o resto dos vodacce muito
cautelosos sobre eles. Sdo muito cuidadosos em néo
fazer nada que possa insulta-los ou irritd-los, ou a sua
misteriosa protetora.

A Nacgao Pirata

Gragas as previsoes das Bruxas do Destino vodacce, os
mercantes da nagao sofrem menos da pirataria do que
poderia se pensar. Eles ainda estdo muito atentos aos

piratas, e enforcam qualquer um que encontrem, mas
isso nfo é tao relevante quanto poderia ser.

Liga Vendel

A situagdo com Vendel é tensa. As duas nacdes ja
estdo engajadas numa guerra comercial que poderia
rapidamente se tornar uma guerra de fato. Nos
tltimos anos houveram vérios casos de um principe
vodacce mandar um grupo comercial para o norte.
Mais de um destes grupos foi educadamente mandado
para casa em bats. A principal razio para que
nenhuma agio mais séria tenha sido tomada pelos
vodacce é que nenhum principe tem poder suficiente
sozinho para atacar os vendel. Além disso, se
conseguir, ele terd de explicar suas acdes a seus primos,
e admitir a eles que tentou fazer negdcios fora de suas
fronteiras e pelas suas costas também.

NPCs Vodacce

Giovanni Villanova
‘A culpa ¢ toda sua, Milo. Vocé sabia que ndo deveria
confiaremmim.”

A familia Villanova tradicionalmente produziu bestas
de coracdes negros que mal tém o direito de
chamarem-se de homens. Giovanni, o dltimo da
linhagem, nfo tem escrapulos. Ele empurrou seu pai
do topo de uma escadaria e envenenou seu irmio em
dois anos para tomar conta da familia. Ele conduz os
eruditos na Universidade Dionna a buscar segredos
sombrios, sempre esperando pela descoberta que lhe
dard a habilidade de controlar Vodacce.

Imagem: Giovanni é alto e esbelto, com um nariz
adunco e um olhar sombrio e sinistro em seu rosto. Ele
tem cabelo negro, e um cavanhaque. Em poucas
palavras, ele se parece com um vilao.

Metas: O que quer que Villanova queira, ele
consegue. Aqueles que ficam no caminho... ele pode
pagar por seus funerais.




Interpretando Giovanni: Aja como se fosse mais
esperto do que todas as outras pessoas. Sorria, quando
tiver a vantagem. Aproveite — vocé é um vildo, e nio
se imagina sendo um.

Juliette
“Claro, Senhor Villanova. Como desejar.”

Juliette ¢ a filha de Veronica, a criadora do estilo de
luta Ambrogia. Pelos dltimos trés anos, ela foi a
cortesd pessoal de Giovanni Villanova. E bem
educada, e Giovanni confia em seus conselhos mais do
que qualquer outra pessoa. Secretamente, ela estd
contrabandeando bruxas do destino para fora de
Vodacce com a ajuda de alguém com fortes conexdes,
e Giovanni nio sabe nada a respeito disso.

Imagem: Juliette tem longos cabelos negros
encaracolados. Ela tem quase um metro e oitenta,
com uma constitui¢io esbelta e atlética. Ela tem olhos
pretos e belas fei¢oes, mas ndo tem a beleza brilhante
que algumas das outras cortesas tém — Giovanni gosta
de seu raciocinio agudo.

Metas: Sua primeira meta é continuar a ajudar as
Bruxas do Destino sem ser pega. Sua segunda meta é
manter-se no estilo de vida a que estd acostumada.
Ambas as metas exigem que ela fique em bons termos
com Giovanni, por isso ela estd tdo preocupada em
nio deixa-lo zangado.

Interpretando Juliette: Fale agradavelmente e
precisamente. Use palavras grandes. Se estiver
ajudando uma Bruxa do Destino a deixar o pafs, entio
coloque timbre mais grave em sua voz e didlogo.
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Vincenzo Caligari
“Nao toque nisso. Alids, ndo toque emnada.”

Vincenzo Caligari possivelmente é o maior
especialista sobre artefatos Syrneth em toda Théah.
[sso ndo se deve por ele ter ambigdes eruditas. Ao
invés disso, ele quer viver para sempre, e estd
convencido de que os Syrneth guardavam o segredo
da imortalidade. Ele fard qualquer coisa e matara
qualquer um que seja necessario para encontrar sua
fonte de juventude.

Imagem: Vincenzo parece velho. Ele é enrugado,
careca, e um tanto duro de ouvido. Contudo, ao
falarem com ele, os visitantes acham que ele esta
cheio de vida e energia, e ele d4 a impressiao de que
ndo vai morrer tio cedo.

Metas: Vincenzo quer viver para sempre. Estd
buscando o artefato ou combinagio de artefatos que
evitem que fique mais velho — ou talvez lhe deem de
volta sua juventude perdida. Tudo o mais passa ao
segundo plano.

Interpretando Vincenzo: Fale numa voz alegre com
um timbre cansado. Esquega-se de terminar algumas
de suas sentencgas. Nunca peca desculpas. Nao olhe
para alguém quando estiver falando com vocé.

Beatrice Caligari
“Vocé pode sair com bastante quando ninguém estiver

olhando.”

Beatrice é a irma da Imperatriz de Montaigne. Diz-se
que ela descobriu como controlar os misteriosos fios
negros, um rumor que mantém cada bruxa do destino
em Vodacce (e seu marido) no outro lado da rua.
Ninguém quer falar com ela, ou mesmo passar por ela
na rua, porque a temem, até mesmo seu proprio tio,
Vincenzo Caligari. Entre as Bruxas do Destino,
acredita-se que ela emaranhou seus préprios fios do
destino, mas nio sabem ao certo por que.

Imagem: Beatrice usa um pesado véu decorado com
pérolas negras. Ninguém vé seu rosto. Outras Bruxas
do Destino veem intimeros fios negros presos a ela
com suas pontas soltas no ar, fazendo-a parecer um
tipo sinistro de octépode negro.
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Metas: Beatrice quer levar sua méagica de Sorte muito
além do que qualquer uma ja conseguiu antes. Ela estd
seguindo os passos de sua antecessora, Marietta
“Rainha Louca”. Ela acredita que Marietta estava em
algo importante, mas avancou rapido demais e
exagerou em seu poder.

Interpretando Beatrice: Nio fale a menos que seja
obrigada. Se tiver de falar, fale suavemente, quase em
sussurros. Faca os jogadores esforcarem-se para ouvi-
la e ndo repita. Se alguém ofender-lhe, estenda sua
mao diante de seu véu. Se isso nao amedronti-los, use
sua Sorte para assegurar que terao outras coisas com as
quais se preocupatr.

Donello Falisci

“Hmm. Aroma picante, com um toque de alegria. O gosto
¢ frutoso, ainda que leve. Desliza da lingua sem queimar a
garganta. Eu daria esta lavagem aum porco.”

Donello é um comerciante de vinhos, como seu pai, e
o pai de seu pai. Ele sente que todos devem aprender a
fazer uma coisa realmente bem, e ele realmente faz
bons vinhos. Uma garrafa de trinta ou quarenta anos
de Falisci pode trazer uma pequena fortuna do
comprador certo. Donello é de longe o mais generoso
dos Principes de Vodacce. Ele ama dar presentes a seus
convidados, e ama realizar festas enormes e
extravagantes. Geralmente se aceita que suas festas
sejam um lugar resguardado dos pequenos
envenenamentos que frequentemente tomam lugar
em Vodacce, uma vez que o envenenador
provavelmente se acharia banido de tais festas — um
destino pior que a morte. Ultimamente, Donello tem
se sentido doente, mas ele estd escondendo isso de
todos.

Imagem: Aos 30 anos, Donello finalmente aumentou
suas caracteristicas. Onde ele costumava olhar no
rosto, agora tem uma linda dignidade que as damas
acham muito atraente. Parece que quanto mais velho
fica, melhor ele parece.

Metas: Donello é menos ambicioso do que os outros
principes, mas nio menos protetor de sua
propriedade. Ele esta preocupado com o aumento de

sua influéncia, nio de sua terra. Como ele muitas
vezes diz, “E mais dificil roubar amigos do que terras. A
amizade é a coisa mais importante”.

Interpretando Donello: No use a palavra amigo a
menos que tenha certeza disso. Espere o mesmo dos
outros. Faga os jogadores sentirem como se vocé fosse
0 tnico homem em Vodacce em que podem confiar.
Provavelmente seja.




A Trmandade da Costa

Ao largo da costa de Castillia h4 uma ilha chamada
Bucca. Ela é cercada por afiados recifes de corais,
traicoeiros baixios e mortais leviatds. Por séculos,
Castillia e a Igreja usaram esta ilha como prisdo.
Recentemente, ela tornou-se mais do que isso. Ela
tornou-se uma nagao por si s6. Uma nagio de piratas.

Chamando-se “a Irmandade da Costa”, estes
bandidos do mar predaram as embarca¢des mais ricas
de Théah, capturando pilhagens e entregando-as a
seu lider, o infame Rei dos Piratas, “Allende”.

A histéria comega com informes da peste assolando a
ilha. O que realmente ocorreu é conhecido apenas por
aqueles que estavam na ilha a época. Contudo, antes
que alguém pudesse agir, os presos sobrepujaram seus
vigias, capturaram um navio de suprimentos e
zarparam. Pouco depois, os piratas haviam capturado
trés das mais poderosas galeras de Castillia, dois
navios montaigne e um navio mercante vodacce.

Dois anos mais tarde, a Irmandade de Allende tornou-
se o flagelo dos mares do sul. Eles capturaram navios
de quase todas nagdes que se voltam para o mar e
recrutaram marujos de toda Théah, e a razdo para seu
sucesso pode ser atribuido a uma coisa: sua sede por

liberdade.

Uma razéo para a [rmandade ter sobrevivido por tanto
tempo é sua geografia. As dguas que a cercam sio
cheias de recifes de corais afiados e perigosos baixios.
Existem apenas trés mapas; dois deles atualmente s&o
mantidos pela [Irmandade. O terceiro foi roubado do
escritério do Alto Almirante de Castillia por um grupo
desconhecido e nunca mais foi recuperado.

Existe apenas uma abordagem segura até a ilha, e
Allende teve a prevencio de instalar armadilhas para
rasgar os cascos de quaisquer navios que se
aproximem. Por apenas seus homens conhecerem a
localizacdo dessas armadilhas, ele pode passar com
seguranca por elas. E por ele saber que existe apenas
uma passagem segura, pode guarda-la.

A ilha é completamente autossuficiente, com
colheitas e 4gua fresca para todos seus habitantes. A
ilha foi escolhida por sua habilidade de alimentar e
abastecer com 4gua seus presos, e com centenas de
maos hdbeis (todas ensinadas por anos de trabalho
duro), os homens de Allende permanecem bem
alimentados.

Qutra caracteristica peculiar da ilha é sua grande
populagio de leviatas. Muitos eruditos especularam
sobre por que as bestas se reinem perto da ilha, mas a
area é um pouco perigosa até mesmo para eruditos da
[greja ou arcadlogos.

A Irmandade da Costa é a primeira verdadeira
democracia de Théah. “Nos estamos nisso juntos
agora”, Allende disse quando tomaram a ilha. “Todos
nossos destinos estdo envoltos em um.
Permaneceremos juntos ou cairemos juntos”. Quando
as decisdes precisam ser tomadas, cada homem e
mulher na ilha tem voz. Féruns publicos sdo lugar-
comum, e depois de todas as falas, h4 uma votagéo.
Todos a despeito da nacionalidade, religido ou
posicdo, tém um voto. A Irmandade triplicou de
tamanho desde que teve inicio, e sua reserva de
pilhagens também aumentou. O que uma vez foi um
triste conjunto de ladrdes, punguistas e bandidos
tornou-se umanagao.

O nome mais comum para os membros da [rmandade
é “bucaneiro”. O nome vem da carne de porco seca —
bucca — que os homens fizeram da populacdo suina
nativa da ilha. Os homens muitas vezes guardam um
pedaco de carne seca em sua boca, assim recebendo o
apelido de “buccan”. Quando os prisioneiros
tornaram-se piratas, 0 nome pegou e transformou-se
em “bucaneiro”.

Entretanto, o termo se aplica apenas aqueles que
foram originalmente prisioneiros na ilha. Qualquer
homem que diga ser um bucaneiro e nio possa provar
é rapidamente punido por sua presungo. Aqueles que
se juntaram ha pouco a causa foram chamados de
“irmaos”. Em poucas palavras, todos bucaneiros sio
irmAos, mas nem todos irmaos sio bucaneiros.




NPCs Piratas

Abaixo estio cinco NPCs piratas para sua campanha.
Apenas Allende pertence a Irmandade; o resto tém
seus proprios eixos politicos a polir. Todas as faccoes
piratas sdo detalhadas no livro de referéncia Nagdes
Piratas.

Allende

“Nao brinque comigo. Eu sei mais sobre causar dor do que
vocé pode imaginar.”

Informes do homem conhecido como “Allende” (ou o
“Rei Pirata” como os trovadores do mar o apelidaram)
sdo amplos e variados. A verdade sobre o assunto é
que ele é castilliano. Ele também é esperto,
engenhoso, astuto e impiedoso. Ele sabe como olhar
nos coracoes dos homens e pressiona-los além de seus
limites. Ele também conhece as dguas que cercam
Castillia como se sua mée fosse uma sereia.

Imagem: Allende é alto e escuro com um porte nobre.
Seu cabelo longo e ondulado cai sobre os ombros e se
diz que olhar em seus olhos negros é como olhar num

poco sem fundo.

Metas: As metas de Allende sao dificeis de definir. Seu
navio ficou conhecido por atacar embarcagdes
castillianas, mas em geral ele as evita e ficou
conhecido por protegé-las. Seus alvos mais notaveis
sdo navios de guerra montaigne, um passatempo
perigoso na melhor das hipoteses.

Interpretando Allende: Diferente de muitos outros
capities, Allende é muito verbal com seus homens.
Ele raramente usa tenentes (a nio ser no calor da
batalha), mas fala diretamente a sua tripulagdo. Um
marinheiro que serviu a ele comentou, “Ele conhece o
dever de cada homem melhor do que eles”.

Jeremiah Berek

“Se vocé mandar metade de sua forca para atacar dos
flancos, entdo infligird mais dano... e eundo teria de deixar
esta amdvel mulher cuidar de vocé.”

Quando a Rainha Elaine convocou seus nobres para
que construfssem navios para a marinha Avalon,
Berek imediatamente colocou carpinteiros e
construtores de navios a trabalhar em seu préprio
navio mercante. Foi acabado em semanas e renomeou
0 Amanhecer Negro para se adaptar a seu novo
propdsito. Entdo, ao invés de proteger as praias de
Avalon, ele atacou diretamente as marinhas de
Castillia e Montaigne. Alguns dizem que o sucesso de
Berek tem mais a ver com ousadia do que com
inteligéncia, mas ninguém pode negar seu sucesso em
frustrar os inimigos de sua Rainha.

Imagem: Berek ndo é um homem alto. Seu cabelo
loiro cai sobre os ombros e seus olhos azuis podem ser
tanto encantadores quanto perfurantes. Ainda que as
damas da corte de Avalon descrevam-no como
“libertino”, foi apenas seu sorriso perverso que lhe
garantiu essa reputagao.

Metas: As metas de Berek sio simples: continue a
adicionar o ouro castilliano e montaigne ao tesouro da
Rainha tanto quanto possivel.




Interpretando Berek: A reputacio “ousada” de
Berek é apenas um pouco exagerada do que se poderia
pensat. Ele é um nobre, ndo um marinheiro. Contudo,
seu desconhecimento com a vida no mar permite-lhe
encontrar opcdes que seus oponentes nunca
considerariam. Ele empregou expatriados castillianos
como pilotos para acalmar sua presa num falso sentido
de seguranca, ateou fogo em navios cativos e
navegou-os até portos inimigos, e até mesmo usou
magos de Runas vestenmannavnjar para combater os
inimigos de Avalon.

Reis

“Sua carne serd um bom acréscimo aos meus panos.”

De todos os piratas que navegam os seis mares, aquele
conhecido como “Reis” é, de longe, o mais temido.
Quando os marinheiros veem o sangrento Jolly Roger
em curso, sabem que deverdo lutar ou morrer. Uma
tripulagdo abandonou seu navio para se salvar de seu
bando impiedoso.

Imagem: Reis é um homem enorme, tendo mais de
dois metros de altura. Suas feicdes sdo marcadas por
olhos selvagens e sanguinérios, um nariz adunco e

uma fina barba negra. Entretanto, a caracteristica que
¢ mais proeminente (e pela qual é mais conhecido) é
sua antiga e enorme foice. As duas testemunhas
oculares de Reis contam que a arma corta ferro e 0ssos
como se fossem papel.

Metas: Reis estd preocupado com uma tnica coisa:
dinheiro. Alguém estd pagando para capturar
artefatos Syrneth e pagando muito bem. A ambigio de
Reis afogou sua piedade hd muito tempo.

Interpretando Reis: Reis é um homem impiedoso,
sanguindrio que teve seu remorso removido quando
era crianca. Ele é um psicopata de sangue frio que
mata qualquer um em seu caminho.

Sem brincadeira.
Sem concessoes.

Sem perdao.




Kheired-Din

Kheired-Din é um crescente cuja reputacdo se
espalhou até Avalon e Vendel. Sua sede por sangue é
equiparada apenas por sua devocio aos ensinamentos
do Segundo Profeta, e ele muitas vezes foi visto orando
em gracas ao Criador apés uma longa e sangrenta
batalha. Ele capturou vilarejos inteiros, deixando os
prédios vazios e em chamas, trazendo a pilhagem de
volta ao Oriente desconhecido.

Imagem: Ainda que os informes de Kheired-Din
tenham o tornado um gigante, na verdade, ele é mais
largo do que alto: sua enorme estrutura parece feita de
musculos. Sua cabeca raspada, rosto tatuado e
cavanhaque apenas adicionam as suas caracteristicas
exoticas.

Metas: Os ataques de Kheired-Din parecem ter
apenas um propdsito: trazer escravos até o Império
Crescente. Ele raramente preda navios, mantendo-se
perto a costa e atacando pequenos vilarejos apds o cair
danoite.

Interpretando Kheired-Din: Kheired-Din nao fala
quaisquer linguas ocidentais, nem mesmo o Velho
Théano. A despeito de seu tamanho, ele é rapido
como um gato e tem movimentos deliberados de um
assassino treinado.

Yngvild Olafssdottir (ing-vild oh-lafs-daw-ter)
“Para os mares com seu maldito dinheiro, e para Valhalla
com sua alma! Reze para que seus ancestrais tenham mais
piedade do que eu.”

Nascida vinte e dois anos atrds filha de Olaf
Arninbjorn, que morreu quando ela tinha apenas
cinco anos, Yngvild cresceu como filha de um
pescador e, quando mostrou a promessa, aprendeu a
dominar as runas de seus ancestrais. Mas quando os
vendel expulsaram sua familia e destrufram seu
vilarejo para criar um novo porto comercial, ela
voltou-se a pirataria. Seu navio, o Revensj, afundou ou
capturou sete navios mercantes em seu caminho para
e dos portos vendel, tornando-a a preocupagio
ntmero um da Liga.

Imagem: Aqueles que a encontram muitas vezes
ficam surpresos em saber que Yngvild nio é a guerreira
altaneira que sua reputacio sugere: ela tem apenas um
metro e setenta, delgada e leve.




Metas: Mais do que tudo, Yngvild quer ferir os vendel.
Nio apenas irritd-los, ndo apenas incomodé-los, mas
feri-los.

Interpretando Yngvild: Yngvild ndo é uma guerreira,
mas os homens que a servem definitivamente sdo. Eles
buscam nela condugio espiritual, mas quando as
langas sdo sacadas, eles confiam em sua prépria forga,
raciocinio e sorte. Ela é o coracdo do navio e os
homens que a servem e a protegem como tal. Ela tem a
fala mansa, mas quando enfurecida, suas palavras
quietas pingam de veneno.

) S
A Tyreja do Daticinio
“Se puder ser fundamentado, deve ser verdade.”
— O Primeiro Profeta

A Igreja do Vaticinio realizou mais coisas boas em
Théah do que qualquer outro poder mundial. Ela é
quase que unicamente responsdvel pelo nivel
tecnoldgico de Théah, sua compreensdo da natureza e
ciéncia e algumas das mais belas obras literdrias e
filoséficas ja escritas.

Infelizmente, muitos acreditam que a Igreja também é
responsavel pelos mais graves crimes ji cometidos
contraa humanidade. Aqueles que condenam a Igreja
falham em ver que ela ndo é a organizacio que
cometeu estes crimes, mas individuos dentro da Igreja
que tiraram vantagem de sua posicao e autoridade. A
Igreja ainda mantém albergues, ajuda a curar os
doentes e alimentar os famintos, prové orientagio
espiritual para aqueles que carecem dela e trabalha
incansavelmente para descobrir 0 enigma de Theus.

Esta secdo contém mais detalhes sobre a Igreja, sua
organizacio e filosofia.

A Inquisicao

Esta secio lhe d4 uma melhor ideia da mentalidade
que conduz a Inquisi¢do. Nenhum vildo acredita estar
fazendo o mal e as for¢as do Cardeal Verdugo néo sao
excecao.

A Inquisic@o pode ser a forca mais perigosa em Théah
hoje: um bando implacavel de fanaticos loucos pelo
poder correndo desimpedidos pela hierarquia da
Igreja do Vaticinio. Mas eles ndo veem dessa forma.
De fato, eles se veem como a tltima esperancga de
salvagdo para Théah. O fanatismo pode cegar e a
Inquisigio estd tdo preocupada em salvar a alma de
cada um que nao percebe quio perigosa tornou-se.

O Inquisidor médio ndo acredita que esta abusando de
seu poder. Ele vé a perversidade do mundo rasgando
vidas, destruindo almas boas, e fortalecendo as fileiras
da Legifo. A maldade reivindicou o Empereur de
Montaigne, jogou fora a verdadeira fé de Avalon e
estilhacou Eisen. Contra atos tdo terriveis, o
Inquisidor deve tomar medidas extremas. Ele deve
usar qualquer influéncia que tiver para salvar tantas
almas quanto puder da legifo. Se isso significa matar
um homem no meio da noite, ele o fard. Se significa
queimar uma biblioteca, o fard. Se significa abusar de
sua posicdo e manipular o poder da Igreja para
alcangar seus fins, o fara. A alternativa é inconcebivel.

Nessa perspectiva, as terriveis coisas que a Inquisicao
fez tornaram-se compreensiveis, até mesmo
justificaveis. A Inquisicio é defensora de que os fins
justificam os meios. Os GMs devem ter isso em mente
quando jogarem Inquisidores contra seus jogadores.

As Grandes Perguntas

Uma Igreja existe para dar respostas aos fiéis. Abaixo
estd uma lista de questdes e as respostas oficiais da
[grejado Vaticinio.




O que é Pecado?

Pecado ¢ a falha de carater de alguém, quando uma
pessoa fica aquém do potencial que lhe foi dado. A
humanidade é constantemente dada a escolha de
fazer algo honrado mas doloroso, e desonrado mas
prazeroso. Quando alguém escolhe o prazeroso, falha

em seu proprio sentido de retidao e comete pecado.

O Criador dotou-nos com um senso de certo e errado.
Sempre que sentimos a Ansia de fazer o certo, sentimos
como se a mio do Criador nos guiasse. Sempre que
fazemos algo errado, e sentimentos as aflicdes da
moral doer em nosso peito, também sentimos a mao
do Criador. A falha em seguir essa orientacio inata —
néo ceder a tentagdo — é pecado. Quando ignoramos a
voz macia do Criador dentro de nossas almas, sua
orientacdo sussurrada pode se apagar. Esse é o motivo
da Igreja prescreve a peniténcia para aqueles que
pecaram, para que possamos reter a voz do Criador
dentro de nés mesmos e nao tornarmo-nos perdidos
para as ansias do pecado.

Tao perdido quanto um pecador pode ser, devemos
lembrar que o Criador dotou-nos para que possamos
aprender a maior virtude de todas — a virtude do
perddo. Devemos sempre lembrar que qualquer um de
nds é suscetivel a seducdo do pecado, e -
intencionalmente ou ndo — podemos causar injustica
sobre outro por meio de nossa indiscri¢io. Devemos
ser francos em nossas acusagdes, mas também
piedosos em nossos julgamentos.

Por que feiticaria é um pecado?

Por que nio foi conferido pelo Criador, mas pelo
inimigo, a Legido. Todos aqueles que morrem com o
pecado da feitigaria em suas veias cairdo no Abismo,
onde a Legiao dormente aguarda. Toda alma que cai
para a Legido aproxima o inimigo do dia em que
despertari e devorard o mundo.

Como posso limpar minha alma se cometi um
pecado?

O Primeiro Profeta disse que a criagio de Theus é um
quebra-cabeca a ser resolvido, e que por meio deste
processo vem a iluminacio e a gléria aos olhos do
Criador. Quando sofremos a impureza e nos

maculamos pelo pecado, esta é uma oportunidade de
aprender com nossas falhas. A visio da falha nos
aproxima do Criador.

Aqueles que macularam suas almas com o pecado
devem buscar orientagdo da Igreja. Os homens e
mulheres do clero foram ensinados a aconselhar
aqueles que cairam da graca do Criador e ajudé-los a
voltar ao caminho adequado. O aconselhamento
normalmente implica discussdo, meditacdo e uma
leve peniténcia.

Como é onosso Criador?

Theus é justo. Ele é franco e nobre, embora nao como
ndés humanos estamos acostumados a ver uns aos
outros. Ele ndo é humano, devemos lembrar, e assim é
dificil — embora ndo impossivel — para néds
compreendermos. Ele ndo é duro nem gentil; Ele é
exigente, embora nunca nos puna, mas nos educa.

Theus raramente age ativamente em nosso mundo,
sendo ao invés disso a soma total de Terra e todo além.
Ele nio é homem nem mulher, como os
compreendemos, pois ambos sexos derivam Dele.

Theus é Tudo e Um com Tudo. Ele é a prépria criagio.

Um homem pode se aproximar do Criador?
Sim. Vocé tem tudo do que precisa.

O Profeta disse, “Vocé pode ver o rosto do Criado em
suas obras”. Em outras palavras, o Criador deu-nos o
mundo para que possamos observé-lo e aprender dele.
Tudo em torno de nés, a natureza é a licdo do criador, e
em cada campo, em cada floresta, em cada rio, existe
algo a ser aprendido. Se nds aprendermos a forma do
mundo, podemos aprender a mente do Criador e seu
conhecimento. O mundo de fato é uma criagio
perfeita, e ao estuda-lo podemos até mesmo obter um
lampejo do divino.




Por que o Criador fez um mundo imperfeito?

O mundo nao é imperfeito. Nés apenas o percebemos
assim através de nossa compreensdo limitada do
Quebra-Cabega Eterno — a Grande Criagio. Sempre
que nos encontramos a deriva e confusos sobre nosso
papel ou por que estamos sendo testados, precisamos
olhar para dentro. “A vida é uma jornada”, disse o
Primeiro Profeta. Com isso, ele quis dizer que devemos
lutar para nos aperfeicoarmos cada dia e ver cada dia
como uma menor parte de uma jornada maior.
Quanto mais longe caminhamos a trilha que o Criador
langou para nés, mais compreendemos o mundo, e
mais perto chegamos do Criador.

Por que ha o mal no mundo?

Nio h4 mal no mundo, mas existe o pecado. Esta é a
primeira licio do Primeiro Profeta. N#o existe coisa
como o mal —apenas a ilusdo de mal. Quando o falcdo
mata o coelho para alimentar suas crias, ele é mal?
Quando a mie mata para proteger seu filho, ela é ma?
O mundo é como o Criador o fez, e é apenas quando a
humanidade aplica julgamento sobre a obra do
Criador que palavras como “mal” nascem.

Por que o mundo é injusto?

O Segundo Profeta disse, “A humanidade é a tnica
criatura capaz de injustica. Mas ela também € a Gnica
criatura capaz de justica”. No inicio dos tempos, o
Criador concedeu um dom a todas as criaturas. A
humanidade, ele deu o0 dom do livre arbitrio, que nao
apenas lhe deu a capacidade de falhar, mas também a
capacidade de ser maior do que acredita ser.

A injustica é o fardo da humanidade. Com a
capacidade de ver a injustiga, é dever da humanidade
consertar as coisas deram errado. Caes nio
conseguem fazer isso. Gatos nao conseguem fazer isso.
Apenas os homens podem fazer justica, e assim eles
tém um dever de assegurar que isso seja feito. O
Criador nos deu este dom para que possamos aprender
odever.

Por que Theus permite a fome e a doenga?

A fome e a doenca sio todas partes da Criagio. A fome
¢ um subproduto da gula, e assim o resultado do efeito
do homem sobre 0 mundo. A doenca se di pela
superpopulacio e atividades pecaminosas, e 0 mesmo
pode ser dito novamente. A li¢ao do Criador, entao:O
prego da gula e da luxiria é a fome e a doenga, o que o
homem deve reparar por si mesmo.

Por que coisas ruins acontecem a pessoas boas?

Como mostrado acima, os resultados do pecado nao
sdo sempre sentidos apenas por aqueles responsaveis
pelo ato pecador. Muitas vezes, aqueles proximos aos
pecadores, ou as vezes até mesmo ndo conectados a
eles, podem ser afetados. Embora injusto, isto nao é
culpa da Criagéo, nem de Theus, mas do pecador.

Quando somos feridos pelos pecados cometidos por
outros, é nosso dever como parte da Grande Criagao
ou mostrar ao malfeitor o erro de seu caminho ou
extirpi-lo. Esta é uma das oportunidades que foram
colocadas para nds, para que possamos servir a nosso
Senhor. Isto é porque o Criador nos deu os herdis.

Lembre também que toda dor, a despeito da
intensidade, é transitdria, a assim pouco importante
diante de nosso objetivo dltimo. Nio seja dissuadido
pela ilusdo da dor. Nao devemos permitir que heresias
travestidas ou tentacOes arrastem-nos para o abraco
sombrio do pecado, permitindo que para que nio
soframos 0 mesmo destino de outros.

O que acontece depois que morro?

A Igreja dos Profetas ensina a crenga na imortalidade
da alma. Todas as criaturas (ndo apenas os humanos)
tém uma alma, e quando o corpo perece a alma é
elevada do corpo e passa para um lugar de espera onde
dorme. A Igreja chama este lugar de “Elaethorum”. Ela
também ensina que aqueles que praticam feitigaria em
formas pecaminosas sdo os pedes do Adversirio —
demonios que buscam sobrepujar o Criador e roubar
Sua Criagdo. A Legido (como sdo coletivamente
conhecidos) busca fazer isso ao roubar as almas dos
homens mortais.




O pecado contamina e corrompe a alma, afastando-a
da luz do Criador. Quando os corruptos morrem, suas
almas nfo vio para o Elaethorum, mas mergulham no
Abismo onde a Legido aguarda, para saciar sua fome.
Cada alma que Legifo devora concede-lhe poder, até
que um dia eles terdo a forca para enfrentar o Criador
e roubar a Criagio dele.

Para cada alma que cai no Abismo, existe um dia a
menos de espera para o Adversirio. O Primeiro
Profeta também disse, “Haverda um dia quando o
Inimigo ndo mais precisara esperar, e esse dia estd
perto. Ai do homem quando o Dia do Despertar
chegar, pois toda a Criacéo serd perdida”. Esta frase
alarmou muitos eruditos da Igreja, pois indica que se
almas o bastante cafrem no Abismo, a Legido pode
obter a for¢a para reivindicar a Criago antes que as
almas no Elaethorum despertem.

O Terceiro Profeta chegou a dizer, “E quando as almas
no Elaethorum despertarem haverd uma grande
cangio, e elas devem tomar armas estranhas e levar a
guerra aqueles que cafram da Graca do Criador”. Os
eruditos da Igreja tomaram isso para indicar que
algumas grandes catdstrofes aguardam a humanidade.
Eles estimaram que esta catdstrofe ocorrera quando o
Quarto Profeta — o Profeta do Armagedom — chegar.
A Igreja ndo lancou qualquer anincio formal sobre
quando esse dia possa ocorrer.

Nos temos livre arbitrio ou ja esta tudo
determinado?

Em resposta a isto, devemos dizer que existe uma
diferenga entre saber os eventos exatos do futuro, e
saber simplesmente que “algumas coisas sdo
passageiras”. Alegagdes dos Profetas e visdes dos
abengoados provaram que lampejos do futuro podem
ser vislumbrados através da intuicio sobrenatural,
embora isto ndo seja uma indicagdo de que nossos
destinos ja estdo escritos para cumprirmos. Longe
disso, de fato.

Theus precisa do livre arbitrio, citando que nds
nascemos inocentes, com papéis a desempenhar, mas

nio uma trilha estabelecida a seguir. A Graga Eterna
do Criador nos permite buscar quaisquer escolhas que
desejamos.

Ainda que nossos esforcos sejam constantemente
frustrados pela Legido e seus agentes. Estes agentes
sdo apenas tao poderosos quanto aqueles do Criador,
embora de uma forma vastamente diferente. Eles e
seus mestres infernais vém de um reino onde as leis da
natureza sio diferentes. Eles sio definitivamente
indteis contra os instrumentos da luz, mas nio contra
nds.

O mesmo pode ser dito para Theus e seus servos
angelicais. Seus dons podem ser usados para ajudar-
nos, mas nao afetam as a¢des da Legido. Os dois sdo
simplesmente muito distantes um do outro para se
conectarem — por enquanto. Esta luta continua todo
dia em cada cidade do mundo, com ambos tocando-
nos periodicamente, sutilmente influenciando nossas
vidas. Ela persistira até a chegada do Quarto Profeta,
quando os dois combaterio pela primeira e tltima vez.

O que sao milagres e como sao possiveis?

Milagres sdo uma béngio reservada para aqueles que
alcancaram uma compreensio consciente do Quebra-
Cabega Eterno. O caminho até esta meta é diferente
para cada pessoa, e muito poucos o fazem no lapso de
suas vidas, embora o Primeiro Profeta tenha dito que
“qualquer um cujo fervor pelo Criador seja veemente
o bastante deve receber seu santo afago”.

Aqueles realmente cometidos a decifrar o Quebra-
Cabeca e seu papel dentro dele incluem os proprios
Profetas e um punhado dos devotos, dentre eles as
Testemunhas que cada Profeta reuniu para
documentar sua mensagem.

Existem anjos e demonios?

O Terceiro Profeta disse, “Até agora, existem

mensageiros do Criador, invisiveis aos olhos mortais,
ostentando armas que ndo ousamos compreender”.
Anjos sdo as maos do Criador, ajudando a moldar e
reparar os elementos corrompidos da Criacéo.




Demdnios sdo os servos do Inimigo, que vém ao
mundo em forma mortal e espiritual, procurando por
almas fracas o bastante para corromper. Apenas
aqueles com fé e a Graga do Criador podem resistir a
esses demonios; aqueles que ndo tém a forca de
vontade ou ndo permanecem na Graga do Criador sdo
vulneréveis as suas tentagdes.

Sociedades Secretas

A religido foi a motivadora mais poderosa em Théah
desde o alvorecer da humanidade. As guerras religiosas
assassinaram milhoes, dividiram familias e rasgaram
nacoes em duas. Apés a Guerra da Cruz, contudo, as
chamas do fervor religioso se apagaram um pouco,
substituidas pelo fogo novo do nacionalismo.

As vérias organizacdes clandestinas de Théah sio
adicoes recentes a seu espectro politico. O conceito de
homens e mulheres ligados a uma crenca filoséfica, ndo
pela religiao ou pelo nacionalismo, é completamente
diferente de qualquer coisa que veio antes.

Listadas abaixo estdo as mais poderosas e influentes
sociedades secretas de Théah. Uma destas organizacoes
néo foi mencionada no Guia dos Jogadores. N6s fizemos
isso com um propdsito. Nés também lhe daremos uma
breve visdo interna das sociedades secretas. Sugerimos
que vocé revele essa informacio aos jogadores apenas se
entrarem no clube.

O Emblema da Sociedade dos Exploradores

A Sociedade
dos chlf loradores

Desde sua fundacdo, a Sociedade dos Exploradores
dedicou-se a busca da verdadeira histéria de Théah.
Fiéis ao seu nome, eles exploram as ruinas da antiga
Syrneth, coletando e catalogando o que encontram na
esperanca de aprender mais sobre o lugar do homem no
plano das coisas.

Os membros ndo apenas tém que se proteger contra os
perigos nativos aos lugares que buscam, eles devem lutar
para permanecer um passo a frente dos “escavadores”
contratados pelos nobres. Estes sio homens implacaveis
que veem as antigas civilizagdes como grandes arcas de
tesouro cujos proprietarios estio afastados.

Plenamente cientes dos perigos intrinsecos ao seu
trabalho, os Exploradores raramente trabalham
sozinhos numa expedicio séria. Ao invés disso, eles
movimentam-se em equipes de ao menos trés. Uma
equipe inclui um Erudito Pleno — alguém dedicado a
pesquisar pergaminhos e tomos bem como estudar os
mecanismos reais deixados pelos Syrneth; um Erudito
de Campo — alguém familiar com os fundamentos da
pesquisa académica, mas também treinado para navegar
em regides potencialmente perigosas; ¢ um Homem-
Escudo — um lutador treinado nio apenas nos estilos de
luta convencionais, mas também na arte da
improvisa¢do. Nao ha forma de saber precisamente o
que pode haver nas ruinas intocadas pelo homem. Os
Homens-Escudo protegem a equipe por quaisquer meios
necessarios.

Embora a Sociedade dos Exploradores seja conhecida
por toda Théah por sua dedicacdo erudita, outra
qualidade identifica-os também. Nem todos os artefatos
que os Exploradores encontram sio catalogados e
guardados. Os Eruditos precisam apenas de alguns
exemplares de um certo item a investigar. Materiais em
excedente passam aos membros da hierarquia da
Sociedade, dando-os um conjunto de recursos
diferentes de qualquer outro grupo em Théah.
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O Emblema do Colégio Invisivel

0 G a@io Tnvisivel

O Colégio Invisivel foi uma reacdo inevitdvel a
Inquisicio. Tendo ouvido toda suas vidas que a trilha da
Verdade Definitiva é a pesquisa, nem todos cientistas
vaticinios percorrerdo essa trilha apenas pelas palavras
de um mero Cardeal. Aqueles que desafiam
abertamente Verdugo tornam-se martires de seus
estudos. Aqueles que o obedecem escapam de sua ira, ao
custo de sacrificar suas maiores crengas. Aqueles que
continuam clandestinamente seus estudos, contudo,
constituem o Colégio Invisivel.

O Colégio tem poucos segredos além de sua filiagao
anonima. Ele existe apenas para avangar a descoberta
cientifica e evitar que importantes conhecimentos vao
para as fogueiras da Inquisicdo. A filiagdo é quase que
exclusivamente vaticinia; os oposicionistas podem ser
mais abertos sobre suas pesquisas, uma vez que a
Inquisicdo ndo é tdo ameagadora com aqueles sobre os
quais nfo exerce autoridade. De fato, alguns dos maiores
aliados do Colégio sdo pesquisadores Oposicionistas que
podem sobrepujar suas diferengas religiosas e ajudar seus
colegas.

G Ordem dos Cavaleiros
da ‘Z@a ¢ da Cruz

A Ordem dos Cavaleiros da Rosa e da Cruz é uma
ferramenta perfeita para os Mestres que nao tém ideia de
como fazer seus Herdis se darem bem. Unidos por uma

causa comum, os Cavaleiros podem brigar entre si, mas
quando chega o momento certo que uma vez foi errado,
eles apontam toda essa hostilidade para os Vildes e os
derrubam.

Juntar-se a2 Ordem nao é dificil; eles sdo iguais a
criadores de estrelas. Tudo que precisam é de um
donativo e uma promessa e eles deixarfo vocé usar seu
selo. O tamanho do donativo depende do individuo,
mas a promessa ¢ sempre a mesma. Os Cavaleiros
prometem usar o selo com dignidade e honra e trazer
gléria 2 Ordem. Eles juram obedecer aos seus superiores,
servir 2 Ordem e proteger aqueles que também usam o

selo. Essa tltima é onde as coisas ficam interessantes.

Muitos nobres (e mercantes ricos) compraram filiagdo
nominal & Ordem para o Gnico propdsito de protecéo.
Eles sabem dos votos dos Cavaleiros em proteger
qualquer um que use o selo, entido eles compram a
prote¢do do clube de aventureiros mais prestigiado de

Théah.

Por outro lado, os Cavaleiros podem ficar assegurados de
que se encontrarem em problemas, poderiam encontrar
santudrios nos lares de algumas das familias mais ricas e
mais poderosas em Théah. Abusar do direito a
hospitalidade é uma séria ofensa 2 Ordem, o que pode
custar a filiacio de um Cavaleiro (ou Patrono).

O Emblema dos Cavaleiros da Rosa e da Crug

Die ﬁreuzritter

Os Kreuzritter, também conhecidos como os Cruzes
Negras, uma vez foram uma ordem de Cavaleiros eisen
que lealmente serviram ao Hierofante, construindo
hospitais, dando esmolas aos pobres, e lutando nas




O Emblema dos Cruzes Negras (Kreugzritter)

Cruzadas. Entretanto, um Imperador ambicioso decidiu
que queria suas riquezas e propriedades, e convocou o
Hierofante (considerado um fantoche da Velha
Republica a época) para excomungar os Cruzes Negras.
Publicamente, o Hierofante fez isso, mas ele
secretamente mandou-lhes uma carta de aviso. Quando
o exército do Imperador apareceu para destrui-los,
apenas um simbolo da for¢ga permaneceu para lutar — o
resto ja havia se esgueirado do pais para Castillia, onde
poderiam servir ao Hierofante pessoalmente. Assim,
ainda que o mundo pense que os Kreuzritter tenham
sido varridos em 1411, na realidade, eles estiveram se
escondendo e se tornaram a guarda pessoal do
Hierofante.

Com passar do tempo, os Cruzes Negras se envolveram
numa organizacio de elite muito secreta, escolhendo
novos membros ou dos filhos dos membros anteriores,
ou de graduados da Academia Kippe em Eisen. De
qualquer forma, eles muitas vezes forjam suas mortes
para devotarem-se plenamente a seus deveres. Eles
serviram como guarda-costas, mensageiros confiados, e
até mesmo assassinos com os anos, respondendo apenas
ao préprio Hierofante.

Claro, ndo existe um Hierofante atualmente, entio eles
nio tém a quem responder. Mas onde a Inquisicio tém
abusado de seu poder, os Cruzes Negras, liderados por
um agradavel velho chamado Gunther Schmidl, tém
usado o seu poder para promover os objetivos mais
suaves da Igreja. Eles fundaram silenciosamente a
construgio de muitos lugares de aprendizado, duzias de
hospitais, e milhares de albergues para viajantes
cansados por toda Théah. Além disso, eles usaram suas
afiadas habilidades de luta para ajudar aqueles que
sentem exemplificar os principios da Igreja. A atengio e

ajuda dos Cruzes Negras pode ser um beneficio possivel
da Fé, aseu critério.

Membros dos Kreuzritter muitas vezes sio
silenciosamente alertados para sua dltima missdo,
recebendo um pequeno soldo, e partindo por seus
proprios dispositivos, que é a forma como preferem.
Espera-se que cada Cruz Negra seja autossuficiente e
honrado, embora eles possam pedir ajuda de seus

companheiros em circunstincias extremas.

505 @aﬂos

Movendo-se pelas sombras, pulando de prédio em
prédio, esté a figura mascarada conhecida apenas como
El Vago — O Vagabundo. Adorado pelas pessoas,
insultado pela nobreza, El Vago deixou suas intengdes
claras: proteger o Bom Rei Sandoval daqueles que
colocariam a sua vida e a coroa em risco.

O mais importante a saber sobre El Vago é que ele nio
estd sozinho em seus esforcos. O Vagabundo reuniu
alguns homens e mulheres dignos de confianga em torno
de si para ajudar a conduzir suas ousadas missdes. Os
aliados do Vagabundo conseguiram evitar trés tentativas
de assassinato contra o jovem rei, € com cada uma Los
Vagos conseguiram dar um passo na descoberta de quem
estd por tras dessa abominével traigio.

Los Vagos fizeram muito para ajudar o Vagabundo,
incluindo personificar o préprio mascarado. Dois
membros da liga cairam no cumprimento do dever, mas
El Vago nio tem tempo para chorar. Ele esti
constantemente tentando antecipar-se a conspiragao
invisivel alinhada contra a coroa de Castillia.

Suas aparigdes e desapari¢des misteriosas levaram
muitos a acreditar que o homem mascarado é um
feiticeiro montaigne. Feiticeiro ou nfo, ele é um
espadachim e estrategista brilhante que de alguma
forma conseguiu passar a perna em todas tentativas de
capturé-lo.

Se os Herdis tiverem uma oportunidade de encontrar El
Vago, nfo serd um evento circunstancial. O Vagabundo
nio se revela a ninguém em quem ndo confie
plenamente. Existem atualmente vinte e dois membros
de Los Vagos, e apenas trés deles sabem quem El Vago




O Emblema de Los Vagos

realmente é. O grupo observa aqueles que provaram sua
lealdade por muitos meses antes de contata-los através
de um membro periférico, e mesmo entio eles sabem
apenas que El Vago os estd observando. Por meses sua
lealdade é testada até o Vagabundo sentir que pode
confiar neles seus segredos mais profundos e tarefas mais
importantes. Apenas apds a Liga estar certa de que o
candidato é realmente confidvel permitirdo participar
em missdes que também envolvem El Vago.

Noés revelaremos a identidade de El Vago no Livro de
Referéncia Castillia, mas até 14 vocé terd de ficar
imaginando.

Os ‘ZQ'&m'are

Os Rilasciare s30 um movimento muito importante: o
inicio do humanismo théano. Até onde a histéria
consegue lembrar, a humanidade tem sido dividida em
dois campos: aqueles com feiticaria e aqueles sem. Por os
feiticeiros serem — por defini¢io — mais capazes do que os
seres humanos mundanos, o conceito de igualdade nio
existe em Théah. Um feiticeiro é uma pessoa melhor do
que alguém sem feiticaria porque ele nasceu com algo
que os outros ndo tém. Esta filosofia tem sido parte da
natureza humana para sempre, e provavelmente
continuard sendo... a menos que os Rilasciare tenham
algo a dizer sobre isso.

Os Livre Pensadores tém uma atitude muito diferente
frente a igualdade. Muitas pessoas aceitam o conto

popular que a Velha Republica dos Senadores realizava
barganhas por seu poder. Se isso for verdade, entao eles
renderam algo para obter a feitigaria. Os Rilasciare tém
muitas teorias sobre o que os feiticeiros podem ter
rendido. Alguns acreditam que eles entregaram seu livre
arbitrio. Outros acreditam que eles trocaram suas almas
por poder. Os mais radicais dizem que eles ndo deram
nada, mas introduziram uma doenca na corrente
sanguinea humana: uma doenca chamada feitigaria.

Além da feiticaria, os Rilasciare tém um segundo
inimigo — alguns diriam mais importante , um inimigo
que chamam de Dominion. Os Rilasciare acreditam que
as leis foram criadas pelos fracos para se protegerem dos
obstinados. Em outras palavras, posi¢des de autoridade
foram criadas por aqueles que nio tém a habilidade de
liderar pelo exemplo sozinhos; é apenas o costume que
d4 ao fraco autoridade, nao qualquer tipo de qualidade
de cardter.

O propésito dos Livre Pensadores é libertar a
humanidade da ilusdo de autoridade e ensinar que a
Gnica autoridade verdadeira vem de dentro. O Criador
proveu cada homem e cada mulher com uma voz
interior de ética, para guid-los até a iluminacfo.
Dominion busca enfraquecer esta voz e substitui-la pela
sua propria.

Ainda que os Livre Pensadores sejam unidos em
filosofia, eles sdo divididos em propdsito e método.
Alguns acreditam que a violéncia é a ferramenta dos
fracos e usam apenas meios ndo violentos para alcangar
suas metas. Outros usardo quaisquer meios necessarios
para superar Dominion.




O Emblema das Filhas de Sofia

j’i[ﬁas de Soﬁa

Como o Guia dos Jogadores sugere, as Filhas descobriram
o segredo da imortalidade, ou ao menos de aumentar a
longevidade. Elas alcangaram através de uma pogéo
mistica que apenas os membros de alto escalio das Filhas
tém acesso. A pocdo pode reverter o processo de
envelhecimento bem como estender a vida, concedendo
aqueles que a bebem uma aparéncia jovial. Entretanto, a
poc¢do s6 funciona em mulheres; os homens que a bebem
morrem instantaneamente.

As Filhas dao a pogdo aquelas que sentem que sdo
realmente dignas; apenas um punhado de pessoas na
histéria ja a provou. Sua lideranca aparentemente tem
um plano de longo termo que exige que mulheres
especificas permanecam séculos além de sua expectativa
de vida normal. Por que elas exigem estas pessoas — e o
que fizeram para merecer tal presente — é um dos
segredos mais bem guardados da ordem.

Novus Ordum Mundi

Lembra quando dissemos que havia uma sociedade
secreta sobre a qual os jogadores nio sabiam nada? E
esta. Este é o clube do qual os Herdis ndo conseguem
participar. Apenas os Vildes sio permitidos aqui. Nos
nio mencionamos ele no Livro do Jogador, pois a tnica
forma de saberem sobre ele é se estiverem lendo isso
agora.

Novus Ordum Mundi tem uma histéria muito profunda,
nds nao temos o espago para entrar nela agora, mas lhe

diremos alguns de seus segredos. Ela foi fundada por um
pequeno grupo de senadores da Velha Reptblica. Eles
reuniram um plano para fazer com que certas familias
sempre estivessem no topo do mundo. Uns poucos
individuos sem sorte descobriram a existéncia da NOM,
e foram sumariamente assassinados para proteger sua
existéncia.

A filiagio & NOM é muito exclusiva. Ela consiste de
apenas treze membros. Os assentos sdo herdados, mas
nem sempre por linhagem familiar. Alguns membros
renderam seus assentos aqueles que sentiram dignos de
substitui-los. A NOM emprega os mais héabeis
assassinos, ladroes e criminosos para executar missoes,
mas nunca revela sua mdo em qualquer uma de suas
obras. No que diz respeito a Théah, a NOM nunca
existiu, e assim é como a NOM quer.

Como trabalha a NOM? Assim.

Um homem rouba um carregamento de laranjas. Por
esse carregamento nunca chegar, o mercante que o
encomendou fica sem laranjas para o més. Infelizmente,
os impostos da guilda venceram aquele més. O mercante
tem de encontrar uma forma de recuperar-se da perda
rapidamente. Ele tropeca num grande carregamento de
madeira que precisa ser mandado de Montaigne para
Vodacce. Ele pega e langa-o no mar. Por ser um mercante
confidvel que nunca fez nada ilegal em sua vida, seus
movimentos passam despercebidos pelas autoridades.
Pouco ele sabe que os artefatos Syrneth roubados da
Sociedade dos Exploradores estavam sob aquela
madeira, artefatos que a NOM quer contrabandeados
para Vodacce.

Assim é como a NOM trabalha. Ninguém sabe
exatamente o que aconteceu. Ninguém sabe que eles
estdo trabalhando para um propdsito maior. Ninguém
sabe.

Vocé ji encontrou alguns destes treze homens e
mulheres. Eles estdo nas secoes Quem é Quem. Quem
eles sdo e o que pretendem para Théah serd revelado na
plenitude dos tempos.
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Pontos de Vista:
Mercante

Do diério particular de Vincenzo Lucani, Mercante
Vodacce:

O 52dia de Primus, no ano do Profeta de 1668.

Esta manha passei na conferéncia com o Bispo de
Carleon, que aparentemente sentiu que eu nio tinha
nada melhor para fazer com meu dinheiro do que
construir-lhe uma nova igreja, como se o velho nio
fosse ostentoso o bastante. Ele reassegurou-me que
quaisquer donativos que eu fizesse a Igreja me seriam
devolvidos multiplicados por dez no pds-vida. O que
eu faria com todo esse dinheiro enquanto estivesse na
cova, ndo sei. Ainda, eu comego a ver o beneficio de
manté-lo bem pago. Quando finalmente capitulei, o
velho tolo parou de falar, e partiu com apenas um seco
'obrigado'’. Meus ouvidos ainda estio desfrutando da
béncio do siléncio ap6s uma longa diatribe.

Ap6s isso, reuni-me com um velho amigo, o culto Dr.
Johann Pésen, para um almogo. Comemos algumas
fatias de uma rara carne, enfeitada com uma pitada de
molho de cereja, e acompanhada por sofisticadas
batatas temperadas. Enquanto comiamos, discutimos
suas tltimas teorias nas ciéncias quimicas. Realmente,
0 homem tem um cérebro notével. Eu poderia ouvi-lo
falar por horas, e ainda compreenderia cada palavra.

Entdo, esta tarde recebi noticias de um navio meu, o
Tubardo Sorridente. Ele retornou das Ilhas Thalusian
com um carregamento de artefatos Syrneth e alguma
historia absurda sobre alguma 'nuvem negra' que
engolfou os piratas, aparentemente quando
dispararam um de meus artefatos no navio pirata. Eu
ancorei seu pagamento a quantidade apropriada, que,
dado peso atestado do artefato, foi consideravel. Os
tolos nem imaginam que tal tipo de artefato, feito de
prata, valeria no mercado aberto? Isso perturba a
mente, a ignorancia destes marinheiros. Eu conheco
ao menos trés nobres que pagariam 100 Florins,
facilmente, s6 para lograr seus amigos em festas com o

imenso peso da esfera. O capitdo queixou-se
amargamente deste tratamento, entdo lhe disse para
descontar sua ira no marinheiro que destruiu minha
propriedade. Ele partiu, jurando nunca fazer negdcios
comigo novamente. Realmente, sua irreflexio nio
conhece limites.

Pontos de Vista: Nobre

A consciéncia me retornou aos poucos, a pulsacdo
mondtona de minhas témporas abafando meus
primeiros pensamentos do dia, uma lembranca
desagradavel da orgia da dltima noite na festa de
Worthingham. Roncando na dolorosa luz que
brilhava através da janela impensadamente aberta,
rolei cuidadosamente e derrubei um gole de
aguardente da garrafa que estava préxima a minha
cama. Levando um puxfo saudével, sorri como se
sentisse a ressaca lentamente comecar a retroceder
diante de meus “refor¢os” matinais.

Puxei a corda proxima a mim enquanto levantava, e
em instantes, meu fiel servo, Godfrey, estava ao meu
lado, informando-me da agenda do dia enquanto me
vestia, nitida e eficientemente como sempre. Bom
homem, Godfrey. Leal até o fim de seus dias.

“Meu Lorde, vocé tem um compromisso com o bom
Dr. Hollingsworth esta manha apds o desjejum, a
respeito de reparacdes pelo lamentavel 'incidente' da
semana passada”, falou Godfrey em sua voz profunda e
sem expressao.

Carranqueei, “Deuses, que homem chato. Eu devia
té-lojogado aos caes quando tive a chance”.

“Como disse, meu Lorde. Sua tarde est4 livre apds isso,
mas vocé tem um jantar formal com Lady Halsingly.
Um presente poderia ser ofertado a ela, uma vez que
vocé planeja buscar seu apoio na votagio da semana
que vem sobre as tarifas agricolas. Ela tem uma afeig¢ao
particular por artefatos Syrneth das Ilhas Thalusian,
se me permite lembra-lo”. Godfrey sorriu

ligeiramente, e eu ri, por seu humor inteligente me
alegrar, como sempre.




“Claro, Godfrey. Uma excelente oportunidade para o
bom Doutor tornar-se ttil para mim. Eu néo sei o que
faria sem vocé”.

Voltei-me para o espelho para assegurar-me de que
minha gola estava reta, mesmo que Godfrey nunca
tivesse falhado em seu dever ali. Enquanto pensava
isto, olhei para ele no espelho, e fiquei chocado em
encontrar um olhar de extremo 6dio em seu rosto
enquanto olhava para minhas costas.

“Godfrey? Vocé estd bem?” perguntei, com alguma
preocupacio. Ele ergueu os olhos para me encontrar, e
por um instante, pensei que havia visto medo neles.
Entdo seu comportamento usual sem emocdes
deslizou para tras como um velho casaco.

“Meu Lorde?” ele perguntou, inocentemente.

“Nada, Godfrey. Bom trabalho na gola, como de
costume”. Sorri para ele, cuidadoso em esconder
minhas suspeitas.

“Estou grato por ter gostado, meu Lorde”. Ele parecia
ter problemas em encontrar meu olhar. Meu coragio
mergulhou dentro de mim, e imaginei quem havia
chegadoa ele. E tio dificil encontrar boa ajuda.

gntrooﬁt;do

Quando os jogadores sentam-se para fazer Herdis, eles
tém muitas coisas a considerar. Se gastam seus pontos
em Caracteristicas ou Pericias? Se compram Feiticaria
ou frequentam uma escola de Espadachins?

Como Mestre, um de seus deveres

Antecedentes e Arcana do Herdi para ajudé-lo a ser
um Mestre melhor. Mostraremos algumas formas
diferentes de usar as Pericias e Aptiddes de um Heroi
para tornar o sistema de jogo mais dramatico.
Finalmente, daremos uma olhada nos Vildes,
incluindo sua prépria versio de Arcana: Defeitos e

Ardis.

‘Z{eﬂms OZm'onais de
Criacio de Hewi

Aqui estdo algumas formas opcionais de criar Herdis
em 7°Mar.

Estilo Conjunto

Aqui estd uma forma de assegurar que seus jogadores
construam um conjunto que funcione. Ao invés de
dar a cada um deles 100 pontos para fazer seus Herdis,
dé-lhes um montante fixo de pontos para trabalhar.
Entretanto, assegure-se de que a soma que lhes dd ndao
é facilmente divisivel. Por exemplo, conte quantos
jogadores vocé tem, entao use a tabela abaixo.

O ntmero basico de pontos que eles tém é exatamente
25 pontos a menos do que precisam para construir
Herdois de 100 pontos. Se estiver se sentindo generoso,
vocé pode ajustar esse nimero para cima, mas nao
lhes dé exatamente o que precisam; se tiverem
escassez, entdo terdo de compartilhar.

mais importantes é ajudar os
jogadores a fazerem seus Herdis.
Dar a seus jogadores direcdo e
conselhos ajuda-os a criar Herdis
que gostardo de jogar e ajuda-o a
fazer seu trabalho.

Este capitulo tem dois propdsitos.
O primeiro é mostra-lo como usar
as Caracteristicas, Pericias e
Aptidoes,

SN L B W

Vantagens,

n? de Jogadores

Criacao de Personagem em Estilo Coyjunto

n? de Pontos Pontos por Jogador

175 87.5
275 91.6
375 93.7
475 95
575 95.8




Alguns grupos podem ficar ofendidos em obter menos
pontos desta forma, mas outros tomardo a
oportunidade para fazer Herdis que trabalham juntos.
Aligao: conhega seu grupo.

Capangas e Brutamontes

Qutra forma de Herdis realmente
trabalharem por seus pontos é comegi-los como
Capangas ou Brutamontes.

fazer seus

Capangas comecam o jogo com 75 pontos.
Brutamontes comecam com 50. Lembre-se que
Capangas s6 podem tomar um ntimero de Ferimentos
Draméticos igual a sua Determinagio antes de serem
Nocauteados, e Brutamontes sdo Nocauteados com
um Gnico golpe.

Associe seus jogadores com um Herdi que eles
conhecam e confiem (como El Vago, Allende ou
Montegue) e deixe-os ir. Uma vez que seus
Brutamontes tenham 75 Pontos, serdo considerados
Capangas; quando seus Capangas tiverem 100
Pontos, se tornarao Herdis.

Este técnica também é ttil para um jogador “one-
shot”: alguém que sé possa jogar de vez em quando.

Pontos Adicionais

Dar a seus jogadores mais do que 100 pontos para fazer
seus Her6is é uma opgio perigosa. Um Ponto de Her6i
é aproximadamente 3 Pontos de Experiéncia. Imagine
que um jogador tem 5 Pontos de Experiéncia a cada
sessdo (em média), e vocé colocou esse Herdi quatro
sessoes de jogo a frente.

Os Qutros 100 Pontos

Uma coisa importante a lembrar é que seus jogadores
superam-no em ndmero. Isso significa que vocé deve
deixa-los escolher a dire¢io da campanha. Uma boa
forma de fazer isso é dar a cada jogador 100 pontos
para dividir entre os tipos de campanhas que vocé esta
interessado em conduzir. A tabela abaixo é um
exemplo de vérias respostas dos jogadores.

Olhando estes resultados, vocé tem vdrias
informacdes importantes. Os totais, maiores, e
menores dizem-lhe onde vocé deve focar em sua
campanha. Intriga definitivamente estd fora,
enquanto que Exploragdo parece o vencedor.
Romance estd fora mesmo que tenha pontuado
bastante, pois 0 50 de Sue est4 equilibrado com 0 0 que
Tim e Hank lhe deram. Militar e Agao parecem ser
escolhas sélidas, uma vez que ninguém as odiou o
bastante para lhes dar um 0.

Tnteresse da C amlmn[a
Tim Bil Joe Hank Sue Total Maior Menor
Intriga 0 30 20 10 15 75 30 0
Acao 10 20 20 40 10 100 40 10
Romance 0 20 20 0 50 90 50 0
Exploragaio 50 20 20 20 15 125 50 15
Militar 40 10 20 30 10 110 50 10




_Oulao_

Sua melhor escolha é fazer uma campanha em que os
personagens estejam no exército, e normalmente em
missdes exploratdrias, mas ocasionalmente sejam
pegos em grandes batalhas e expedicoes de caca aos
piratas. Para aplicar outro viés, vocé pode fazer dos
personagens membros de uma tripulagio pirata
explorando os mares e buscando artefatos Syrneth.

E sobre Bill e Sue? Bill colocou mais pontos em Intriga
do que qualquer outra coisa, e Sue realmente tem seu
coragdo voltado para o Romance. Vocé pode ou
trabalhar alguns subenredos na histdria para satisfazé-
los, ou pode agendar sessbes um a um onde o
personagem de Sue se apaixona e o personagem de Bill
se enreda com uma das Sociedades Secretas menos
saudaveis. Dessa forma, todos estario felizes.

Caracteristicas

Existem apenas cinco Caracteristicas no sistema de 72
Mar, e ele pode ficar bastante complicado ao se
imaginar onde e quando usé-las. Olhemo-nas uma de
cadavez.

Constituicao

Um Her6i usa sua Constitui¢do sempre que sua agao
exigir forca bruta. Sempre que estiver erguendo,
puxando, rasgando ou empurrando, ele estd fazendo
um Teste de Constituicio. Um bom exemplo de
quando usar Constitui¢ao é subir numa corda; isso é
quase tudo for¢a bruta.

Constitui¢io ndo corresponde com muitas Pericias
também, mas se vocé parar e pensar sobre isso, pode
encontrar uma forma de usar a Constituicio de um
Her6i em quase qualquer Aptidao que envolva agio
fisica. E dificil usar Constitui¢io com Aptiddes como
Filosofia Natural ou Estratégia, mas lembre-se, ser um
bom dancarino envolve tanto Constitui¢io quanto
Finesse.

Finesse

7z

Finesse ndo é a velocidade de um Herdéi, mas sua

habilidade em mover-se com coordenacéo, equilibrio
e compostura. E a habilidade do Her6i em controlar
seus proprios movimentos, entao quase sempre entra
em cena quando ele interage fisicamente com um
oponente.

Finesse é a Caracteristica mais facil de combinar com
Pericias e Aptiddes pois ela envolve agao. Se um Her6i
tem de pegar, agarrar, lancar, ou dangar, ou sua
coordenacio mio-olho entra em cena, use Finesse.

Determinacao

Bastante simples, Determinagio é a habilidade do
Her6i em dizer “Nao”. Ap6s horas de escalada,
quando suas mios estio sangrando e em carne viva e
seus ombros ja estdo caindo e seu corpo pede para
desistir, sua Determinacio o mantém adiante.
Quando a bela sedutora incita-o a trair seu melhor
amigo, ele evita em ceder a tentagio carnal.

Determinagio pode ser usada em qualquer Teste de
Aptiddo que envolva atividade prolongada. Por
exemplo, um erudito que passe dois dias e duas noites
pesquisando fatos obscuros numa biblioteca
iluminada a luz de velas e precise encontrar mais uma
referéncia faz um Teste de Determinagio + Filosofia
Natural. Apds dez minutos de esgrima, ao invés de
fazer com que os oponentes joguem Finesse + Ataque,
faga-os jogarem Determinagio + Ataque.
Determinagdo é o grande equalizador, a unica
Caracteristica que quase todo mundo negligencia...
exceto o tltimo homem de pé, claro.

Raciocinio

Pensar rdpido é o dominio de Raciocinio. Sempre que
um Herdi salta para longe de um perigo repentino ou
apresenta uma boa saida para salvar a pele frente a
nobreza, ele estd usando seu Raciocinio. Mas o
Raciocinio também ¢ escavar informacido da
memoria; sempre que um Herdi tem de lembrar um
fato obscuro, ele est4 fazendo um Teste de Raciocinio.




Raciocinio também ¢é usado para Testes de
Conhecimento (ver abaixo). Sempre que um jogador
lhe pergunta “O que eu sei sobre a estratégia do século
treze!”, vocé faz um Teste de Conhecimento. Tudo
que ele faz é jogar seu Raciocinio + a Aptidao
apropriada contra um ND. Se o fato é obscuro,
considere um 20 ou 25. Se é bem conhecido, considere

10.

Verve
Os Hero6is raramente usam Verve, mas quando o
fazem, é porque alguém estd tentando restringir seu
estilo... ou eles estdo tentando limitar o estilo de
alguém.

P o [~
Pericias ¢ Ap tidoes
Listada abaixo est4d toda mecénica sugerida no Guia
do Jogador. Lembre-se, todos estes sistemas sio

opcionais e modulares; escolha aqueles que vocé quer
€ esqueca o resto.

Administracao de Terras

Se seus jogadores estio jogando com nobres e desejam
administrar suas propriedades de forma mais
profunda, entdo use o seguinte sistema.

As propriedades bésicas que um nobre recebe
incluem:

* 500 Florins no més em impostos (acima e além das
despesas)

* 6 trabalhadores gerais (mordomos, camareiras,
cavalaricos, etc. Eles podem ser considerados
Brutamontes de Ameaca 1 sem Pericias de combate e
um ND para acertar de 10.)

Propriedades nobres também podem ser aumentadas
com pontos de personagem ao comprar as seguintes
coisas:

Fazenda: 1 Ponto

Cada sobrado tem ao menos uma fazenda, mas por 1
PH, ou 3 XB, o sobrado tem uma fazenda adicional,
que fornece mais renda e assim, mais impostos.

Arrendamento: 2-4 Pontos

Existem muitos tipos de Arrendamentos, e cada um
fornece ao sobrado novos impostos. Um nobre que
governe um sobrado com um ferreiro tem um recurso
exploravel para novas armaduras e armas. Nobres
criativos podem encontrar um beneficio em qualquer
tipo de Arrendamento, desde adegas a bordéis.

Arrendamentos ou sdo Basicos (2 PH ou 6 XP), Bons
(3 PH ou 9 XP) ou Excelentes (4 PH ou 12 XP). Para
cada ponto adicional gasto no Arrendamento, a
qualidade da mercadoria que fornecem é muito
melhor. Arrendamentos Bésicos fornecem o que
prometem: mercadorias que vendem. Arrendamentos
Bons tém um pouco de reputagdo por fornecer
qualidade memordvel e impressionante.
Arrendamentos Excelentes, por outro lado, fornecem
mercadorias que sdo conhecidas por todo o pais, e
talvez por todo o mundo. Alguns exemplos de
Arrendamentos incluem: Ferreiro, Mina (ouro, prata,
cobre, etc.), Adega, e Bordel.

Seguidores: 2 Pontos

As vezes, os nobres adquirem uma comitiva de
soldados para auxilid-los em administrar uma 4rea
particularmente dificil. Os personagens podem
construir uma comitiva de soldados, comissionados a
seu servico. Estes soldados servirao as ordens do nobre
fielmente. Cada 2 Pontos de Herdi, ou 6 Pontos de
Experiéncia gastos em Seguidores concedem ao nobre
6 seguidores (Brutamontes de Ameaca 1 com um
Posto 2 em qualquer Pericia em arma). Seguidores
também podem incluir empregados de casa tais como
camareiras, mordomos, etc. O jogador pode dividir
seus seguidores como quiser.

Colheita e Impostos
No inicio de cada més, o nobre obtém renda de seus
arrendamentos e impostos.




Despesas
Despesas normalmente ja sdo deduzidas da renda do
nobre.

Ewventos

Antes de jogar para a renda, os nobres jogam uma vez
nesta tabela para determinar quais eventos podem
afetar arenda do més:

Tabela de Evento de Colheita
Teste  Resultado
1 Catastrofe! (ndo recebe renda este ano

e joga abaixo):

1-9 Morte (perde 1 seguidor por

doenca, acidente, etc.)

0 Fome (perde 1 fazenda)
2-3 Bandidos! (perde (100 X 2 dados) Florins)
4-7 Nenhum Evento
8-9 Sobrenatural (Um monstro aparece,

um fantasma surge, etc.)
0 Boa Colheita (Jogue 2 dados para

cada fazenda, mantendo um)

Renda

O nobre joga 1 dado explosivo para cada fazenda em
sua terra. Multiplique o resultado por cinquenta.
Adicione 300 Florins ao resultado para cada
Arrendamento Basico, 400 para cada Arrendamento
Bom e 500 para cada Arrendamento Excelente.

Avaliar

Avaliar ajuda um Her6i a determinar o valor de um
objeto. Para usar esta Aptidao, o Herdi joga
Raciocinio + Avaliar contra um ND bésico de 15,
modificado pela tabela abaixo. Se o teste falhar, ele

nao obtém informagio alguma.

Um teste bem sucedido da ao Heréi o primeiro digito
no valor do objeto bem como o ntimero de digitos no
valor. Por exemplo, se um objeto foi avaliado em 5.250
Florins, um teste bem sucedido faz com que o Her6i
saiba que o valor é algo entre 5.000 e 5.999 Florins. Se
seu valor foi 630 Florins, ele saberia que estaria entre
600-699 Florins. Aumentos podem incrementar a
precisdo desta estimativa em um digito por Aumento.

Tabela de ﬂva/ia{do

Conhecimento Aumentos Exigidos

+1 Aumento
+1 Aumento
+1 Aumento

Conhecer préximo digito
Conhecer um comprador

Objeto é exdtico

Encontrar

A Aptidao Encontrar nao deve permitir que um Her6i
adquira um suprimento infinito de equipamentos
gratis. O Herdi est4 procurando no lixo da cidade para
encontrar algo util. Ele ndo encontrarad uma espada ou
uma pistola no lixo de alguém. Pode encontrar coisas
como trapos velhos, cordas, comida estragada, roupas
rasgadas, abrigo por uma noite, etc. Tipicamente,
qualquer coisa que valha mais do que um Florim ou
dois ndo deve estar disponivel usando a Aptidiao
Encontrar.

Falsificacoes

Quando tenta falsificar uma peca de arte, joia, etc; o
ND iguala o ND original necessario para criar o objeto
auténtico. O falsificador joga Raciocinio +
Falsificacio, mas ndo pode ter mais dados em sua
Aptiddo Falsificagio do que teria na Aptidao que
normalmente seria usada para criar o objeto sendo
falsificado. Assim, se ele estivesse tentando falsificar
uma famosa pintura (ND 40, neste caso) e tivesse um
Raciocinio de 3, uma Falsificagio de 5, e uma Pintura
de 3, ele trataria sua Aptidao Falsificagdo como 3 e
jogaria 6m3 contra um ND de 40.




Uma falsificagio bem sucedida pode ludibriar Testes
de Avaliacdo. Secretamente aumente o ND do Teste
de Avaliagdo em 5, mais 5 para cada Aumento feito
quando criando a falsificagio. Se o avaliador fizer seu
teste, mas falhar em bater este ND secreto, ele serd
enganado pela falsificacio e acreditara que ela vale o
que o original valeria. Por exemplo, se o falsificador
acima fosse bem sucedido com um Aumento, entio
um avaliador precisaria obter um 25 ou mais para
detectar a falsificacdo. Se o avaliador jogar qualquer
coisa de 15 a 24, ele é tomado pelo engano. Se o teste
for menor que 15, ele ndo recebe informacio, como
normal.

Fome

Cada dia que um personagem passa sem comida, ele
sofre um dado de Ferimentos que nio podem ser
curados. Este dano cura-se automaticamente desde
que ele tenha a chance de comer e descansar por um
dia inteiro.

Cada dia que um personagem fica sem &gua, sua
Determinagio cai em 1 Nivel. Quando alcancar -1, o
personagem morre. Seus Niveis de Determinagio sao
restaurados tdo logo ele passe um dia inteiro
descansando e bebendo 4gua.

A seu critério, vocé pode permitir que um personagem
que esteja morrendo de fome ou sede seja resgatado

por um bom Samaritano transeunte ao gastar dois
Dados de Drama.

Jogos de Azar e Trapaca

Existem duas Aptidoes relacionadas a apostas: Jogos
de Azar e Trapaca. Jogos de Azar permite ao Herdi
fazer melhores apostas. Assim, ele pode estar
apostando para um pagamento de 20 Florins ao invés
de 10 Florins. E s6 uma questio de compreender a
natureza humana e ter uma boa cara de pau. Trapaca,
por outro lado, permite que o Her6i dobre as chances a
seu favor. Ele pode usar dados viciados, tirar uma carta
da manga, etc. N6s o encorajamos a realmente jogar o
jogo que os personagens estdo jogando para
determinar o resultado.

Escala de ‘Z’aﬂammto

Pagamento ND

1:1 AutomAtico
3:2 10

2:1 20

5:2 30

3:1 40

7:2 50

4:1 60

Normalmente, em 72 Mar, os jogos de azar pagam
numa razdo de 1:1. Um 1:1, vocé “empata”; isso &,
para cada Florim que aposta, vocé ganha 1 Florim,
deixando a mesa com a mesma quantidade que
chegou. Para fazer algum lucro, vocé tem de aumentar
0 risco um pouco. Se fizer um teste de Raciocinio +
Jogos de Azar contra um ND de 10, vocé pode
aumentar sua vantagem para 3:2. Assim, para cada 2
Florins que aposta, vocé ganha 3 Florins, entdo se
vocé aposta 10 Florins ganharia 15 Florins (um lucro
de 5 Florins). Para cada 2 Aumentos que faga além do
ND inicial de 10, vocé aumenta seu pagamento em
50%. Falhar num teste significa que vocé perde
qualquer dinheiro que apostou.

Como para Trapacear, simplesmente olhe na tabela
abaixo para ver o que vocé gostaria de fazer, e entio
jogue Finesse + Trapaga contra o ND na tabela. Falha
significa que vocé foi pego trapaceando. Vocé pode
fazer mais de uma coisa (ou uma coisa multiplas vezes)

Tabela de ‘Z?alm;a
Acao

Mudar o naipe de uma carta 15
Ajustar o valor de uma cartaem +/-1 10

Ajustar o valor de um dado em +/- 1 15




na tabela para uma tnica mao (ou rodada, ou aposta),
mas deve adicionar os NDs para todas as acdes que
quer tomar e fazer num tinico teste contra o total.

Uiste é um jogo de cartas popular em Théah nesta
época. 4-5-6 (também conhecido como Navio,
Capitio, Contramestre) é um jogo de dados popular
(usando dados de 6 lados, claro).

Natacio
Quando seus Heréis usam sua Aptidao Natagao, vocé
precisard consultar duas tabelas (ver abaixo). A

Tabela de Temgemtum da .‘Zfﬂua

Temperatura Teste a cada...

Quente Constituigao Horas

Morno Constitui¢do vezes 30 minutos
Frio Constitui¢do vezes 15 minutos
Gelado Constituicio vezes 5 minutos

Congelante Constitui¢io minutos

primeira lista a temperatura da dgua e determina
quantas vezes os personagens devem fazer Testes de
Constituicio + Natacdo enquanto na &4gua. A
segunda lista as condi¢oes da dgua e determina o ND
para seus Testes. Cada Teste reduz a Constitui¢ao do
personagem em 1 Nivel até que ele tenha uma chance
de descansar por um dia. A primeira vez que o
personagem falhe num Teste de Natacfo, ele comeca
ase afogar (ver pagina 174).

Outros Modificadores de Natacao
* Agarrar-se em objetos flutuantes subtrai -5 do ND.

* Para cada 2,5 kg de equipamento que o personagem
carrega adicione +5 ao ND.

* Para cada pessoa se afogando que o personagem esta
tentando salvar adicione + 15 ao ND.

Navegacao

Mais cedo ou mais tarde, seus Herdis irdo querer
navegar num navio seu em torno de Théah. Vocé
precisara saber quem esta pilotando o navio e quem
estd fazendo a navegacido. Em 72 Mar, o jeito mais
simples de realizar isso é fazer um tnico teste para a
viagem inteira, e entdo adicionar quaisquer encontros
que queira ao longo do caminho. O livro de referéncia
Nagdo Pirata tem um método mais profundo de lidar
com jornadas maritimas (pagina 106). Por enquanto,
use o sistema abaixo.

Tabela de Condicies
da ﬂ}ﬂua

Condigao ND
Calmo 10
Agitado 15
Tempestuoso 20
Turbulento 25
Tufio 30




Tabela de Desvio
de Navio

Teste  Resultado

1 30 graus esquerda
2-3 15 graus esquerda
4-5 10 graus esquerda
6-7 10 graus direita
8-9 15 graus direita

0 30 graus direita

Primeiro, faga com que o navegador mostre-lhe o
curso que estd tracando no mapa. Se ele fica a vista de
terra (até cerca de 25 milhas), o curso é tracado
automaticamente. Se o navio deixa a vista de terra a
qualquer momento em seu curso projetado, o
navegador deve jogar Raciocinio + Navegacio contra
um ND de 5 para traga-lo com sucesso. Para cada 200
milhas (ou parte dele) que o navio se afastar da vista
de terra, adicione 5 ao ND. Para cada Aumento que o
navegador acima e além disso, o ND do piloto diminui
em 5 no préximo passo. Se o navegador falha neste
teste, 0 navio estd automaticamente perdido. Faga o
teste de pilotagem abaixo, e use 0 menor dos dois
testes quando determinar onde o navio se perdeu (ver
abaixo).

Agora o piloto deve fazer um teste de Raciocinio +
Pilotagem contra o mesmo ND. Se o piloto for bem
sucedido, o navio navega por onde quer navegar. Se o
piloto falha, o navio esté perdido (ver abaixo).

Se Perdendo

Quando um dos testes acima falha, o navio se perde.
Por quanto o teste falha determina onde o navio se
perde. Para cada 5 que o teste falhou, o navio perde-se
50 milhas de seu destino. Trace o curso para trés, jogue
na Tabela de Desvio do Navio abaixo e mova o navio
na distAncia restante no curso, fazendo as curvas
planejadas em relacio ao novo curso. Se em qualquer

momento o navio avista terra que nao deveria estar 14,
ou alcanca um ponto onde a terra deveria estar a vista,
mas nfo estd, pare o navio e deixe a tripulagfo reagir a
situagdo.

Pistas de T'rilha

Quando seus Her6is usam a Aptidao Pistas de Trilha,
eles tém um vocabulério limitado de sinais que podem
deixar para outros encontrarem. Eles fazem um teste
de Raciocinio + Sinais de Trilha contra um ND de 15.
Sucesso significa que a pessoa a quem o Herdi esta
sinalizando vé automaticamente os sinais de trilha.
Outras pessoas podem localizar os sinais ao fazer um
Teste de Percepcio contra um ND de 15. Se o
sinalizador quiser, ele pode esconder os sinais mais
cuidadosamente ao fazer Aumentos. Cada Aumento




incrementa o ND para encontrar a mensagem (para
aqueles a quem a mensagem nao é destinada) em 5.

Sobrevivéncia

Um personagem que usa a Aptidao Sobrevivéncia
para encontrar comida e 4gua deve jogar Raciocinio +
Sobrevivéncia contra um ND na tabela abaixo. Se
tentar fazer mais de uma tarefa na tabela no mesmo
dia, ele deve somar todos os ND e fazer um tinico teste.

Encontrar Agua: ND 15

Encontrar Comida (para cada pessoa): ND 10

Treimnamento Animal

Treinar um animal depende de duas coisas: a
habilidade do treinador, e a inteligéncia nativa do
animal sendo treinado. A primeira é representada pela
Aptidio Treinamento Animal do treinador. A
segunda é representada pelo Nivel em Raciocinio do
Animal. Para cada Nivel que o animal tenha em
Raciocinio, jogue uma vez na tabela abaixo, anotando
tudo que jogar. Este é o potencial do animal para
treino. O animal tem todos seus maus hébitos
imediatamente, mas deve ser treinado para receber
seus truques e talentos.

Truques Menores variam de espécie para espécie, mas
incluem coisas simples como aguentar um cavalgador,
obedecer rédeas, inclinagdo, rolar, latir para

estranhos, saltar obst4culos, ou vir quando chamado.
Vocé deve simplesmente designar os truques que ver
aptos.

Truques Maiores também variam por espécie, e sdo
mais dificeis do que Truques Menores, mas nio sao
incomuns para animais desse tipo aprender. Isso pode
incluir fingir de morto, atacar ao comando, recuar ao
comando, etc.

Talentos sdo truques muito incomuns ou complexos.
Estes podem incluir um cavalo bater um casco para
proteger um cavalgador caido.

Maus habitos sdo problemas que o animal tem que
tornam-no desagradavel. Isto pode incluir morder,
arranhar, nervosismo, flatuléncia, ficar arisco,
barulhento, estipido, ou qualquer coisa que possa
imaginar para infligir ao proprietario do animal. Cada
Mau Habito que um animal tenha diminui seu valor
em 10%.

Para treinar um animal para realizar os truques que é
capaz de aprender, o treinador deve jogar
Determinagio + Treinamento Animal contra um ND
na tabela acima. Um animal pode ser treinado para
perder seu Mau Habito, mas isso conta como um de
seus Truques Maiores. Um teste falhado simplesmente
desperdica o tempo do treinador, mas ele pode tentar
novamente.

Treinamento Animal

Meta ND Tempo Valor Animal

Truque Menor 15 1 semana +10%
Truque Maior 20 3 semanas +20%
Talento 25 1 més +50%
Remover Mau Habito 20 3 semanas +10%

Tabela de Talento Animal

Teste Resultado

1-2 Mau Habito

3 Mau Habito, Truque Menor

4 Truque Menor

5 Truque Menor, Truque Maior

6 2 Truques Menores, Truque Maior

7 2 Truques Maiores

8 1 Truque Menor, 2 Truques Maiores

9 2 Truques Menores, 2 Truques Maiores
0 Talento
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Usando Veneno

Se seus Herdis usam muito veneno, ha uma boa
chance de que eles possam se envenenar enquanto
lidam com o material, seja através de um erro
descuidado ou de uma exposi¢io prolongada. Sinta-se
livre para pedir testes para Venenos ou Prestidigitagao
quando eles lidam com veneno ou derramam-no na
bebida de alguém. Se cometerem um erro, entio
deixe-os colher o que semearam.

Testes de Conhecimento

No Guia dos Jogadores de 7° Mar, encorajamos seus
jogadores a fazerem-lhe perguntas que seus Herdis
razoavelmente saberiam a resposta. Vocé tem duas
op¢des quando isso ocorrer. Ou vocé pode decidir que
a informagao é 6bvia e lhes responde, ou vocé pode
exigir um Teste de Conhecimento.

Um Teste de Conhecimento usa Raciocinio + a
Aptidio que vocé decide ser mais relevante a questio
sendo feita. Vocé deve estabelecer o ND de acordo
com a obscuridade da informacio que o jogador esta
pedindo (veja a tabela abaixo para exemplos). Se o
teste for bem sucedido, o Herdi sabe a informagao
solicitada. Se nio, ele é deixado a sua prépria sorte
para descobrir.

Testes de Percepcao

Um Teste de Percepcio é feito sempre que vocé queira
ver se seus Herdis localizam algo que ndo estd
prontamente visivel, tal como uma armadilha, um
navio afastado, ou um hieréglifo oculto pela poeira.
Um Teste de Percepcido é um teste de Raciocinio
direto, apenas adicionando dados para Vantagens tais
como Sentidos Agucados, que se somam
especificamente aos Testes de Percepcéo.

Fé
Quando seus Herdis compram a Vantagem Fé, eles

investem varios de seus 100 Pontos de Herdi nela sem
ao menos saber o que ela pode fazer.

A fé funciona exatamente assim. N&s nao estamos
falando sobre as pessoas que acreditam numa religiao
por causa de suas recompensas, mas por elas
realmente e honestamente acreditarem. Elas nio
sabem nada ao certo. Tudo o que tém é sua fé.

Para manter a neblina da incerteza, nds fornecemos a
vocé cinco mecénicas para a Vantagem Fé. Todos os
efeitos ocorrem fora do campo de visao dos jogadores,
entdo eles nunca saberdo se seu investimento de
pontos estd valendo a pena ou néo. Eles tém de confiar
na sabedoria do Criador e esperar que estejam certos.

Teste de Conhecimento

Modelo de Questao & Aptidao

Quem ¢é o atual Duque de Valroux? (Politica)
Qual é o melhor terreno para lutar aqui? (T4aticas)
Como vocé evita que o vidro de cobalto azul fique
muito escuro (Vidraceiro)

Nivel de Obscuridade ND
Elementar 10
Um Pouco Obscuro 15
Incomum 20
Exotérico 25
Muito Obscuro 30
Quase Desconhecido 35

Qual é o ponto de ebulicdo de Dracheneisen (Ferreiro)

Qual é o perfodo de gestacio de um asprey? (Zoologia)
Quem foi a amante secreta do 322 Imperador da Velha
Republica (Historia)




Sugerimos que vocé escolha uma das cinco mecénicas
sugeridas abaixo (ou uma que vocé mesmo tenha
elaborado) e fique com ela pelo resto de sua partida de
72 Mar. Isso é mais justo para os jogadores do que pular
de efeito em efeito, e ainda que os jogadores nunca
saibam se vocé estd largando um efeito e pegando
outro, é a coisa certa a se fazer. A fé ndo trata disso?

Op¢aon®1

Her6is com Fé tém uma aura de poder em torno de si
que é palpével as forcas do mal. Se um Vilao — ou
qualquer um de suas coortes — opde-se diretamente a
um Her6i com Fé, ele perde dois dados de cada parada
de dados (ou seja, 6m3 torna-se 4m3).

Opg¢aon®2
Fé na mensagem do Profeta confere prote¢o contra

os efeitos maus da feiticaria. Quando Viloes tentam
usar qualquer feiticaria contra o Heri, se exigem dois
Aumentos extras.

Opcaon®3

A Fé confere uma poderosa confianca que nenhum
horror pode abalar. Sempre que o Herdi confronta um
efeito de Medo, o ND para sobrepuja-lo é sempre 10
pontos mais baixo.

Op¢aon®4

O mundo tem um jeito engragado de funcionar, quase
como se o Criador planejasse dessa forma. Aqueles
com Fé sempre parecem encontrar uma forma de
frustrar o mal e promover o bem. Sempre que o Her6i
realizar um ato altruista ou generoso, o GM deve
descartar um de seus Dados de Drama (sem o jogador
ver, claro).

Op¢aon®5
Herdis que escolham Fé ndo obtém mecéinica ou
vantagens especiais.

Grcana de Oiloes

Vildes ndo sdo como pessoas normais. Eles fazem
coisas que os outros nunca sonhariam fazer. Existe
muitas vezes um trago de loucura a espreita dentro
deles que os leva a fazer coisas imprevisiveis. As vezes
isso ajuda os Herdis, tal como quando o Vildo sente a
necessidade irracional de falar sobre seu plano
maligno. Outras vezes pode selar seus destinos, tal
como quando um Vilao esta perfeitamente disposto a
morrer para ver seus planos completados.

Defeitos

Um Defeito funciona um pouco diferente de uma
Hubris. Herdis podem ativar o Defeito de um Vildo ao
gastar um Dado de Drama. Diferente de uma Hdbris,
o Vilao (que é vocé) nao pode gastar seus proprios
Dados de Drama para interrompé-lo. Uma vez que o
Defeito do Vildo seja ativado, ndo h4 nada que possa
fazer paraimpedi-lo.



LArcana para Diloes
Arcana Defeito Ardil
00O Tolo Imprudente Implacavel
1 O Mago Ambicioso Obstinado
2 A Alta Sacerdotisa  Extravagante Prudente
3 A Imperatriz Lascivo Magnificente
4 O Imperador Cabega Quente  Comandante
5 O Hierofante Piedoso Brilhante
6 Os Amantes Suscetivel Sedutor
7 A Carruagem Superconfiante Vitorioso
8 Forca Covarde Detestavel
9 O Ermitao Cruel Focado
10 Fortuna Desafortunado Afortunado
11 Justiga Paranoico Honrado
12 O Enforcado Magquinador Fanitico
13 A Morte Tagarela Adaptavel
14 Temperanca Invejoso Controlado
15 A Legido* Megalomanfaco  Carismatico
16 A Torre Arrogante Misterioso
17 A Estrela Teimoso Atento
18 A Lua Desatento Traigoeiro
19 O Sol Orgulhoso Enganador
20 Julgamento Enganado Engenhoso
21 A Terra Ganancioso Recorrente

Quando os jogadores ativam o Defeito de um Vilao,
existem algumas formas de lidar com ele. Se eles
simplesmente gastam um Dado de Drama para ativa-
lo, vocé niao deve dar-lhes muitas vantagens.
Contudo, se eles interpretam um pouco e entdo gastam
um Dado de Drama, vocé deve dar-lhes os beneficios
plenos do Defeito do Vilao.

Ambicioso

Vocé anseia poder. Dinheiro é bom, mas estar no
comando de outras pessoas é 0 que mais gosta. Vocé
provavelmente é derrubado por tentar uma tomada de
poder arriscada e falhar. Os jogadores podem ativar seu
Defeito para fazé-lo perseguir poder, mesmo que o negécio
seja arriscado.

Arrogante

Vocé acredita piamente que é melhor do que qualquer
outra pessoa. Suas ideias sdo as melhores, suas roupas
sdo as mais estilosas, e vocé tem que deixar todos
saberem quanto melhor vocé é. Os jogadores podem
ativar seu Defeito para fazé-lo mostrar desprezo ou
desdém por alguém.

Cabeca Quente

Vocé tem uma bomba sobre o pescogo. Uma bomba
grande. Seu pavio é curto, e vocé estd pronto para
entrar numa briga ao menor sinal de insulto. Os
jogadores podem ativar seu Defeito para fazé-lo perder as
estribeiras e descer do salto.

Covarde

Vocé tem um forte senso de autopreservacio. Vocé
muitas vezes hesita em se colocar em risco, mesmo que
haja uma boa razao para fazer isso. Sempre que estiver
prestes a fazer algo perigoso, tal como atravessar um poco
com espinhos numa corda esgarcada, os jogadores podem
atiwar seu Defeito para dizer-lhe para se retivar do perigo.

Cruel

Vocé tem um veio sadico que lhe faz realizar atos de
crueldade por nenhum bom motivo. Claro, isso néo
lhe engrandece frente aos seus seguidores. Os
jogadores podem ativar seu Defeito para fazer com que um
Capanga, cansado do tratamento que recebe em suas
mdos, o traia. Talvez ndo neste exato momento, mas tdo
cedo possivel. Se for possivel, vocé matard o Capanga no
momento em que descobrir da traicdo.

Desafortunado

Golpes de sorte sdo algo que acontece as outras
pessoas. Sua sorte ndo é terrivel; vocé ndo teria
sobrevivido tanto se ela fosse. Ela s6 ndo é muito boa.
Se vocé precisa de alguma sorte cega para sair de uma
situagio desconfortavel, espere ficar no desconforto
por algum tempo. Os jogadores podem ativar seu Defeito
para fazé-lo jogar novamente um teste bem sucedido cujo
ND foi 25 oumaior. Por sorte, os jogadores sé podem fazer
isso uma vez a cada teste.




Desatento

Por alguma razio, os Herdis sempre parecem escapar
de suas garras. Vocé nao compreende como isso é
possivel. Afinal, vocé os langou em suas facilmente
escapaveis armadilhas antes de deixé-los sozinhos
com seus guardas trapalhdes enquanto se afastava por
nenhuma razdo aparente. Os jogadores podem ativar
seu Defeito para terem sucesso automdtico num Teste
Simples durante uma fuga de uma de suas armadilhas ou
prisoes.

Enganado

Vocé ndo sabe que é um Vildo. Vocé honestamente
acredita que é um Herdi, que estd fazendo a Coisa
Certa. As vezes, contudo, vocé tem ddvidas... Os
jogadores podem ativar seu Defeito para fazer com que
duwvide de suas acées por um momento crucial (uma

Acado).
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Extravagante

Vocé gosta de viver no colo do luxo. A aguardente
nunca ¢ boa o bastante se vocé pode ter o fino vinho.
Vocé ndo estd feliz com qualquer coisa menos do que o
mais fino quarto na estalagem. Os jogadores podem
ativar seu Defeito para fazer com que foque em seu préprio
conforto ao invés de seu dever ou planos.

Ganancioso

O dinheiro faz seus olhos brilharem com jabilo.
Pecuniae obediunt omnia! (“Tudo se rende ao
dinheiro!”). Sempre que estiver dividindo as partes de um
saque, sendo ofertado com um robusto suborno, ou
ouvindo rumores de algum fabuloso tesouro, os jogadores
podem ativar seu Defeito para convencé-lo de conseguir
tanto dinheiro quanto possivel.

Invejoso

Todos parecem ser melhores do que vocé. Eles tém
mais dinheiro, brinquedos melhores, e noivas mais
belas. Vocé tende a ficar com inveja das coisas mais
infimas. Os jogadores podem ativar seu Defeito para fazé-
lo cobicar algo pertencente a alguém. Vocé deve tentar
pegd-lo para si, ou, falhando isso, destrui-lo.

Lascivo

Vocé tem uma natureza vigorosa e uma tendéncia a
buscar os prazeres da carne. Uma bela mulher ou um
lindo homem (conforme seu gosto) é uma tentagdo
quase irresistivel. Os jogadores podem ativar seu Defeito
para convencé-lo a ceder a tentacdo.

Magquinador

Vocé gosta de planos grandes e complicados. Quanto
mais convolutos, melhor. De fato, as vezes seus planos
sdo tao dificeis de compreender que seus Capangas
perdem-se neles completamente. E muito dificil
encontrar boa ajuda atualmente. Os jogadores podem
atvar seu Defeito para evitar que vocé faca as coisas do
jeito fdcil. Nao é o suficiente matar o inimigo; vocé tem de
derrubd-lo num labirinto mortal, cheio de armadilhas
letais.




Megalomaniaco

Vocé quer governar o mundo. Vocé acredita que € a
tnica pessoa no planeta digna de possuir o poder. Vocé
esta disposto a sacrificar seus Capangas para esse fim,
mas nunca realmente os deixaria compartilhar de sua
vitdria. Os jogadores podem ativar seu Defeito para fazer
com que admita na frente de seus Capangas que vocé ndo
planeja compartilhar o poder com eles.

Orgulhoso

Vocé nio gosta de aceitar a ajuda de outros. Se um
presente ou oferta de ajuda sugere caridade ou
piedade mesmo que um pouquinho, vocé fica
indignado e a recusa. Os jogadores podem ativar seu
Defeito para fazé-lo recusar uma oferta de ajuda.

Paranoico

Todo mundo estd esperando pela chance de trai-lo.
Assegure-se de que cuide deles antes que tenham a
chance. Os jogadores podem ativar seu Defeito para
fazé-lo acreditar que um de seus Capangas o traiu, ou
estd prestes a trai-lo.

Piedoso

Para um Vildo, vocé tem uma fraqueza terrivel —
vocé nio gosta de ferir as pessoas. Dada a escolha,
vocé preferiria exilar seu irmao deposto para outro
pais do que maté-lo. Seja isto por vocé querer que
ele viva sabendo que o derrotou, ou por apenas ter
em algum lugar de seu coracio um pontinho macio,
o resultado é 0 mesmo: seus inimigos continuam
voltando repetidas vezes. Os jogadores podem ativar
seu defeito para impedir que mate alguém.

Superconfiante

Nada estd além de suas capacidades. Se quiser,
vocé pode derrotar os melhores espadachins em
toda Théah; vocé s6 ndo tem motivo para fazer isso
ainda. E certamente esse abismo nio é muito
grande para vocé pular sobre ele. Os jogadores
podem ativar seu Defeito para esmagar quaisquer
diwidas que vocé possa ter tido sobre suas capacidades.

Suscetivel

Vocé ndo quer o sangue de ninguém em suas maos.
Estd perfeitamente bem sujar as mios de seus
Capangas com sangue, mas vocé no gosta de fazer
o trabalho sujo pessoalmente. Claro, vocé nem
sempre segue as coisas para assegurar-se de que o
trabalho seja realmente feito — afinal, a visdo de
sangue sempre o perturbou. Os jogadores podem
atiar seu Defeito para passar a tarefa de matar alguém
paraum Capanga.




Tagarela

Vocé tem um problema em manter seus planos para si.
Suas ideias sdo simplesmente tdo boas que vocé as
conta para outras pessoas, para que possa assistir o
espanto surgir em seus rostos antes que possam dizer-
lhe como ¢ inteligente. Os jogadores podem ativar seu
Defeito para fazer com que vocé conte-lhes seu plano
maligno. Nao hd nada que evite que vocé derrube-os
numa armadilha mortal depois disso, mas se eles
sobreviverem, entdo vocé terd problemas.

Teimoso

Vocé nao muda de opinido muito frequentemente, se
mudar. Uma vez que tenha decidido um curso de agéo,
vocé o segue ndo importa o que acontega. lentativas
de convencé-lo de que esta errado nio surtem efeito.
Os jogadores podem ativar seu Defeito para evitar que
vocé mude de ideia.

Ardis

Assim como um Heréi tem Virtudes, um Vildo pode
ter um Ardil. Ardis funcionam exatamente como
Virtudes em todas as formas; um Vilao gasta um Dado
de Drama e ela é ativada. Os jogadores nio podem
gastar Dados de Drama para desativa-las.

Adaptavel

Vocé reage & mudanga de situagdes com reflexos
mentais na velocidade da luz. Quando alguém salta de
uma sacada, vocé calmamente se esquiva. Quando
lAminas curvas saem do chéo e tentam corti-lo em
dois, vocé mantém a presenca de espirito para
mergulhar e desviar. Vocé pode ativar seu Ardil para
cancelar os efeitos de Surpresa. Esta Virtude se aplica
apenas a vocé; ninguémmais pode se beneficiar dela.

Afortunado

Aquelas chatas peculiaridades do infortdnio que
assombram as outras pessoas parecem sempre evité-lo.
Cavalos nio correm sob galhos baixos quando vocé os
cavalga; vocé nunca cai na dgua quando d4 um salto
facil abordo de um navio. Vocé pode ativar seu Ardil e
refazer um teste falhado cujo ND seja 20 ou menos.

Contudo, vocé pode fazer isso apenas uma wvex para
qualquer teste: sua sorte é boa, mas ds vezes até mesmo das
pessoas mais sortudas tém um dia ruim.

Atento

Seus planos sdo extremamente bem pensados e vocé
projeta emboscadas e armadilhas excepcionalmente
mortais. Seus planos sempre tém uma contingéncia de
seguranca, e nio existem falhas 6bvias neles. Sempre
que gastar um Dado de Drama, se jogar um 5 ou menos
nele, ndo conta como um gasto.

Brilhante

As palavras “Mente Criminosa” tém algum significado
juntas? Elaborar planos e planos sio seu feijao com
arroz. Seus planos sio tio profundos, que nem mesmo
seus Capangas podem imaginar onde vocé est4 indo.
Sempre que parecer que os Herdis descobriram, vocé
puxa um az da manga e deixa-os sem defesa. Vocé pode
gastar um Dado de Drama para fazer com que um Her6i
falhe num teste numa Fase em que vocé tenha uma Acdo.
Vocé deve gastar o Dado de Drama antes que o Herdi
jogue.

Carismatico

Vocé é um orador excepcional. Seus homens o
seguirdo até a morte. Isso o irrita a ter de fingir
importar-se quando eles morrem, mas ajuda a manter
o moral alto. Vocé pode ativar seu Ardil para fazer com
que um de seus seguidores morra sem medo por vocé, seja
isso em prol de sua causa oundo.

Comandante

Vocé transpira confianca e propdsito. Isso tende a
enervar seus oponentes, uma vez que sintam que vocé
deve saber algo de que eles ndo sabem. Vocé pode ativar
seu Ardil para obter uma Pontuacdo de Medo de 1 por
uma Cena. As regras para Medo estdo na pdgina 175.

Controlado

Os chicotes e flechas verbais langados por outros nao
o atingem. Vocé vé através de tentativas de seducio e
ri delas. E claro, ninguém o intimida. Vocé pode ativar
seu Ardil para fazer com que qualquer uso do sistema de




Réplica contravocé falhe automaticamente.

Detestavel

Vocé sabe como guardar rancor. Quando alguém o
toma para inimigo, ele nfo sabe no que se meteu. Vocé
é capaz de devotar todo seu ser a destrui¢do de outro
individuo. Vocé pode ativar seu Ardil para declarar
alguém que tenha frustrado um de seus planos como seu
inimigo. De agora em diante, vocé é imune a quaisquer
tentativas dele usar o Sistema de Réplica sobre vocé. Além
disso, vocé sempre joga um dado ndo mantido extra
quando luta pessoalmente contra seu inimigo. Vocé sé pode
ter um inimigo por vez, e ndo pode declarar um novo
inimigo até ter matado o primeiro.

Enganador

Vocé com certeza ndo parece um Vildo. De fato,
muitas pessoas lhe confiariam a pensio de suas avos.
Jogue suas cartas bem e os Herdis nunca descobrirdo
que vocé é um Vildo... até ser tarde demais, claro. Vocé
recebe um Dado de Drama toda vez que ajuda os Herdis
de alguma maneira significante. Sempre que fizer um teste
que ajude os Herdis, vocé recebe um Aumento Gratis.

Engenhoso

Os Heréis tém uma tendéncia de subestima-lo. Pior
para eles. Vocé passou a vida inteira tornando-se o que
é agora, e nio vai ser um bando de idiotas idealistas
que o afastardo de seus objetivos. Vocé pode gastar um
Dado de Drama para ter Nivel 2 em qualquer Aptiddo que
ndo tenha realmente Nivel algum.

Fanatico

Sua causa significa tudo para vocé. A morte é
aceitavel se ajuda-lo a alcancar seus objetivos. O
homem mais perigoso no mundo é o homem que nao
tem medo de morrer. Vocé pode ativar seu Ardil para
ignorar seus ferimentos por uma Fase.

Focado

Vocé pode concentrar toda sua energia numa tnica
tarefa. Seu mundo se estreita até restar apenas a coisa
em que estd trabalhando. Isto lhe permite conseguir
um grande negdcio, usando recursos limitados. Vocé

pode ativar seu Ardil para transferir um Nivel em
qualquer de suas Caracteristicas para outra
Caracteristica pela duracdo da Cena (por exemplo, uma
Determinacdo 4 e Constituicdo 2 poderia se tornar
Determinacao 3 e Constituicdo 3). Vocé pode exceder seu
limite mdximo normal de Nivel da Caracteristica com este
Ardil. Esta transferéncia expira no final da Cena e ndo
pode ser cancelada prematuramente. Este Ardil pode ser
usado apenas uma vez por Cena.

Honrado

Vocé nio é do tipo rude. De fato, existe uma linha bem
definida que vocé ndo cruzaria. Vocé aderiu a alguns
destes ideais romAnticos que estdo por af nas cortes
atualmente. Alguns deles. Sempre que tiver uma
oportunidade de ganhar ou lucrar de um “ato desonrado” e
abster-se disso, vocé obtém um Dado de Drama.

Implacéavel

Vocé nunca hesita em fazer o que quer que seja para
alcancar seus objetivos. Nada é muito ruim para vocé,
desde que sirva ao propédsito que deseja. Isto muitas
vezes deixa seus inimigos cambaleando de pavor




enquanto acaba com eles. Vocé pode ativar seu Ardil
para tentar chocar seus inimigos. Vocé deve primeiro
realizar um ato maligno de natureza chocante. Entdo,
vocé faz uma tentativa de Intimidacdo contra cada Herdéi
que testemunhou o ato. Qualquer Herdi que consiga
Intimidar é afetado pelas regras de Surpresa (ver pdgina
190 do Guia do Jogador de 7° Mar) pelo resto da
Rodada.

Magnificente

Muitos Brutamontes ndo podem importar-se menos
para quem trabalham, mas seus Brutamontes sdo
diferentes. Vocé os impressionou tanto com sua
conduta majestosa que eles tiram forca de sua propria
confianga. Vocé pode gastar um Dado de Drama para
aumentar a Taxa de Ameaca de qualquer Tropa de
Brutamontes em um (ver Tropa de Brutamontes, pdgina

167) até o final da Rodada.

Misterioso

Algumas pessoas pensam que vocé tem um pouco de
feiticaria em seu sangue, enquanto outros pensam que
vocé tem olhos afiados e orelhas pontudas. A verdade
é, vocé sempre tem sensacdes que nio compreende
bem. Vocé s6 sabe que elas significam que o problema
estd vindo, e vindo rapido. A qualquer momento, vocé
pode gastar um dado de Drama para ativar seu Ardil. Da
préoxima vey que os Jogadores estiverem prestes a
apresentar-lhe uma terrivel surpresa, vocé obtém um aviso
antes deles fazerem isso. Uma vez que tenha recebido um
aviso, vocé tem de gastar outro dado se quiser reativar este

Ardil.

Obstinado

Sua for¢a de vontade ¢ tio grande que ninguém pode
ficar contra vocé. O mundo é seu para toma-lo, e nada
— nem mesmo o acaso — ficard no seu caminho. Se
Obstinado é sua Arcana, nenhum Herdi pode usar Dados
de Drama quando o enfrenta em combate direto.

Prudente

Alguns Vildes vao atrds de Herdis com total
abandono. Ndo vocé. Vocé considera
cuidadosamente cada passo que toma até sua meta.

Cada movimento que faz é deliberado e projetado.
Vocé ndo precisa ativar seu Ardil. Sempre que os Herdis
gastarem um Dado de Drama diretamente contra vocé ou
seus Capangas ou Brutamontes, adicione dois Dados de
Drama a sua parada (ao invés de um).

Recorrente

Vocé é um peixe escorregadio. Sempre que os Herdis
pensarem que O mataram, vocé retorna para
atormenté-los outro dia. Se queimarem seu caddver
inchado, entdo nio era realmente vocé, era alguém
que parecia com vocé. Se cair de uma cachoeira
enquanto lutava contra eles, entdo claro que
sobrevive a queda. Vocé pode ativar seu Ardil para cair
fora, ndo importa quanto impossivel isso possa parecer.

Sedutor

Com palavras malignas sussurradas, vocé pode
convencer até mesmo o homem mais honesto a
mentir, trapacear, roubar, ou matar. Seus argumentos
escorregadios podem embaralhar a cabeca de um
homem e fazé-lo acreditar que esta fazendo o mal por
uma boa causa. Vocé pode ativar seu Ardil para tentar
convencer um NPC a cometer um feito maligno que ele
normalmente ndo cometeria.

Traicoeiro

Vocé nio ataca os outros como um Vildo. Eles nunca
suspeitam de vocé até que seja tarde. Mesmo uma
temivel Bruxa do Destino tém problemas em
identifica-lo. Seu Ardil estd sempre ativo; vocé ndo
precisa ativd-lo. Quando alguém tenta ver que Arcana
vocé tem, vocé pode escolher com qual Arcana parece.

Vitorioso

Vocé é o querido dos deuses da Guerra. De algum
modo, quando parece que vocé estd condenado a cair
em batalha, vocé pode invocar reservas incriveis de
forca para derrubar seu oponente. Vocé pode ativar seu
Ardil apés acertar seu oponente, mas antes de testar para o
Dano. Ao invés de jogar para o dano, seu ataque
automaticamente inflige um Ferimento Dramdtico.
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As planilhas de Her6i dos jogadores sdo boas fontes de
ideias de aventuras. Dando uma olhada nas
Vantagens, Pericias, e Antecedentes elas podem
inspirar enredos que ndo lhe ocorreriam de outro
modo. Nos listamos algumas ideias abaixo, sugerindo
como transformar uma Vantagem de Heréi num
gancho de Aventura.

Academia

O velho sargento da academia do Her6i aparece e
precisa de um favor. Parece que existe um plano a
caminho para desacreditar e envergonhar a academia,
e ele precisa da ajuda do Herdi para impedir que isso
acontega.

Aparéncia

Um famoso pintor théano fica encantado com o Her6i
e decide que quer pintar um retrato dele. Quando
tiver terminado, ele entrega a pintura do Herdi de
presente. Entretanto, pinturas deste artista sfo
vendidas por centenas de Florins, e ela é roubada logo
apos ele termind-la. Se o Herdi a quiser de volta, tera
de procurar pelo ladrao.

Bebedor Competente

O Herdi é desafiado para uma competicio de bebidas,
e as apostas ficam muito pesadas. Eventualmente ele
vence, mas seu oponente nao tem o dinheiro dele e se
oferece para ir busca-lo. Ele deixa sua jovem filha com
o Her6i como “garantia” e entdo deixa a cidade
apressadamente. O Herdi est4 preso com a garotinha a
menos que possa encontrar alguém para tomar conta

dela.

Beleza Perigosa

Um poderoso admirador do Heréi comega a usar sua
influéncia para pressionar o Her6i a tornar-se
intimamente envolvido. Ele coloca os amigos do
Herdi em situagdes politicas e financeiras estranhas, e
entdo ameaca destrui-los a menos que o Her6i ceda.

Canhoto

Um homem mascarado estd assaltando a area, e ele
luta com a mio canhota. O Heréi — como o tGnico
canhoto na 4rea — é confundido com o assaltante e
erroneamente preso. Ele ou seus amigos tém de tentar
limpar seu nome.

Caracteristica Lendaria

Toma lugar uma competicio que usa a caracteristica
lenddria do Herdi, tal como uma competicio de
arqueirismo se o Herdi escolheu Finesse. As pessoas
que o viram atirar (ou o que for) pressionam-no a
entrar na competicdo. Claro, outro dos competidores
estd um pouco fanético para vencer e tenta assassinar
o Herdi antes que a competigio inicie.

Citacao

A reputacio do Her6i excede suas capacidades, e ele é
convocado para realizar uma tarefa para a qual esta
definitivamente despreparado em lidar. Apenas com a
ajuda de seus amigos ele pode lidar com a situago.

Comissao

O Herdi é temporariamente posto no comando de
uma Tropa de Brutamontes e instruido a manter os
homens vivos na missdo a que estdo sendo mandados.
Dependendo de como ele a realiza, pode ser
considerado para uma promogio no futuro préximo,
ou sua carreira militar pode ter um fim abrupto.

Conexdes

Uma das conexdes do Herdi morre, e seu filho deve
ficar em seu lugar. O Her6i pode sentir algum tipo de
obrigagao em mostrar-lhe o caminho como um favor a
seu amigo morto. Se fizer um bom trabalho, tera uma
nova conexao para substituir a antiga.
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Dracheneisen

O Her6i ouve rumores sobre um ndo-eisen que
aparentemente possui um item dracheneisen. Uma
vez que nenhum eisen venderia ou daria tal item a
qualquer estrangeiro, ele deve t&-lo roubado. E dever
do Heréi como um eisen investigar o assunto e
assegurar-se de que sua reivindicacio sobre o item seja
valida, ou devolvé-lo para seus devidos proprietarios.

Educacao daIgreja

Ao passar por um velho bad com seus pertences, o
Hero6i redescobre um livro proibido (e trancado) que
ele encontrou enquanto estava na escola. Ele nunca
conseguiu abri-lo antes, mas agora ele se abre ao
toque...

Fé

O Herdi testemunha o que acredita ser um verdadeiro
milagre, mas evidéncias posteriores colocam sua
validade em questio. Era real ou ndo era? O Herdi esté
muito ansioso em acreditar ou duvida dele e tenta seu
melhor para desacredité-lo?

Filiagao

Um dos conhecidos do Herdi parece ser um bom
candidato a recrutar em sua sociedade secreta e,
quando abordado, se mostra ansioso para entrar. Isto
d4 ao Her6i uma chance para o jogador testemunhar
os ritos de iniciagio em “primeira méo”, por assim
dizer. Talvez seu conhecido esteja tendo problemas em
colar grau, ou talvez ele seja um espido de outra
sociedade secreta.

Grande

Uma pessoa com a vantagem Pequeno vem até o
Herd6i e desafia-o a um duelo. Parece que ele tomou
uma ofensa pessoal pela altura do Heréi. Apesar de
toda sua pequenez, ele é um duelista bastante efetivo.

Herancga

Outra pessoa aparece com uma alegacio sobre a
heranca do Herdi. Se o Her6i nio tiver cuidado, e no
preparar um bom processo judicial, sua heranga pode
ser tomada dele.

Lingua

O Heréi deve traduzir um livro de uma lingua para
outra. Preso entre as paginas do livro est4 um mapa ha
muito perdido que mostra uma ilha inexplorada. Os
Heré6is podem encontrar algo na ilha — desde ruinas
Syrneth bem preservadas a uma civilizagio perdida.

Linguista

O Her6i descobre algumas amostras de uma lingua
desconhecida. Entretanto, por sua vantagem, ele
pode tentar decifra-las com o tempo. O potencial que
isso pode liberar para ele € ilimitado. Ele pode muito
bem ser a primeira pessoa a decifrar esta lingua, que
pode ser bom para sua reputagao.

Nobre

Uma forca desconhecida tém levado os camponeses
do Herdi a noite. Eles desaparecem um por noite, e
aqueles que ainda restam estdo prontos para arrumar
suas coisas e partir se ele ndo fizer algo a respeito disso.
Talvez um monstro esteja levando os camponeses para
serem comidos, ou talvez haja uma explicacio mais
nefasta por tras dos desaparecimentos. A tnica forma
de o Heréi descobrir ao certo é permanecer no vilarejo
anoite e vigiar.

Ordenado

O Herdéi é abordado por um homem e uma mulher de
familias politicamente opostas que querem se casar
em segredo. Fazer isso sem a béncido dos pais
certamente colocaria o Her6i numa posicio
complicada, mas o casamento poderia ajudar a
terminar com a briga entre as duas familias.

Patife

Alguém que se assemelha ao Herdi estd arruinando
sua mé reputacgio. Ele continua sendo abordado por
pessoas que o agradecem por bons feitos que ele nunca
realizou. Se algo nio for feito logo, o Herdi perder4 sua
reputagdo como um homem perigoso, e as pessoas
comegario a procuri-lo por ajuda.




Patrono

O patrono do Her6i fez com que ele criasse uma obra
de arte para seu entretenimento. Logo depois, o
patrono comecou a passar a obra como sua propria
criacdo, chegando ao ponto de pintar (ou esculpir)
sobre a assinatura do Her6i. Se o Herdi fizer muito
barulho, ele pode se encontrar sem patrono.

Pequeno

A Guilda dos Exploradores descobre uma passagem
muito pequena numa ruina Syrneth que é grande o
bastante apenas para o Her6i passar por ela. Qualquer
um maior ficaria preso. A passagem pode cair atras
dele, forgando-o0 a encontrar outro caminho. Talvez
ele descubra um artefato valioso que seja grande
demais para carregar para fora.

Reflexos em Combate

O Herdi reage sem pensar a um ataque repentino ao
tirar um homem do caminho do perigo. Depois,
aquele homem torna-se o Vilao da aventura, mas ele é
grato ao Heréi por salvar sua vida. Claro, dependendo
de sua personalidade, isso pode significar que ele d4 ao
Her6i uma morte rapida.

Sentidos Agucados

O Heréi detecta o leve gosto de veneno na comida
numa festa que esta participando. Se avisar os outros
convidados, entdo frustrard os planos de um Vildo
bastante poderoso, que procurara por vinganca.

Servos

Um dos servos do Hero6i ficou doente. A menos que o
Her6i mostre alguma preocupacio com ele e
assegure-se de que receba atendimento médico
adequado (e possivelmente caro), ele vai morrer.
Claro, se ele tomar conta do servo, pode ser
recompensado com lealdade aumentada.

Universidade

Uma vez que o Herdi tem alguma reputagio como um
erudito, o Colégio Invisivel aborda-o e pede-lhe para
que ajude a patrocinar uma invengio para eles. Ele
obteria crédito pela invencéo e poderia lucrar com sua

manufatura se assim desejasse, mas também
suportaria o peso de qualquer atengao da Inquisi¢ao
que poderia surgir.

Vontade Indomével

Existe um corredor numa ruina Syrneth que causa
intensa dor a qualquer um que caminhe por ele.
Apenas alguém com a vantagem Vontade Indomavel
pode suportar a dor o suficiente para conseguir
atravessar. No outro lado estd um artefato Ttil
guardado por um monstro que o Heréi deve — claro —
enfrentar sozinho.

Bestian,

As criaturas abundam Théah, tanto as mundanas
quanto as sobrenaturais. Abaixo estd uma lista das
espécies mais proeminentes, incluindo estatisticas de
jogo e uma breve descri¢do. Também inclui sua forga
relativa (Vilao, Capanga, Brutamontes).

Asprey

Capanga

ND: 25 (15 no Chao)
Constituicao: 1

Finesse: 3

Determinacao: 1

Raciocinio: 4

Verve: 3

Teste de Ataque: Mordida 5m3
Dano: Mordida 1m1

Pericias: Jogo de Pés (Voando) 4, Jogo de Pés (Cho)
2

Descrigcao: Aspreys sdo pequenas cobras aladas. Elas
vém da Ilha de Syrne, e vivem em pequenas
comunidades. Ocasionalmente, uma delas tomara um
gosto particular por um humano (muitas vezes
quando alimentada regularmente por aquele
humano) e o seguird. Elas podem dar companhias
muito afetuosas e espertas, e muitas vezes agirdo para
proteger “seu” humano se perceberem que estd em




perigo.

Habilidades Especiais: Voo. Uma vez por Rodada,
uma asprey pode atacar o rosto de outra criatura para
distrai-la. Este é um teste Resistido de Raciocinio. Se a
asprey vencer o teste, entdo seu alvo adiciona 1 a seu
menor Dado de Ac¢io mais 1 para cada Aumento. Se
isto exceder o Dado de Ac¢éo acima da Fase 10, entao
ele é perdido.

Aviarios

Brutamontes-Capanga

ND para ser acertado: 25 (10 no Chao)
Constituigao: 1

Finesse: 1

Determinagao: 1

Raciocinio: 1

Verve: 1

Teste de Ataque: Garras 3m1

Dano: Garras Im1

Pericias: Jogo de Pés (Voando) 4, Jogo de Pés
(Chao) 1

Descricao: Avidrios sdo pdassaros, variando
desde periquitos até dguias. Aqui estdo alguns
tipos comuns de avidrios para seu uso:

Awe canora (1 pt): -1 Constituicio, sem ataque
de Garras

Falcao (5 pts): Como acima

Gavido (10 pts): +1 Constituicdo, Dano de
Garras 2m?2

Aguia marinha (pts): +1 Finesse, Teste de
Ataque de Garras 6m2

Aguia (pts): +1 Constituicio, +1 Finesse,
Dano de Garras 2m2, Teste de Ataque de
Garras 6m2.

Habilidades Especiais: Voo. Quando um
avidrio (exceto a ave canora) usa seu ataque
de Garras, ela ataca o rosto, tipicamente. Este
é um teste Resistido de Raciocinio. Se o
aviario vencer o teste, entdo seu alvo adiciona
1 ao menor Dado de A¢do mais 1 para cada
Aumento. Se isto aumentar o Dado de Acéo
acima da Fase 10, entao ele é perdido.




Boca

Brutamontes

Taxa de Ameaca: O (ver abaixo)

Armas Comuns: Mordida (Pequena)

ND para ser acertado: 15 (20 enquanto Saltando)
Pericias: Salto 3

Descricao: Boca sdo roedores pequenos saltadores
com dentes grandes que viajam nos bandos de 1.000-
20.000. Eles movem-se pelo interior como uma praga
de gafanhotos, devorando lavouras, gado, e qualquer
um lento demais para sair de seu caminho.

Habilidades Especiais: Tropas de Brutamontes Boca
consistem de dez Boca cada. Para cada dois Bocas que
participam de uma Acéo, os Boca tém de rolar 1 Dado,
como para as regras de Tropas de Brutamontes. Ainda
que normalmente apenas uma Tropa de Brutamontes
Boca possa atacar por vez, adicione 1 a sua Taxa de
Ameaca para cada duas Tropas de Brutamontes Boca
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atacando o mesmo alvo, até o maximo de 5. Assim, se
dez Tropas de dez Bocas atacam um tnico alvo, ele
sofre cinco ataques de 5mb5.

Bocando podem usar Defesa Ativa.

Caninos

Capanga

ND para ser acertado: 15
Constituicao: 2

Finesse: 1

Determinacao: 1

Raciocinio: 1

Verve: 1

Teste de Ataque: Mordida 4m1
Dano: Mordida 2m2

Pericias: Jogo de Pés 2

Descrigao: Aqui estdo alguns tipos comuns de
caninos para seu uso:
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Cachorrinho de Madame (5 pt): -1 Constituigcio, Dano
de Mordida 1m1, +1 a Aptiddo Emboscada do dono
quando o acompanha.

Cao de Caga (10 pts): Rastrear 4

Cao de Guarda (10 pts): +1 Constituicdo, Dano de
Mordida 3m2

Lobo (15 pts): +1 Constituicio, Dano de Mordida
3m2, Rastrear 3, viaja em matilhas de 5-15. Se
multiplos lobos atacam a mesma vitima na mesma
Rodada (maximo de 6), reduza o ND da vitima em ser
acertada em 5 para cada ataque adicional. Assim, se o
ND paraacertar é 25 para o primeiro lobo, serd 20 para
o segundo, 15 para o terceiro, etc.

Raposa (10 pts): -1 Constituigao, Dano de Mordida
Im1, -2 ao Teste de Rastreamento do Rastreador

Habilidades Especiais: Nenhuma.

Carnical

Brutamontes

Taxa de Ameaca: 3

Armas Comuns: Garras e Mordida (Médio)
ND para ser acertado: 15

Pericias: Furtividade 4, Sombra 4, Rastrear 6

Descricao: Carnigais parecem ser um ramo de
macacos. Eles tém presas e garras exageradas, mas
caminham retos como seus primos simeos. Eles sdo
bastante covardes em torno de animais sald4aveis, mas
tentardo arrastar quaisquer animais (incluindo
humanos) doentes ou feridos que encontrem para os
arbustos, onde eles rasgam-nos e os comem. Armas de
fogo os afugentam, mas a isca do sangue € irresistivel, e
eles inevitavelmente voltardo para molestar o ferido
novamente.

Habilidades Especiais: Carnicais podem farejar
sangue e doenga dentro de um raio de 3 quildémetros.
Eles sdo atraidos até Herdis feridos, e s atacardo
alguém que tenha sofrido um nimero de Ferimentos
Draméticos igual ou maior do que sua Determinagéo,
de outro modo usando sua Furtividade e Sombra para
ficar fora de vista.

Cavalo

Capanga

Pontos: 35

ND: 10 (25 enquanto Galopando)
Constituicao: 4

Finesse: 2

Determinacao: 1

Raciocinio: 1

Verve: 1

Jogada de Ataque: Mordida 3m2, Chute 3m2, Coice
3m2

Dano: Mordida Om1, Chute 4m2, Coice 4m3

Pericias: Jogo de Pés 1, Corrida de Longa Distancia 2,
Arrancada 4

Descricao: Os cavalos théanos sdo um tanto mais
fortes do que os nossos cavalos. As ragas variam de
nacio para nagdo. Os puro-sangue montaigne siao
muito belos, mas ndo tido fortes ou rapidos quanto
outras racas. Os cavalos de corrida castillianos tém
uma reputacdo por serem muito rapidos, enquanto os
cavalos pesados ussuros e cavalos de guerra eisen sdo
muito fortes. Os quarto de milha avalon sdo uma boa
raca no todo, enquanto que os vendel ndo tém boas
ragas das quais falar. Os corredores crescentes,
contudo, tém velocidade e resisténcia que deixam
todas as outras ragas para trés.

Habilidades Especiais: Os cavalos podem carregar
duas vezes a sobrecarga normal para sua Constitui¢ao
se devidamente carregados.

Fantasma
Vilao

ND: -
Constituigio: -
Finesse: -
Determinacao: -
Raciocinio: -
Verve: -

Teste de Ataque: -
Dano: -
Pericias: -
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Descrig¢ao: Fantasmas sdo os espiritos inquietos de
homens e mulheres que morreram de forma nio
natural. Eles assombram casas, navios e outros locais,
procurando em vao por descanso de sua existéncia
atormentada. Alguns assombram seus assassinos,
outros assombram membros da familia ou amantes. A
motivagio de cada fantasma é Gnica, dependendo das
circunstancias do espirito em vida. Fantasmas sdo
incorpéreos (por isso a falta de estatisticas) e nao
podem ser feridos por armas comuns. Alguns podem
langar objetos em mortais (dano 1m1, esquiva em ND
15), mas muitos s6 podem lamentar sua perda para os
vivos, confiando na culpa e no horror de sua presenca
para obter o efeito desejado. Os fantasmas podem se
manifestar para quem quer que desejem, permitindo
apenas uma ou duas pessoas estarem cientes de sua
presenga se assim desejarem.

Montaigne é famosa por um tipo Gnico de fantasma
chamado de “fantasma do espelho”. Os cacadores de
fantasmas montaigne desenvolveram um método (um
segredo altamente protegido) para aprisionar
espectros em espelhos. Mais informacdes sobre os
fantasmas dos espelhos théanos no livro de referéncia
Montaigne.

Habilidades Especiais: Fantasmas dos espelhos tém
um efeito estranho sobre Porté: ela ndo funciona em
sua presenga. Qualquer mago Porté tentando abrir
portais enquanto um fantasma do espelho est4 na drea
direta (mesma sala) ndo serd capaz de fazé-lo.




Felinos

Capanga

ND para ser acertado: 20
Constituigio: 1

Finesse: 2

Determinagao: 1
Raciocinio: 1

Verve: 1

Teste de Ataque: Garras 4m2
Dano: Garras 2Zm1

Pericias: Jogo de Pés 3, Furtividade 3

Descricao: Felinos sio gatos, variando desde os gatos
domésticos aos enormes ledes e tigres. Os espécimes
mais exdticos s sdo encontrados nos confins mais
distantes do continente, ou nas ilhas ocidentais. Aqui
estao alguns tipos comuns de felinos para seu uso:

Gato Doméstico (5 pt): -1 Constituigdo, Dano de
Garras Im1, Queda 1

Ledo da Montanha (10 pts): Escalar 4

Ledo (10 pts): +2 Constituicio, Dano de Garras 3m3,
Mordida4m2 (3m2 de Dano)

Tigre (15 pts): +3 Constituicio, Dano de Garras 4m3,
Mordida 4m2 (4m3 de Dano)

Habilidades Especiais: Nenhuma

Grifon

Capanga

ND: 25 (15 no Chao)

Constituicao: 2

Finesse: 2

Determinagao: 2

Raciocinio: 1

Verve: 2

Teste de Ataque: Salto Dilacerante 5m2 (Voando),
Mordida 3m2 (no Chao)

Dano: Salto Dilacerante 4m2, Mordida 2m1

Pericias: Tocaia 3, Jogo de Pés (Voando) 4, Jogo de Pés
(Chao) 2, Rastrear 4

Descricao: Grifons sdo péssaros quadripedes do
tamanho de lobos cobertos com penas brancas exceto
em seu térax, onde suas penas sio vermelhas
brilhantes. Eles vivem nas montanhas ricas em ouro
proximas ao Império da Lua Crescente, e s3o muito
territoriais. Eles tendem a cagar em bandos de 5-15,
atormentando sua preza do céu até ele morrer de
medo e de perda de sangue.

Habilidades Especiais: Voo. Grifons ndo podem ser
domesticados.

Hinde

Capanga

ND: 30

Constituigdo: 3

Finesse: 5

Determinagao: 1

Raciocinio: 1

Verve: 5

Jogada de Ataque: Chifrada 7m5
Dano: Chifrada 3m1

Pericias: Jogo de Pés 5, Salto 5, Corrida de Longa
Distancia 5, Arrancada 5

Descricao: O hinde é uma criatura semelhante a um
gamo magro capaz de correr a incrivel velocidade. Ele
reluz com um fraco brilho dourado quando corre. Seus
chifres sdo conhecidos por reterem um pouco da
velocidade do hinde, e se usados, permitem ao usudrio
mover-se bem mais rdpido do que normalmente
poderia.

Habilidades Especiais: No inicio de cada Rodada,
vocé pode mudar um dos Dados de Acdo do hinde
para 1. Adicione 20 a sua Iniciativa Total todas as
vezes. Qualquer um que use um colar ou bracelete
feito do chifre do hinde adiciona 5 a sua Iniciativa
Total todas as vezes. Existe material suficiente no
chifre do hinde apenas para fazer uma pega de joia.
Um hinde morre se seu chifre é cortado.




Lewviata

Vilao

ND:5

Constitui¢ao: 10

Finesse: 2

Determinagao: 25

Raciocinio: 2

Verve: 1

Teste de Ataque: Batida 2m1, Mordida 3m2
Dano: Batida 10m10+ 50, Mordida 8m8

Pericias: Pilotagem (Si mesmo) 3, Navegacio (Si
mesmo) 3

Descricao: A desgraca de baleeiros em todo lugar, os
leviatas protegem os cardumes de baleias que vagam
os oceanos de Théah. Eles tém aproximadamente trés
vezes o tamanho de uma baleia normal de sua espécie,
e s30 mais espertos do que as baleias normais. Eles vao
a qualquer distAncia para proteger seus cardumes, e
afundaram frotas inteiras em sua ftria.

Habilidades Especiais: Leviatas podem prender sua
respiracio dez vezes o que as regras de mergulho dizem
que podem.

Lula Gigante

Vilao

ND:5

Constituicao: 8

Finesse: 3

Determinagao: 8

Raciocinio: 1

Verve: 3

Teste de Ataque: Mordida 4m3, Agarrada 7m3
Dano: Mordida 8m6

Pericias: Agarrada 4, Abrago de Urso 4

Descrigao: Estas bestas enormes sio conhecidas por
predar navios, erguendo-se das profundezas para

arrastar um navio e sua tripulagio até uma cova
aquética. Os unicos predadores naturais da lula
gigante sio enormes baleias e os leviatds. Os
marinheiros que tém membros faltando muitas vezes
contam historias de como eles lutaram contra uma
lula gigante, apenas para perder um brago ou uma
perna para o enorme bico do monstro. Mais do que
provével, alula simplesmente ndo gosta de seu gosto.

Habilidades Especiais: Apds fazer um ataque bem
sucedido de Agarrada na 4gua, a lula gigante pode
arrastar sua vitima para o fundo do mar. Um Heréi
mordido por uma lula gigante enquanto prende a
respiracio deve fazer um teste de Determinagio
contra a quantidade de dano que tomou (além de seu
Teste de Ferimento normal) ou abrir sua boca e
comegar a se afogar imediatamente. Lulas gigantes
podem ignorar as regras de afogamento, mas sdo
incapazes de se mover em terra.

Monstros da Ruina

Vilao

ND: 20

Constitui¢io: 3

Finesse: 3

Determinacao: 3

Raciocinio: 2

Verve: 2

Teste de Ataque: Ver abaixo

Dano: Ver abaixo

Pericias: Jogo de Pés 3 ou Nataco 3 ou Salto 3

Descrigao: Sempre que precisar de um monstro
rapido para jogar sobre seus Herdis quando estdo
bisbilhotando alguma ruina Syrneth fria e Gmida
(tipicamente alguma bola de dentes, garras e
tentdculos), simplesmente escolha (ou jogue) uma
habilidade da Tabela Ofensiva, uma da Tabela
Defensiva, e uma da Tabela de Miscelanea, sob

Habilidades Especiais abaixo. Apds cada habilidade

estd seu efeito, e seu custo em pontos.




Habilidades Especiais: Selecione (ou jogue) uma

habilidade de cada tabela abaixo.

Tabela Ofensiva:
1-2: Mordida (10 pts): Uma mordida de dano 3m3. O

monstro joga4m3 para acertar.

3-4: Garra (10 pts): Duas garras de dano 3m2. O
monstro joga4m3 para acertar.

5-6: Veneno (25 pts): Pancada ou dardo venenoso.
Ou Boa Noite Cinderela ou Arsénico seria
apropriado. Teste de Ataque é 3m2, e o dano é de
acordo com o veneno.

7-8: Tentéculos (20 pts): O monstro tem multiplos
tentéculos, Agarrada 2, e Abrago de Urso 2.

9-0: Jogue dois dados nesta tabela, ignorando 9-0.

Tabela Defensiva:
1-2: Armadura (15 pts): Todos os Testes de Dano

contra o monstro sao feitos com -1 Dado.

3-4: Pericia Defesa +1 (5 pts): Aumente a Aptidiao
Defesa do monstro em 1. Isto aumenta seu ND para
seracertado em 5.

5-6: Rapido e Inteligente (5 pts): Aumente o
Raciocinio do monstro em 1 Nivel.

7-8: Rijo (5 pts): Aumente a Determinagdo do
monstro em 1 Nivel.

9-0: Jogue duas vezes nesta tabela, ignorando 9-0.

Tabela de Miscelanea

1-2: Rapido (5 pts): Aumente a Verve do monstro em
1 Nivel.

3-4: Escala (5 pts): O monstro automaticamente tem
sucesso em qualquer Teste de Escalada que precise
fazer.

5.6: Respira Agua (5 pts): O monstro ignora as regras
de afogamento.

7-8: Voa (15 pts): O monstro pode voat.

9-0: +1 a qualquer Caracteristica (5 pts): Aumente
uma das Caracteristicas do monstro (sua escolha) em
1 Nivel.

Sereia

Capanga

ND: 25 (5no Chao)

Constituigio: 2

Finesse: 3

Determinacao: 2

Raciocinio: 3

Verve: 2

Teste de Ataque: Agarrada 5m2, Mordida 4m3
Dano: Mordida 3m3

Pericias: Atuacio 3, Natagao 4

Descrigao: Sereias parecem ser mulheres humanas se
vistas a distAncia enquanto suas bocas estdo fechadas.
Na verdade, elas sdo vis predadoras que se alimentam
de carne humana. Encontradas nas 4guas frias, elas
muitas vezes nadam na frente de navios e fingem se
afogar. Embora elas nio sejam particularmente
inteligentes, aprenderam que ocasionalmente isso
seduzird um marinheiro a tentar “salva-las”. Quando
um humano estd na 4gua com uma sereia, ela abrira
sua boca, revelando filas de dentes afiadissimos, e
atacard. As sereias tentam arrastar suas vitimas para o
fundo do mar para afogi-las e comé-las, embora as
vezes tenham um deleite macabro em se alimentar de
vitimas ainda vivas na frente de seus amigos abordo do
navio. Neste caso, elas fazem um som de prazer
transcendental e forte que os marinheiros referem
como a “cancdo da sereia”. Poucos marinheiros
deixario passar a oportunidade de matar uma sereia.




Serpente Marinha

Vilao

ND:5

Constitui¢ao: 7

Finesse: 3

Determinagao: 6

Raciocinio: 1

Verve: 2

Teste de Ataque: Mordida 5m3, Agarrada
5m3

Dano: Mordida 7m4

Pericias: Agarrada 2, Abraco de Urso 5

Descri¢ao: Raramente vistas, mas sempre
agressivas quando encontradas, as
serpentes marinhas sdo cobras enormes
que vagam os mares abertos. Variando em
tamanho de 10 a 25 metros, as serpentes
marinhas sdo conhecidas por envolverem-
se em torno de navios e esmaga-los em seu
abrago.

Habilidades Especiais: Apds fazer um
ataque Agarrada bem sucedido na 4gua, a
serpente marinha pode arrastar sua vitima
para o fundo do mar. Um Herdéi que seja
mordido por uma serpente marinha
enquanto prende a respiracio deve fazer

Habilidades Especiais: Apds fazer um ataque de
Agarrada bem sucedido na 4gua, a sereia arrasta sua
vitima para o fundo do mar. Um Her6i mordido por
uma sereia enquanto prende sua respiracio deve fazer
um teste de Determinagio contra a quantidade de
dano que tomou (além de seu Teste de Ferimento
normal) ou abrir sua boca e comegar a se afogar
imediatamente. As sereias ignoram regras de
afogamento, mas movem-se desajeitadamente em
terra.

um teste de Determinagio contra a
quantidade de dano que tomou (além de seu Teste de
Ferimento normal) ou abrir sua boca e comecar a se
afogar imediatamente. As serpentes marinhas podem
ignorar as regras de afogamento, mas s3o incapazes de
se mover em terra.




Stacubo

Vilao

ND: -
Constituigao: -
Finesse: -
Determinagao: 2
Raciocinio: 2
Verve: -

Teste de Ataque: -
Dano: -

Pericias: Oratéria 4

Descrigao: As Sticubos vivem nas brumas em que as
feiticeiras de Montaigne caminham enquanto usam
sua Aptidao Caminhar. Elas sussurram coisas ao
ouvido dos feiticeiros para convencé-los a abrir seus
olhos. Se um Herdi cair em sua seducio, retire a
planilha deste personagem. Esse personagem ¢ tdo
bom quanto morto. Opcionalmente, vocé pode tentar
usar as mecanicas de Charme ou Intimidagio do
Sistema de Réplica para fazé-los abrir os olhos, mas as
Sticubos podem fazer apenas um tGnico teste para isso.
Uma vez que sdo tdo mortais, é recomendado que as
use com moderacio.

Habilidades Especiais: Her6is que abram seus olhos
para olhar para uma stcubo sdo removidos do jogo.
Considere-os mortos. Sticubos nao podem ser feridas
por qualquer for¢a conhecida pelo homem.

T'errores da Noite

Vilao

ND: -
Constituicao: 4
Finesse: -
Determinacao: 3

Raciocinio: -
Verve: -

Teste de Ataque: -
Dano: -

Pericias: Nenhuma

Descrig¢ao: Os Terrores da Noite sdo sussurros vivos
de neblina verde que deslizam pela boca do Heréi e
assombram-no com pesadelos enquanto ele dorme.
Eles vivem do medo que estes pesadelos criam.
Gradualmente, o Heréi torna-se mais fraco, dormindo
mais e mais a cada dia que passa. Finalmente, se nada é
feito, o Her6i adormece e nao acorda mais, preso em
seus proprios pesadelos até que morra de fome.

Existem apenas duas formas de combater um terror da
noite. A primeira é o Herdi confrontar seus medos e
sobrepujar os pesadelos. A outra opgao é outra pessoa
tirar o terror da noite (e sofrer seus efeitos) ao beijar o
Heréi e voluntariamente trocé-lo de corpo. O terror
nio tem escolha exceto entrar no novo corpo se isso
OCOTTer.

Habilidades Especiais: Os terrores da noite podem
causar terriveis pesadelos que exaurem e traumatizam
suas vitimas. Uma vez a cada noite, o terror da noite
tenta Intimidar sua vitima (um teste Resistido de
Determinagio contra a vitima). Se for bem sucedido,
sua vitima perde um Nivel de Constituicdo, caso
contrario ele préprio perde um Nivel de Constituico.
Se a vitima alcangar Constitui¢do -1, entdo ela
adormece e morre de fome a menos que alguém a beije
e tire o terror da noite para dentro de si. Se o terror da
noite alcangar Constitui¢io -1, ele morre, e sua vitima
nunca sofrera de outro pesadelo pelo resto de sua vida,
tornando-o imune aos efeitos de outros terrores da
noite. Sempre que um terror da noite deixa sua vitima
(ou morre), a vitima recupera sua Constituigao
perdida apds uma Ginica noite de sono revigorante.




Urso

Vilao

ND para ser acertado: 15

Constitui¢io: 5

Finesse: 2

Determinacao: 3

Raciocinio: 1

Verve: 2

Teste de Ataque: Garras 4m2, Mordida 4m2
Dano: Garras 5m3, Mordida 4m2

Pericias: Agarrada 2, Abraco de Urso 4

Descrigao: Os ursos normalmente deixam as pessoas
em paz, mas as vezes eles sdo usados em esportes cruéis
tais como espancamento de ursos (em que uma
matilha de cées sdo encorajados a rasgar o urso em
pedacgos). Desnecessério dizer, qualquer ussuro que
testemunhe tal ato ficaria terrivelmente enfurecido.

Habilidades Especiais: Nenhuma.

Zumbi

Vilao

ND: Varia (ver abaixo)

Constitui¢ao: Hospedeiro +1 (0)

Finesse: Hospedeiro -1 (4)

Determinacao: Hospedeiro +1 (1)

Raciocinio: Hospedeiro -1 (0)

Verve: Hospedeiro -1 (3)

Teste de Ataque: Garra 5m3, Garra 5m3 (Nenhum)
Dano: Garras Om2 (Nenhum), e Ver Abaixo

Pericias: Quaisquer Pericias que o Hospedeiro tenha
enquanto vivo, Agarrada 3 (Salto 3, Arrancada 5)

Descrigao: Em sua forma natural, o zumbi parece ser
um rato pequeno e deformado com tentédculos no
lugar dos membros e gavinhas cinzas no lugar da boca.
O zumbi procura por um hospedeiro para habitar
(tipicamente um caddver humano nio mais do que

algumas semanas morto). Apenas ento ele realmente
torna-se perigoso. Ele entra pela boca do cadaver
(instigando a tradigdo dos marinheiros de colocar os
cadaveres em barcacas para queimar se eles nao sao
enterrados no mar), e se estabelece em sua cavidade
cerebral, alimentando-se de tecido cerebral. Apds um
dia, as gavinhas cinza em sua boca incham e
estendem-se por todo o cadaver, dando ao zumbi a
habilidade de mover seu hospedeiro, e permitindo-lhe
buscar hospedeiros adicionais. Além disso, as mios de
seu hospedeiro desenvolvem garras afiadas.

O zumbi entdo espreita por af, usando as Pericias do
anfitrido para jogar-se sobre uma pessoa insuspeita,
atacando com suas garras, buscando agarri-las pela
garganta. Suas gavinhas cinza entio estendem-se por
debaixo das unhas do hospedeiro para cravar na
garganta de sua nova vitima, buscando a medula
espinhal. Uma vez que o contato seja feito, a vitima
pode ser controlada como o hospedeiro original; a
gavinha cinza deve permanecer embutida na medula
espinhal da vitima para que isso ocorra. Se for cortada
antes que a vitima seja completamente absorvida, a
vitima recupera o controle de seu corpo. Caso
contrario a gavinha do zumbi cai, ndo mais necessaria
para controlé-los.

Habilidades Especiais: Quando o zumbi nio tem
hospedeiro, ele usa os atributos em parénteses. De
outro modo, ele usa as Caracteristicas e Aptidoes do
hospedeiro, fazendo as mudancas apontadas acima.

Quando ele acerta com ambas as garras, agarra a
vitima pela garganta, e sua gavinha esta cravando no
pescogo da vitima. Considere a vitima Agarrada. A
menos que o abrago seja quebrado em duas Rodadas
(vinte Fases desde a Fase que a vitima foi Agarrada),
as gavinhas alcancardo a medula espinhal e tomarao
conta do corpo da vitima.

Ainda que um Herdi seja controlado por um zumbi,
faca as modificacdes anotadas acima para suas
Caracteristicas (para um minimo de 1). A vitima
ainda estd consciente de suas aces, ela simplesmente




nio consegue controld-las. Jogue uma iniciativa
separada para cada corpo que o zumbi controla,
lembre-se do modificador de -1 & Verve listado
acima. O zumbi s6 pode usar Pericias que tenha
absorvido; ele ndo pode usar as Pericias de corpos
recém controlados.

Uma gavinha cinza liga-se a vitima pela mio do
zumbi. Ele tem um ND de 20 para ser acertado, e
exige 5 Ferimentos para ser cortada, o que quebra o
controle do zumbi sobre sua vitima. Se ele tomou
Ferimentos Dramaticos o suficiente para maté-lo
normalmente, mas sua Determinacio modificada o
mantém de pé, ele Tomba neste ponto, e seus
Ferimentos Dramaticos sdo reduzidos & metade de
sua Determinacdo.

Quando um Herdi permanece sob o controle do
zumbi por um nimero de dias igual a seu Nivel (no
modificado) em Determinagio, ele é considerado
morto. O zumbi absorve suas Pericias (apenas
adicionando 1 Nivel a quaisquer Aptidoes que ja
tenha, maximo de 6), e a gavinha cai, mas a vitima
permanece sob controle mental do zumbi. Neste
ponto, ele ndo pode ser revivido por meios normais,
embora um poderoso artefato Syrneth possa fazer o

trabalho.
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Pontos de Vista:
Marinheiro

“La estdvamos nds, ao largo da costa das Ilhas
Thalusian. Eu estava a bordo do Tubardo Risonho, um
bom navio de trés mastros com uma tripulagio de 50
homens. Nés estdvamos prontos para zarpar e voltar
para Avalon com um pordo cheio de artefatos
Syrneth, quando avistamos um navio desconhecido
em nossa proa.

“O saudamos, e em resposta, ele icou a Jolly Roger, a
bandeira do louco Allende, o pirata mais vil
conhecido por estas 4guas. O capitdo nos ordenou a
tocar a todo pano, e prepararmo-nos para uma luta.
Sendo um artilheiro, tive que reportar ao convés
inferior para manobrar as armas, entdo nao vi muito
da luta, nem queria ver. Vocé podia ouvir os gritos dos
nossos homens enquanto os piratas disparavam ondas
de metralha em nosso convés. Respondemos como
pudemos, mas o Tubardo, a despeito de seu nome, era
apenas um navio mercante, e ndo adaptado
particularmente para a tarefa. Entdo, para piorar,
descobrimos que o contramestre decidiu economizar
alguns Florins ao restringir algumas bolas de canhio,
que ele arda nos pocos mais escuros.

“O navio pirata comegou a se aproximara para nos
abordar, e sabfamos que estarfamos perdidos se
conseguissem. Parte de nossa tripulagio ainda era
novata, e a visao dos piratas balancando seus cutelos
era o bastante para fazé-los se render.

“O mestre artilheiro gritou para que encontrassemos
algo para disparar, ou ele cortaria nossas cabegas e as
atiraria nos piratas. Eu revirei o pordo, procurando por
algo entre os artefatos Syrneth que pudéssemos atirar.
Embaixo do que parecia uma pilha de vomito feito de
bronze, encontrei uma esfera de bronze exatamente
do tamanho certo. Quando a peguei, quase fui jogado
para tras, tio pesada que era.

“Bem, galguei até o convés de disparo com ela, e disse
ao artilheiro que era melhor usar uma carga dupla de

polvora ja que era tido pesada, entdo carregamos e
disparamos nos piratas.

“Quando ela atingiu o lado de seu navio, houve um
brilho de luz, e entdo uma neblina de escuridao densa
caiu sobre o navio pirata. N6s podfamos ouvir os gritos
confusos dos piratas se apagarem como se eles
estivessem caindo num abismo que se abriu sob eles.
Ap6s um momento, seus débeis gritos se tornaram
gritos descomunais, e ouvimos os estranhos lamentos
vindos da nuvem negra, como uma centena de cies
ganindo. Voltamo-nos e navegamos para longe o mais
rapido que pudemos, e deixe-me dizer, vocé nunca viu
uma tripulagio tdo ansiosa em fugir de um lugar antes.

“A pior parte da histéria, contudo, a parte que me fard
acordar gritando de meu sono pelo resto da minha
vida, foi que a escuriddo nunca se apagava enquanto
navegavamos. Ela se manteve pairando sobre o ponto
onde o navio pirata estava, e até perdemos ele de vista
no horizonte, ainda podiamos ouvir aquele horrivel
lamento. Juro, embora o resto dos homens
colericamente tenham me dito para ficar de bico
calado, que eu vi a nuvem pulsar, e ficar um pouco
maior, enquanto a perdiamos de vista.”

Untrod;t;do

Este capitulo trata de regras. Muitas regras. Nos temos
regras para queda, incéndio, afogamento, combate
entre navios, batalhas, venenos, Tropas de
Brutamontes, persegui¢des, explosdes e quase
qualquer coisa que possa pensar. As regras sdo
organizadas em ordem alfabética. Claro, qualquer
uma destas regras deve ser usada apenas com sua
aprovagdo. Nos as fizemos todas modulares e
independentes, para que possa escolher aquelas das
quais gosta e jogar fora o resto.

Entretanto, antes que mergulhemos profundamente,
vamos passar alguns instantes falando sobre regras e
seu contexto no conjunto do jogo de interpretagio.
Passaremos para assuntos mais subjetivos em
instantes, entdo se vocé quer pular os préximos
paragrafos, sinta-se livre.




Numa sessio de jogos de interpretagdo, certo
momento promove a suspensdo da descrenca dos
jogadores e os mantém conectados ao clima do jogo.
Infelizmente, esse momento pode ser esmagado
quando o Mestre “troca de marcha” de narrador para
arbitro para determinar se uma agéo (ou mais de uma)
é bem sucedida.

Aqui vai um conselho: Apenas force um jogador a
jogar dados quando a habilidade de seu Herdi estd em
davida. Se vocé e o jogador estdo certos de que o
Heréi pode realizar a acio sem jogar, ndo o faga jogar.
Certamente, existe uma pequena chance de falha,
mas verificar as chances vale quebrar o memento da
histéria? E uma questio importante que vocé terd de
considerar cuidadosamente.

Posso pegar meu chapéu sem fazer um teste?
Certamente. Sem testes, sem problema. Posso pegar
meu chapéu enquanto balango de uma corda,
pendurado pelos pés numa tempestade enquanto a
corda estd em chamas? Isso € um pouco mais dificil.

ﬂﬁﬂammto

Uma vez que um Herdi tenha comecgado a se afogar,
ele ndo é mais capaz de nadar por si sd, e afunda sob a
superficie da 4gua. Ele pode segurar sua respiracio por
um ndmero de Rodadas igual & sua Determinago.
Ap0s isso, ele perde um Nivel de Determinacio por
Rodada. Quando ele alcanca Determinacio -1, ele
morre. (Vocé pode permitir que ele gaste dois Dados
de Drama para ser devolvido a terra, fraco mas ainda
vivo.) Sua Determinagio volta ao normal apds um dia
de descanso fora da dgua.

Grmadilhas

A ameaga mais mortal em Théa nfo sio os dentes dos
drachen, nem o fascinio sedutor das sereias. E a
colec@o de armadilhas que guardam os lugares e salas
de tesouro de reis; é o sortimento de aparelhos ha
muito esquecidos nas ruinas Syrneth que esperaram

h4 séculos pela oportunidade de pegar um explorador
desavisado em suas garras mecAnicas.

Armadilhas so tipicamente encontradas apenas em
lugares que sdo inalcangdveis hd muitas pessoas.
Lugares como as salas de tesouro dos monarcas em
Théah combinam guardas de elite e mecanismos
mortais de grande efeito. Outros lugares onde as
armadilhas podem ser encontradas incluem prisdes e
calabougos de Théah, onde elas evitam fugas.

Além disso, os aparelhos estranhos encontrados nas
ruinas dos Syrneth mataram mais de um pretenso
arcedlogo. Isso nio se deve sempre porque os
projetistas as construiram para matar — as vezes 0S
exploradores nao sabem como usa-las com seguranca.

O Formato das Armadilhas

Uma armadilha numa aventura de 72 Mar aparece
neste formato:

Lamina Segadeira
Uma vez disparada ao pisar numa certa pedra no chio,
uma lAmina segadeira sai da parede, varrendo o
corredor inteiro numa altura de 1 metro. A armadilha
entdo é reiniciada.

ND para Localizar: 20

Desarmar: Calgar o gatilho ou obstruir a laAmina.
Teste para Evitar: Raciocinio + Rolar, ND 25

Efeito: Quando disparada, todos aqueles dentro de
um metro e meio do gatilho devem Evitar ou sofrer
6m3 ferimentos.

Recuperacdo: LAmina Segadeira (3m2 Arma Pesada)

Ha uma breve explicagio do que a armadilha faz,
seguida pelo ND dos Herdis para Localizar a
armadilha, e sugestdes para métodos de desarma-la.
Depois segue o Teste para Evitar, que é um Teste
Simples que os Herdis podem tentar apds localizar a
armadilha para evitar algum ou todos seus efeitos. Se
isto disser “Nenhum” nido ha forma de evitar a
armadilha uma vez disparada. Efeito lista a mecanica
de jogo para o que acontece aqueles pegos na




L Mar - YES

armadilha, e Recuperacio deixa-o saber que partes da
armadilha podem ser razoavelmente removidas e
utilizadas pelos Herdis.

Armadilhas do Mestre

Em 72 Mar, os Herdis tém duas oportunidades para
evitar muitas armadilhas. Primeiro, quando eles estao
passando por uma armadilha, os Herdis tém a
oportunidade de localizar algum sinal dela antes que
entrem sem saber. Se estdo mostrando uma
quantidade razodvel de cuidado enquanto se
aproximam da armadilha (ou seja, eles ndo estdo
correndo pelos corredores), faca um Teste de
Percepcio para cada pessoa na linha de frente, usando
o ND para Localizar encontrado na descri¢io da
armadilha. Se forem bem sucedidos, 0 mecanismo de
gatilho é localizado, mas nada é conhecido sobre a
armadilha.

Exemplo 3.1: Professor McMullin
e Wulf, um Cacador de Monstros
eisen, estdo liderando um grupo de
Heréis por uma catacumba e se
deparam com a lamina segadeira
listada acima. O GM faz um Teste
de Percepcdo secreto para cada um
deles. Se algum de seus testes for 20
ou superior, eles localizam o
mecanismo do gatilho. Neste
ponto, tudo que os Herdis sabem é
que eles localizaram uma pedra
que ndo tem argamassda em torno
de si, ou é descolorida, ou um tanto
elevada.

Investigacdes posteriores lhes
dirdo mais sobre a armadilha,
mas se quiserem desarmé-la,
entdo terdo de explicar-lhe
exatamente como eles farfo isso.
Herdis experientes com
armadilhas podem fazer-lhe
perguntas sobre a operagido da
armadilha, mas armadilhas
mortais sao muito mais

emocionantes se ndo houver “habilidade mégica” que
possam jogar para desarmd-las. Vocé deve permitir
algum curso de agido razodvel para desarmar a
armadilha. Virias formas para desarmar cada
armadilha sdo listadas em suas descricdes. Uma vez
que uma armadilha seja desarmada, os itens listados
sob Recuperacio podem ser removidos dela se os
Herdis quiserem.

Exemplo 3.2: Uma vez que a pedra seja localizada, Wulf
olha cuidadosamente em torno do corredor e localiza um
vdo horizontal fino na parede esquerda cerca de dois
metros e a trinta centimetros do chdo. Se Wulf bloquear
este vao com algo duro e disparar a armadilha, a ldmina
serd parada antes que possa ferir alguém.
Alternativamente, ele pode cravar um prego na rachadura
em torno da pedra gatilho, evitando que ela afunde e
dispare a armadilha. Apés isto feito, Wulf pode retirar a

e S




lamina e usd-la como uma arma mais tarde na aventura.

Se os Heréis ndo localizam a armadilha, ou se eles
disparam-na enquanto tentam desarma-la, eles tém
uma ultima chance de evitar seus efeitos. Aqueles
dentro da drea de efeito da armadilha devem fazer um
Teste Simples listado sob Teste para evitar ou sofrer
seus efeitos. Este Teste varia de armadilha para
armadilha, mas normalmente é um uso da Pericia
Atleta. Note que existem algumas armadilhas
particularmente mortais que listam “Nenhum” como
seu Teste para Evitar. Nestes exemplos, uma vez que a
armadilha seja disparada, todos dentro de sua drea de
efeito s3o automaticamente afetados. Um Herdi pode
decidir ajudar outro personagem a evitar uma
armadilha (antes que alguém do grupo tenha jogado)
ao fazer dois Aumentos em seu Teste para Evitar. Se
um Heréi é bem sucedido, ambos personagens sio
considerados tendo evitado a armadilha. Se ele obtém
um resultado menor do que o ND ajustado, é pego
pela armadilha, e a outra pessoa que ele esté tentando
ajudar fica a sua sorte.

Exemplo 3.3: Se o Professor McMullin e Wulf falham em
localizar a armadilha, eles a disparam. A lamina sai,
exigindo que cada um deles faca um Teste de Raciocinio +
Rolar contra wum ND de 25. Wulf, com seu Raciocinio 3 e
Rolar 2, obtém um 32 e esquiva facilmente, mas o
Professor McMullin, com Raciocinio 2 e sem Aptiddo
Rolar, obtém um 17 e é pego pela lamina com 24
Ferimentos.

Exemplo 3.4: Wulf decide tentar empurrar o Professor
McMullin para fora do caminho da armadilha, entdo ele
precisard jogar um 35. Esta pode ser uma boa hora para
gastar um dado de Drama.

Projetando Armadilhas

Em 72 Mar, as armadilhas sdo construidas de uns
poucos componentes simples. Selecione da lista
abaixo, ou construa novos componentes por si so.

O Gatilho
Existem apenas alguns dispositivos que sdao usados
para ativar armadilhas. Qual método é usado

determina quo fécil é perceber a armadilha antes de
dispari-la, bem como quédo simples é evita-la. Os
seguintes gatilhos sio comumente usados:

Alavanca

“Alavanca” é o slogan para qualquer coisa que deve ser
puxada, empurrada ou torcida para ativar uma
armadilha. Ela ndo é colocada em algum lugar que os
transeuntes acidentalmente a disparario —eles devem
ativamente procuri-la e ativi-la. Este é um gatilho
comum nos lares dos Vildes, onde as alavancas abrem
alcapdes, abrem momentaneamente portas secretas,
etc. OND para Localizar uma alavanca pode variar de
sucesso automdatico, como para uma alavanca ébvia
que se projeta para fora da parede, até 25, para um
botdao bem oculto projetado para abrir uma porta
secreta. A forma mais ficil para desarmar uma
alavanca é simplesmente ignora-la.

Placa de Pressdo

Uma placa de pressao é uma superficie com mola que
ativa a armadilha quando peso é colocado sobre ela
(ou removido dela). Muitas placas de pressdao s6
podem funcionar em uma direcio, mas algumas sdo
equilibradas num peso preciso, e adicionar ou remover
peso disparar4 a armadilha. Placas de pressio sdo mais
dificeis de localizar do que cabos de tropeco, e 0 ND
para Localizar uma armadilha usando uma delas é 20.
A forma mais simples de desarmar uma placa de
pressdo ¢ cal¢a-la no lugar com um prego ou outra
ferramenta.




Cabo de Tensao

Um cabo de tensio parece exatamente
como um cabo de tropeco. Entretanto,
colocando tensdo nele nao dispara a
armadilha. Ao invés disso, ao cortar a
tensao do cabo dispara a armadilha. Isto
e projetado para pegar aqueles Herdis
espertos que pensam que descobriram
tudo. Uma vez que o cabo de tensdo é
tao 6bvio quanto um cabo de tropeco, o
ND para Localizar uma armadilha
usando um é 15. O jeito mais simples de
desarmar um cabo de tensdo é segurar
ambas pontas do cabo nos lados do
corredor, e entio cortar o fio.

Crondémetro

Um crondmetro envolve algum tipo de
atraso de tempo, e entdo o disparar
automatico de uma armadilha. Pode ser
que a armadilha simplesmente dispare
por si toda hora, ou talvez o crondmetro
esteja equipado para disparar em dez
minutos apds outra armadilha ser
engatilhada. Nao ha forma de perceber
um crondmetro com observagio
simples. Se os Herdis ndo percebem o
gatilho original, e eles estdo no lugar
errado no momento errado, entio tém
de fazer um Teste para Evitar. Como um
assunto de equilibrio de jogo, ndo é uma
boa ideia ligar armadilhas mortais e
inevitdveis a um crondmetro, pois 0s
Herdis pegos em tal situagio nio terdo
oportunidade de se salvar.

Cabo de Tropeco

Um cabo de tropeco é um cabo fino
colocado num ponto onde alguém
provavelmente tropeca ou lhe d4 um
puxdo. Quando é colocada tensdo no
cabo de tropego, a armadilha ¢é
disparada. Os cabos de tropeco sdo o
gatilho mais O6bvio, e o ND para




Drama

Localizar uma armadilha usando um cabo de tropeco é
15. O jeito mais simples de desarmar um cabo de
tropeco é corta-lo.

O Sistema de Liberacao

O sistema de liberagdo é o mecanismo pelo qual a
ameaga € trazida até a vitima. O sistema de liberagao
tipicamente determina que tipo de Teste para Evitar é
necessdrio. Estabelega o ND para Evitar entre 10 e 30,
dependendo de quao dificil vocé quer que seja para os
Heréis evitarem a armadilha.

Bexiga/Fole

Tipicamente usado para esguichar liquido ou gis em
seu suposto alvo, uma bexiga ou fole é operada ao
jogar peso sobre ela repentinamente, forcando uma
rdpida expulsio de seu contetddo. Armadilhas desta
natureza normalmente sdo Evitadas com a Aptidao
Jogo de Pés.

Contrapesos

Quando uma armadilha usa uma boa quantidade de
forca, mas ao mesmo tempo é capaz de reiniciar-se
para novo uso, os contrapesos sio utilizados. A
armadilha tem duas posices, e tipicamente algum
tipo de crondmetro que a reinicia. Este tipo de
armadilha normalmente é Evitada com a Aptidiao
Rolar ou Salto.

Gravidade

Este tipo de armadilha normalmente envolve um
objeto pesado sendo largado sobre a vitima. O objeto
simplesmente é langado de um recuo no teto ou
parede e cai. Muitas armadilhas como esta devem ser
reiniciadas manualmente. Este tipo de armadilha
normalmente é Evitado com a Aptidao Salto ou Rolar.

Piso com Dobradicas

Uma por¢io do chio cai, derrubando o Heréi num
poco, corredeira, ou outro local inconveniente.
Armadilhas de piso com dobradicas podem se reiniciar
automaticamente usando um sistema de peso. Este
tipo de armadilha normalmente é Evitado com a
Aptidao Equilibrio.

Inclinacao

Tipicamente, um recesso é aberto, e um grande objeto
rola até a vitima. Estas armadilhas devem ser
reiniciadas manualmente. Este tipo de armadilha
normalmente é Evitado com a Aptiddo Rolar ou
Salto.

Mola

Laminas e dardos com molas nfo sdo incomuns. Tais
projetos sdo tipicamente feitos horizontalmente para
que seja mais dificil de evitar. Um sistema de pesos e
volantes podem reiniciar armadilhas de molas. Este
tipo de armadilha normalmente é Evitado com a

Aptidao Rolar.

Pressdo D'dgua

Com este tipo de sistema de liberagio, o ar ou a 4gua é
forcado rapidamente por uma abertura estreita,
criando forga rapidamente. Estas armadilhas precisam
ser estabelecidas manualmente. Este tipo de
armadilha normalmente é Evitado com a Aptidiao
Rolar ou Salto.

Ameaca

Por fim, a ameaca é o ponto central de qualquer
armadilha. Seja uma lAmina embebida em veneno ou
um jato repentino de dcido fraco a altura dos olhos, o
propésito de uma armadilha é mutilar, matar,
atemorizar, ou aprisionar alguém. Se ela falha em fazer
isso, entdo nio serviu ao seu propdsito. Se uma
armadilha é desarmada, as vezes a ameaga pode ser
recuperada e usada posteriormente.

Acido

Ser mergulhado em 4cido é semelhante a ser jogado
no fogo. O Heréi sofre de dois a oito dados de dano na
primeira Rodada, dependendo de quanto potente o
dcido é. A cada Rodada posterior, o Herdi sofre
metade do ndmero inicial de dados até que o 4cido
seja lavado. Assim, se o Herdi sofre seis dados na
primeira Rodada, ele sofre trés dados a cada rodada
posterior até que o 4cido seja enxaguado. Se o Her6i
recebe acido nos olhos, vocé pode decidir que ele
perde sua visdo temporariamente (cegueira




permanente é uma possibilidade, mas coloca uma
verdadeira limitacio sobre o personagem).

Se desarmado devidamente, os Herdis podem ser
capazes de recuperar o 4cido usado em uma
armadilha.

Laminas

Seja referindo-se a uma [Amina segadeira ou espinhos
num poco, qualquer implemento afiado que perfura a
pele é considerado uma lAmina. Tipicamente, lAminas
causam de Im1 a 3m2, dependendo de seu tamanho.
[sto é ajustado pela forga do sistema de liberagao. Uma
segadeira com molas particularmente fortes pode
causar de 6m3 a 8m4.

Se o Heréi esta caindo numa cama de 1aminas, use as
regras normais para queda (veja p. 174), mas adicione
dois dados de Ferimentos e trate as |Aminas como uma
superficie “Muito Dura”, infligindo um Ferimento
Dramadtico para cada 5 pelo qual o Her6i falha em seu
Teste de Ferimento.

Laminas podem ser removidas e recuperadas.

Fogo

Quando um Her6i é colocado no fogo, ele sofre de dois
a oito dados de Ferimentos na primeira Rodada,
dependendo de quanto forte o fogo é. A cada Rodada
posterior, 0 Herdi sofre metade do nimero inicial de
dados em Ferimentos até que o fogo seja apagado.
Assim, se o Herdi sofre 6 dados na primeira Rodada,
ele sofre trés dados em cada rodada posterior até que o
fogo seja apagado.

Se nio incendiado, os Herdis podem ser capazes de
recuperar algum 6leo ou outro material combustivel
de uma armadilha de fogo.

Abprisionamento

Se o projetor estava sentindo-se particularmente
bondoso, a armadilha pode ser projetada para
aprisionar ao invés de matar. Uma vez que existem
tantas formas de aprisionar um Herdi, os detalhes
serdo deixados com vocé, embora provavelmente seja
uma boa ideia decidir sobre um ND para dobrar as

barras (ou o que seja) com antecedéncia.

Os Heréis podem ser capazes de recuperar partes de
uma armadilha de aprisionamento.

Veneno

Veneno é uma questdo muito séria quando € infligida
em um Her6i ha quilometros de distAncia do posto
médico mais préximo. As vezes é usado em armadilhas
que estdo guardando coisas muito valiosas. Ele pode
ser injetado através de uma agulha com molas (que
nao inflige dano exceto por veneno; armadura de
metal bloquear4 a agulha), manchada numa lamina
(que inflige dano por veneno além do dano da
lAmina), ou simplesmente esguichado ou soprado no
rosto do Heréi (que inflige dano por veneno, bem
como cega temporariamente o Heréi, a sua escolha).

Por favor, veja as regras para Veneno (pagina 184) para
detalhes sobre como o dano por veneno funciona.

Sufocamento

Qualquer armadilha que confine um Heréi a certa
drea que é cheia com 4gua, areia, ou poeira (ou
qualquer coisa que o Her6i ndo possa respirar) usa as
regras de afogamento (ver pagina 174). Brevemente, o
Heréi pode prender sua respiracdo por um niimero de
Rodadas igual a sua Determinacio. Apds isso, para
cada Rodada que fica sem ar, ele sofre trés dados de

Ferimentos (no final da Fase 10).

Quando areia ou poeira é colocada sobre o Herdi, é
dificil para ele evitar ser enterrado. Ele deve fazer um
Teste de Constituigdo contra um ND de 20 a cada
Rodada ou comeca a sufocar.

A menos que os Herdis tenham uma Ansia urgente por
grandes quantidades de areia, poeira, ou d4gua, ndo ha
muito que recuperar desta armadilha.

Peso

Um peso pesado caindo sobre um Her6i é uma forma
simples mas efetiva de mutila-lo ou aleija-lo. Quando
isto acontece, use as regras para dano de queda (ver
pagina 174). Pesos ndo podem ser recuperados.

Exemplo 3.5: A lamina segadeira descrita anteriormente é




composta de uma placa de pressdo, uma mola, e uma
lamina. A placa de pressao estabelece o ND para
Localizar da armadilha em 20. A mola determina que a
Aptiddo Rolar serd necessdria para Evitar a armadilha, e
ela estd decidida a fazer a armadilha muito dificil de
esquivar, comum ND de 25. Por iiltimo, a ldmina dispara
uma Arma Pesada de 3m2 e é aumentada para 6m3 pela
incrivel forca por trds dela. Pensando sobre formas
razodveis de desarmar a armadilha, parece provdvel que os
Heréis possam evitar que o gatilho dispare, ou assegurar-se
de que a ldmina seja incapaz de funcionar. Por viltimo, os
Herdis podem querer puxar a lamina para fora da
armadilha e usd-la como é listado em Recuperar.

Exemplo 3.6: Para fazer um poco de espinhos simples, vocé
pode escolher uma placa de pressdo, um piso com
dobradicas, e laminas. A placa de pressdo indica que o ND
para Localizar a armadilha é 20. O piso com dobradicas
indica que a Aptiddo Equilibrio serd usada para evitd-la
(vocé decide por um ND de 15, nem comparada com a
mortal lamina segadeira), e as laminas determinam que
qualquer um que caia sofrerd trés dados de dano (um para
a queda de 3 metros, e dois para os espinhos) e entdo toma
um Ferimento Dramdtico para cada 5 pelo qual falha em
seu Teste de Ferimento. Logicamente, se os Herdis querem
bisbilhotar algumas das ldminas do poco, eles devem ser
capazes de conseguir, e eles deveriam ser capazes de
desarmar a armadilha ao calcar a placa de pressdo no
lugar (assumindo que seja muito problemdtico
simplesmente caminhar sobre ela). Esta armadilha
pareceria assim:

Poco de Espinhos de 6 metros

Uma vez disparado ao pisar em certa pedra no chio, o
piso se abre, jogando todos dentro de 3 metros do
gatilho numa cama de espinhos no chio de um poco
com 6 metros de profundidade. A tampa da armadilha
entao se fecha.

ND para Localizar: 20

Desarmar: Calcar o gatilho no lugar.

Teste para Evitar: Raciocinio + Equilibrio, ND 15

Efeito: Quando disparado, todos aqueles dentro de 3
metros devem jogar para evitar ou cair, sofrendo trés
dados de dano, com um Ferimento Dramatico para
cada 5 que falham em seu Teste de Ferimento.

Recuperacao: Espinhos (1m1 Facas)

Aumentos

O sistema de jogo de 72 Mar é bastante simples: vocé
designa um Namero de Dificuldade e os jogadores
tentam obter esse nimero. Entretanto, Aumentos
adicionam outro nivel de drama ao jogo. Sempre que
um jogador sentir que seu Herdi pode ndao apenas
alcancar o Namero de Dificuldade, mas ultrapassa-lo,
ele pode pedir um Aumento.

Todos sabemos que um Aumento eleva o sucesso do
Heréi, mas de que modo? Vamos dar uma olhada em
alguns exemplos de como os Aumentos funcionam em

7°Mar.

Combate

Ferimentos Adicionais

O lugar mais facil de ver o efeito de um Aumento é em
combate. Sempre que um herdi esti tentando atingir
seu oponente ele pede por um Aumento, se for bem
sucedido, ele jogard um dado nao mantido adicional
quando testar para o dano.

Tiros Certeiros

Um uso mais especifico para os Aumentos entra em
cena quando o Herdi quer realizar um “tiro certeiro”,
ou atinge seu oponente de forma especifica. O GM
verifica o0 ND para Acertar o Vildo, entdo modifica
esse nimero pela tabela abaixo.




Lideres

Planilha de Registro A0 Navio | o v o o b e i

Raciocinio (Leme)

adicionar suas Aptidoes aos testes de
Canracteristica do navio.

Constituicao: Nenhum bonus
Finesse: Mestre Atirador

Determinagao: Carpinteiro do Navio

Raciocinio: Piloto
Verve: Mestre dos Mastros

Constituicao
(Canhoes)

Determinacio (Casco)

Constituicao Finesse

(Canhoes)  (Tripulacio)




Tiro Certeiro n2de Aumentos

Bragos/Pernas
Torax

Rosto

Pés

Maios

W W B oo

Herdis que usem Aumentos para acertar uma parte
especifica do corpo nio recebem dados de dano
extras, nem ha qualquer efeito especial generalizado
para acertar partes do corpo. Entretanto, pode ser ttil
ignorar um traje parcial de drachenschuppe, ou tirar
um artefato Syrneth da mao de um vildo.

Acoes Fora de Combate

Aumentos s30 um pouco mais complicados de usar em
acoes fora de combate, principalmente por que ndo ha
“teste de efeito”; a Ac¢io ou é bem sucedida ou falha.
Entretanto, Aumentos podem ser usados para afetar o
proprio teste de Acio. Aqui estdao dois exemplos.

Tempo

Aumentos podem diminuir o tempo que se leva para
realizar uma Agdo. Se um ladrio estd tentando
arrombar uma fechadura e precisa gastar cinco A¢des
para isso, cada Aumento diminui esse tempo em uma
Agio.

Detalhes

Se um Her6i esta procurando num velho livro por
alguma informacido obscura, os Aumentos podem
modificar sua busca. Um Aumento pode resultar em
mais informacio, informagdo mais confidvel,
informacdo mais relevante, e/ou informagdo mais

detalhada.

Note que um Herdi tem de usar um Aumento para
cada modificagdo, entido se ele quiser diminuir o
tempo que leva para encontrar um livro obscuro, isso é
um Aumento. Se ele também quer encontrar
quaisquer livros referenciados pelo primeiro livro, esse
é um Aumento adicional, num total de dois.

Batalhas Navais

As regras seguintes nio sdo realistas; os modelos de
navios ndo representam o projeto do navio real do
século dezessete. Ao invés disso, esperamos criar
combates navio contra navio excitantes e dramaticos
e acdes de abordagem.

Uma Cena navio contra navio funciona quase
exatamente como Cenas normais. Os navios jogam
para acertar contra Ndmero de Dificuldade opostos,
jogam para dano e tomam dano. Claro, os termos sdo
um pouco diferentes para os navios (navios levando
Ferimentos é um pouco estranho), mas a mecanica é a
mesma. Comecemos com a constitui¢io de um navio
théano, entio falamos sobre movimento e finalmente
visualizamos o combate e a agdo de abordagem.

O Navio
Assim como um Herdi,
Caracteristicas:

um navio tem 5

Constitui¢ao (Canhoes)

A Constitui¢do de um navio é seus Canhdes. Quando
vocé joga para dano, vocé joga os dados do Canhéo do
navio.

Finesse (Pericia da Tripulagao)

A Finesse de um navio é sua Pericia da Tripulacéo.
Quando vocé joga para acertar outro navio, vocé faz
um teste de Finesse.

Determinacgao (Casco)

A Determinagio de um navio é seu Casco.
Determinagio é quantos ataques o navio pode tomar
antes de comecar a afundar.

Raciocinio (Leme)

O Raciocinio de um navio é sua velocidade. Quando
outro navio tenta disparar uma saraivada de canhio
em seu navio, o Nudmero de Dificuldade ¢

determinado por seu Raciocinio.




Verve (Velas)
A Verve de um navio é quio rapido ele pode mover-se
e manobrar.

Dados de Drama

Navios também tém Dados de Drama. Um navio tem
um ndmero de Dados de Drama igual a sua
Caracteristica mais baixa.

Custo

O custo em pontos para Caracteristicas é 0 mesmo
para navios quanto para Herdis. Cada dado custa 8
Pontos. Navios podem ter Caracteristicas superiores a

10.

Anatomia do Navio
A Planilha de Navio est4 na outra pagina. Coloque
todos seus dados de Caracteristicas do navio em seus
lugares apropriados.

Dados de Constituigio sao colocados em Bombordo
(esquerda) e Estibordo (direita). Onde vocé coloca
seus dados de canhio é importante, entdo considere
com cuidado.

Dados de Finesse sao colocados ao lado do navio; eles
representam a tripulacdo correndo pelo convés e
subindo pelo cordame.

Dados de Determinacéo sio colocados na proa (frente
do navio), representando os reforcos do casco que
vocé colocou em seu navio.

Dados de Raciocinio sdo colocados na popa (parte de
tras do navio) para representar o leme.

Dados de Verve sao colocados no centro de seu navio
pararepresentar as velas do navio.

Anatomia do Navio

A frente do navio é a Proa.

A parte de tras donavio é a Popa.
A esquerda do navio é Bombordo.
A direita do navio é Estibordo.

Movimento

No inicio de cada Rodada, jogue um ntmero de dados
igual 2 Verve do navio. Como no combate normal, os
dados lhe dizem em que Fases vocé entra em acéo.
Navios podem usar Interromper Agdes e Segurar
Agdes assim como os Herdis.

Combate navio contra navio toma lugar numa grade
hexagonal. Todos os navios na grade voltam-se para
um lado do hexdgono em que estdo, nio para um
canto. Um navio pode mover-ser um ntmero de
hexagonos igual a seu Raciocinio em cada Fase que
tenha uma Acgio, sem gastar qualquer dado de Agéo.
Entretanto, o navio s6 pode mover-se diretamente
para frente desta maneira. Para dobrar, ele deve gastar
ao menos um dado de Acdo. Os navios podem gastar
uma Acio para fazer uma Unica curva em 60°. Para
fazer isso, ele deve usar dados de Agdo cujas fases
somem até seu tamanho de Casco (dados de
Determinagio) ou o excedam. Um navio pode mover-
se ou dobrar, nao os dois.

Exemplo 3.7: Um navio com um Casco de 7 e uma Verve
de 3 joga 3, 8 e 9 para sua Iniciativa. Para dobrar, ele deve
gastar um niimero de dados cujos lados sejam iguais ou
excedam seu Casco. Com um Casco de 7, o navio ndo
pode mover-se em seu dado de Fase 3; ele também deve
gastar o dado da Fase 8 também. 3 + 8 = 11, que é maior

do que seu Casco de 7, para que possa fazer uma curva de
60°.

Usando Canhoes

Quando vocé compra canhdes para o seu navio, deve
listar em sua Planilha de Navio onde eles estdo. Um
navio s6 pode ter canhdes em seu estibordo e
bombordo (direita e esquerda). Vocé s6 pode disparar
canhoes que estao direcionados para o seu oponente.

Disparar Canhoes

Disparar Canhoes funciona como o combate do
Herd6i, sem Defesa Ativa. O navio joga um ndmero de
dados igual a sua Finesse (Pericia da Tripulacdo). O
ND ¢ o Raciocinio (Leme) do navio inimigo x 5. Se o
navio que dispara acerta, jogue a Constitui¢do
(Canhoes) do navio para Impacto. O Navio inimigo




deve fazer um Teste de Impacto contra o Numero de
Dificuldade igual ao Impacto que tomou. Se for bem
sucedido, o navio anota quantos Impactos
Superficiais tomou e nfo sofre penalidade. Se falhar, o
navio apaga todos Impactos Superficiais que tomou
até agora e toma um Impacto Critico. Para cada 10
Pontos em que o navio falha em seu teste, ele toma um
Impacto Critico adicional. Para cada Impacto Critico

que o navio toma, uma de suas Caracteristicas é
reduzida em um.

Exemplo 3.8: Um navio toma 3 Impactos Criticos. Ele
agora deve perder trés dados de Caracteristica. O capitdo
decide perder dois dados em Vela (Verve) e um dado em
Canhdo (Constituicdo).

Aptidoes de Her6i

Se os Herdis estao tripulando os canhoes, velas ou tém
qualquer Pericia que complemente as acdes do navio,
suas Aptidoes ajudam. Se um Herd6i tem a Aptidao
Artilharia, ele adiciona um ndmero de dados nio
mantidos ao teste de Finesse do navio igual a sua
Aptidao. Estes dados de bonus aplicam-se apenas se o
Herdi estd a cargo da funcdo. Em outras palavras,
apenas o Mestre Atirador adiciona sua Aptidao
Artilharia a Finesse do navio. Apenas o Mestre dos
Mastros adiciona sua Aptiddo Cordame aos dados de
Verve do navio.

Lideres

Os postos abaixo sdo os homens que podem adicionar
suas Aptidoes aos testes de Caracteristica do navio.

Constitui¢ao: Nenhum bonus
Finesse: Mestre Atirador
Determinagao: Carpinteiro do Navio

Raciocinio: Piloto

Verve: Mestre dos Mastros

Afundamento

Quando um navio toma duas vezes mais Impactos que
tem de Casco, ele comeca a afundar. Subtraia o
tamanho do Casco do navio de 20; o total é o nimero
de Acdes que leva para o navio submergir.

Clima

O que seria de um jogo de navegacgio e exploragio
maritima sem a ocasional tempestade ou nevasca? Isto
é representado em 72 Mar pela tabela de Efeitos
Climaticos (pagina 253). Normalmente, o clima é
benigno e nio fere ninguém. Apenas quando o GM
(ou um Her6i usando Laerdom) decide o contrario é
que o clima assume um papel mais sinistro.

Vamos examinar a Tabela de Clima primeiro. Cada
caixa na tabela contém um cédigo de dano, um
intervalo de dano e as vezes uma descricio do clima
causado por aquela caixa também. Entdo, no canto
superior direito hd uma caixa marcando
“5m5/1Hora”. Isso significa que os Herdis que vaguem
desprotegidos nestas condi¢des sofrem 5mb5
Ferimentos a cada hora.

No inicio de cada sessdo de jogo, coloque uma moeda
na caixa inferior central da Tabela de Clima (“Om0/1
dia”). Ela pode ser movida de duas formas: ou por
intervengao do GM, ou pelo uso de Laerdom.

Intervencao do GM

Vocé pode gastar um de seus Dados de Drama para
mover uma caixa de clima a esquerda, direita, para
cima ou para baixo. Vocé pode gastar quantos Dados
de Drama quiser desta maneira. A mudanca dura por
um intervalo de dano, e entdo o clima move-se para
uma caixa em diregfo ao centro inferior, movendo-se
para baixo até alcangar a base, entdo esquerda ou
direita até o centro. Vocé pode gastar um Dado de
Drama para evitar que isto acontega até que outro
intervalo de dano passe.




Feiticaria Leerdom

Um uso bem sucedido de Leerdom pode mover o clima
também. As runas que podem fazer isto sio Ngd,
Stans, Lidenskap, e Kjglig. Estas runas movem o clima
na direcio indicada pela flecha préxima a seu nome na
Tabela de clima. Um Aprendiz pode mover o clima
apenas uma caixa, enquanto que um Adepto pode
mové-lo até duas caixas, e um Mestre até trés. Uma
vez que o feiticeiro tenha afetado o clima,
permanecerd na nova caixa até que a duragio da runa
expire, ou 0 GM ou outro feiticeiro modifique-o
novamente. Um feiticeiro ndo pode afetar o clima
novamente com a mesma runa enquanto durar seu
efeito.

Efeitos Climaticos Especiais

Estes ficam a seu critério, mas podem incluir
penalidades a Ataques a Distincia, chéo traicoeiro,
méa visibilidade, etc. Uma lista mais completa de
efeitos climaticos sera fornecida no livro de referéncia

Vendel.

Evitando Dano de Clima

Herdis que estejam fora mas tomando medidas
adequadas contra o clima (usando roupas pesadas no
frio, ou bebendo muita 4gua no calor) sofrem um dado
Mantido a menos de Ferimentos por intervalo de
dano. Herdis que estejam abrigados do clima (dentro
de uma casa quente, num abrigo contra tempestades,
etc.) nao sofrem Ferimentos.

Brutamontes numa Tempestade

Brutamontes estdo a mercé de seus caprichos no mau
tempo, uma vez que tecnicamente um Gnico
Ferimento os nocautearia. Ainda assim, normalmente
nio é uma boa ideia matar mais de um ou dois
Brutamontes numa tempestade a menos que as
condicdes sejam severas, particularmente se sdo
Servos de um Heréi.

Navios numa Tempestade

Navios tém Caracteristicas, assim como os Herdis (ver
Batalhas Navais na p. 181), e podem lidar com dano
de tempestades da mesma forma. Apés cada intervalo
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de dano, o dano é jogado contra o navio como normal,
e entdo o Piloto do navio joga a Verve do Navio + sua
Pilotagem com um ND do dano sofrido. Se for bem
sucedido, o navio nfo sofre avarias; caso contrario ele
perde um dado a escolha do piloto, mais um dado para
cada 5 que falhou em seu teste.

Combate em Massa

Chega um momento em que todo Heréi é chamado a
defender seu pafs. O sistema abaixo lhe d4 uma
mecanica simples para determinar o curso de grandes
batalhas. Ele nio pretende simular “realismo”, mas ao
invés disso permitir que vocé determine o resultado de
uma batalha com um minimo de consulta a regras.

Muito parecida com escaramugas, as grandes batalhas
sdo resolvidas em Rodadas. As Rodadas sdo muito
mais longas numa batalha do que numa escaramuca.
A cada Rodada, os Herdis decidirio onde estdo
lutando na batalha, e eles fardo um teste para
determinar seu sucesso. Herdis nio sdo homens
comuns, e podem fazer contribuicdes significativas
para o resultado de uma batalha.

Configuracao

Muitas batalhas sdo perdidas mesmo antes de
comecarem, seja devido a falta de abastecimento para
os homens, seja devido ao outro lado ter recebido um
discurso mais empolgante de seu general. Em 72 Mar,
isto é simulado por um teste de Raciocinio + Logistica
do contramestre de cada exército, e um teste de
Raciocinio + Incitacio do general de cada exército.
Estes testes garantem ao exército um Aumento Gratis
para cada 10 pontos (ou fracdo) jogados. Estes
Aumentos Grétis sdo usados durante o préprio
combate, mas uma vez gastos, eles nio podem ser
usados novamente.

Combate

A cada Rodada, os Heréis envolvidos na batalha tém
de escolher quao pesadamente eles querem se engajar
com o inimigo. Eles podem escolher de Reservas,
Livre, Engajado, ou Pesadamente Engajado.

Uma vez que todos os Herdis escolhem seu Nivel de
Engajamento, determine qual exército vence a
batalha ao fazer um Teste Resistido de Raciocinio +
Estratégia entre os dois generais. Aplique os
modificadores das Oportunidades Heroicas geradas
durante a Rodada anterior. Gaste Aumentos Gritis
gerados durante a Configuragio antes que o Teste
Resistido seja feito. Lembre que o teste determina a
Maré da Batalha, com um empate resultando num

desfecho “Equilibrado”.

Os subcomandantes dos generais (qualquer um com o
Nivel Tenente ou superior) pode adicionar seu Nivel
em Lideranga ao teste de Estratégia do general, mas
isto forga-o a subtrair 2 de seu Teste de Resultados
Pessoais mais tarde na Rodada.

Teste de Resultados Pessoais
Cada Herdi joga um dado, adicionando a soma de seu
Raciocinio e Taticas ao teste. Ele entio consulta a
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tabela abaixo, encontrando o resultado na coluna da
esquerda e lendo aquela linha até a coluna que
corresponde 2 Maré da Batalha para seu exército e seu
Nivel de Engajamento. O resultado alcangado dird ao
Herdi trés coisas:

Ferimentos tomados nesta Rodada

Em cada Rodada, os Herdis tomarfo certa quantidade
de Ferimentos Leves (ou seja, 2 dados). Eles devem
jogar um ntmero de dados igual ao dano tomado.
Subtraia a Constitui¢do do Herdi mais uma Aptidao
Defesa vialida de sua escolha do total. O resultado
final é quantos Ferimentos Leves o Herdi tomou
durante esta Rodada. O Her6i deve imediatamente
fazer um Teste de Ferimento se sofreu qualquer dano.
Armadura Dracheneisen reduz o ntimero de dados
jogados para o dano como de costume.

Pontos de Reputacao desta Rodada

Os Her6is acumulam certo nimero de Pontos de
Reputagio durante a batalha a cada Rodada, e devem
manter um cilculo de seu total.

Oportunidades Heroicas

Os Herdis podem ter a chance de fazer uma
contribuicdo significativa a4 Maré da Batalha.
Recompensas em Pontos de Reputagio de
Oportunidades Heroicas sdo coletadas no final da
batalha, como descrito sob Recompensa. Selecione
uma das Oportunidades Heroicas que vocé acha
apropriado para aquele Herdi, ou jogue na seguinte
tabela:

1 -Médico

2 —Levantar a Bandeira

3 —“Aguentem Firme Homens!”
4 —QuebraraLinha

5 —Um Tiro Certeiro

6 —Tracar a Linha

7 —Salvar um Camarada Ferido
8 — Tomar a Bandeira do Inimigo

9.0 —Duelo

Médico

Na préxima Rodada, o Heréi tem a oportunidade de
ter um médico que atenda seus ferimentos. Ele nio
chega a fazer um Teste de Resultados Pessoais para
aquela Rodada, nem pode adicionar sua Lideranca ao
teste do general, mas todos seus Ferimentos sio
curados, assim como um Ferimento Dramatico.

Levantar a Bandeira

O Herdéi vé o carregador da bandeira de seu exército
cair no disparo de um projétil. Ele tem a oportunidade
de carregar a bandeira do exército durante a batalha,
trazendo um Ponto de Reputagdo extra para cada
Rodada. Entretanto, o Her6i tem uma penalidade de -
1 dado ndo mantido enquanto carrega a bandeira
(normalmente apenas importante durante um duelo
ou outra Oportunidade Heroica).

“Aguentem Firme Homens!”

O lider do Her6i lhe diz para permanecer na linha. Ele
deve permanecer em seu atual Nivel de Engajamento
pelas proximas duas Rodadas, mas ele obtém 1 Ponto
de Reputacio extra por Rodada se Engajado, e 2
Pontos de Reputacdo extra por Rodada se
Pesadamente Engajado. Adicione 3 ao proximo teste
de Raciocinio + Estratégia para o general daquele
Herdi se o territdrio for mantido por ambas Rodadas.

Quebrar a Linha

O Herdi recebe o comando de ataque. Na préxima
Rodada, ele subtrai 2 de seu Teste de Resultado
Pessoal, mas obtém 2 Pontos de Reputagio extras.
Adicione 1 ao préximo teste e Raciocinio + Estratégia
para o general daquele Her6i se ele nio for
Nocauteado durante a tentativa.

Um Tiro Certeiro

A linha de frente se rompe e o Herdi tem um tiro
certeiro no comandante do exército inimigo com um
Ataque a Distancia. O tiro é de Longo Alcance (com
os comandantes tipicamente tendo um ND para
acertar de 20 ou mais). Um disparo bem sucedido ¢é
digno de 3 Pontos de Reputacio. Subtraia 3 do




proximo teste de Raciocinio + Estratégia para o
general oposto se o tiro for bem sucedido.

Tragar a Linha

O Herdi foi ordenado a tentar tracar a linha de frente
do exército inimigo para além de suas reservas. Na
proxima Rodada ele estd Pesadamente Engajado, mas
obtém 2 Pontos de Reputagio extras. Adicione 1 ao
proximo teste de Raciocinio + Estratégia do general
do Herdi se o Her6i néo for Nocauteado durante a
tentativa.

Salvar um Camarada Ferido

O Her6i percebe que um companheiro caiu em
batalha. Ele tem a oportunidade de salva-lo, mas serd
Pesadamente Engajado pelas préximas duas Rodadas
se o fizer. Ele obtém 2 Pontos de Reputacéo extras para
cada Rodada gasta puxando seu compatriota até a
seguranca (e seu aliado pode conferir-lhe presentes
em troca de ter salvo sua vida também).

Tomar a Bandeira do Inimigo

O Herdi tem a oportunidade de tomar a bandeira do
inimigo. Primeiro, ele deve matar o portador num
duelo para tomé-la. Se ele tomar a bandeira, deve
tentar trazé-la até as Reservas de seu exército. Ele
pode aproximar-se apenas um pouco da Reserva a
cada Rodada, e a atengo aumentada significa que seu
Teste de Resultados Pessoais é reduzido a 4. Ele obtém
3 Pontos de Reputagio extra a cada Rodada, e um
bonus de 5 Pontos de Reputagio se trouxer de volta as
Reservas a bandeira. Adicione 5 ao préximo teste de
Raciocinio + Estratégia do general do Herdi se a
bandeira do inimigo for capturada com sucesso.

Duelo

O Heréi encontrou um Heréi (ou Vilao) do exército
inimigo e deve enfrentd-lo num combate mano a
mano. Outra Rodada nio ocorre até que um dos dois
seja Nocauteado. Recusar o duelo é um ato de
covardia e resulta numa perda de Pontos de

Reputacio. Subtraia 3 do proximo teste de Raciocinio

Frrral




+ Estratégia do general inimigo se o Heréi vencer o
duelo, caso contririo a penalidade se aplica a seu
préprio general.

Recompensa

Ap6s um lado vencer o teste Maré de Batalha trés
vezes em sequéncia, eles vencem a batalha. O outro
lado rompe e bate em retirada, ou rende-se se néo
houver para onde ir. Neste ponto, os Herdis do lado
vencedor coletam os Pontos de Reputacio que
acumularam durante a batalha (incluindo aqueles
obtidos através de Oportunidades Heroicas). Os
Herdéis do lado perdedor recebem apenas metade de
seus Pontos de Reputacio acumulados, arredondados
para baixo.

Além disso, os vencedores tém a chance de pilhar o
outro lado. Cada Herdi recebe um teste na tabela
abaixo, adicionando 1 para cada Nivel que tenha na
Vantagem Comissao (assumindo que ele tenha posto
no exército no qual estava lutando). Além disso,
qualquer Her6i que mate um inimigo num duelo
recebe as posses do inimigo.

Tabela de Pilhagem

1: 5 Florins

2: 10 Florins

3: 15 Florins

4:25 Florins

5:40 Florins

6: 50 Florins

7: 50 Florins e uma pistola ou espada

8: 75 Florins e uma pistola ou espada

9: 85 Florins e uma pistola ou espada

10: 100 Florins e uma pistola ou espada

11: 100 Florins e uma pistola ou espada fina (Teste de
Ataque aumenta em 1 ponto)

12: 200 Florins

134: 200 Florins e um item incomum a escolha do

GM

@az[os z[e Drama

Nesta se¢io, discutiremos os como e os porqués do
sistema de Dados de Drama para que vocé possa fazer
mudancas informadas nele se nfo se adaptar as suas
necessidades. Aqui estio as coisas para as quais ele foi
projetado:

1) Ele lhe permite (e a seus jogadores) superar mas
jogadas de dados para salvar o enredo.

Antes de tudo, os Dados de Drama colocam o
controle dos destinos dos Herdis nas maos de seus
jogadores. Se eles realmente precisam fazer um teste, e
tém alguns Dados de Drama extra, fardo. Nao ha
limite para quantos Dados de Drama eles podem
gastar, e também ndo ha limite sobre quantos
Aumentos eles podem fazer. Isso deve dizer-lhe algo.
Nzo é incomum para um jogador economizar cada
Dado de Drama que receba durante um jogo, entio
gasti-los todos numa dtnica jogada... s6 para
assegurar-se de que saia tudo certo.

Se os jogadores estdo falhando em importantes
jogadas de dados, encoraje-os a usar seus Dados de
Drama mais cuidadosamente. Gastar Dados de
Drama com estilo é muito divertido, mas se eles
carecerem de Dados de Drama quando realmente
precisarem deles, assegure-se de que saibam o porqué.

2) Ele torna mais facil distribuir recompensas por
boa interpretagao.

Distribuir “prémios por boa interpretagdo” no final de
cada sessdo pode levar a sentimentos ruins. Afinal,
todos sentem que fizeram um bom trabalho durante a
sessfo. Ao invés de ter de dar um prémio no final da
sessdo, os Dados de Drama permitem-lhe
recompensar um jogador em seu momento de brilho.
Dessa forma, todos tém uma chance de ter sucesso.

3) Ele torna a penalizacio por md interpretacao
menos pessoal.

Ao invés do GM penalizar um jogador por ma
interpretacio, o sistema de Dados de Drama os afasta
da recompensa. Isto encoraja a interpretar bem




enquanto seus companheiros estdo pegando todas as
recompensas.

4) Ele encoraja Caracteristicas bem arredondadas.

Heré6is comegam com um niimero de Dados de Drama
igual a sua menor Caracteristica. Cada um destes
dados é um Ponto de Experiéncia gratis. Tudo que os
jogadores tém a fazer é comprar pontos em sua menor
Caracteristica, e no inicio da préxima histéria, eles
receberdo um Ponto de Experiéncia de bonus... de
graga!

5) Dados de Drama sao uma recompensa que seus
jogadores podem ter em suas maos.

V4 até sua loja de jogos e encontre um dado especial
para suas recompensas de Dados de Drama. Faca-os
dourados ou prateados ou alguma cor espetacular que
ninguém mais estd usando. Ou, se vocé realmente
quiser recompensat, quando vocé distribui um Dado
de Drama, d& um pedaco de doce ao invés disso.
Conforme fizer, os Dados de Drama serio especiais.

Envelhecimento

Enquanto os Herdis envelhecem, suas habilidades
mudam. Suas Pericias fisicas enfraquecem com o
tempo, mas suas Pericias mentais aumentam com a
experiéncia. Em 72 Mar, isso é simulado por categorias
de idade. Cada categoria tem uma Faixa Etdria, um

Modificador Marcial, e um Modificador Civil. O

Modificador Marcial d4 um modificador as

Caracteristicas do Herdi sempre que ele estiver
tentando usar uma Aptiddao Marcial. Assim, se o
Her6i tem Meia-idade e deve fazer um teste de Finesse
+ Ataque (Esgrima), sua Finesse é reduzida em 1, uma
vez que o Ataque (Esgrima) é uma Aptidao Marcial. O
Modificador Civil funciona da mesma forma, s6 que
para as Aptiddes Civis e de Feitigcaria. Note que para
propdsitos de Envelhecimento, a Pericia Comandante
é considerada uma Pericia Civil. Para determinar a
idade de um Heréi que ird morrer de velhice, jogue um
dado explodido e adicione o resultado a 65.

(Expfosﬁes

Nos filmes, os herdis passam muito tempo correndo de
explosdes. Explosdes que peguem os Herdis apenas os
levantam no ar e jogam-nos longe. Em 72 Mar nds
queremos encorajar isso, enquanto a0 mesmo tempo
evitamos que os jogadores se tornem muito
complacentes com as explosdes. Elas devem
amedronté-los sem maté-los de primeira.

Explosivos sao classificados numa escala de 1-10. Eles
causam um ntmero de dados de dano igual a sua
pontuagio. Por exemplo, uma explosio classificada
em 6 causa 6m6 de dano. Este dano se traduz em um
Ferimento Dramético para cada 10 pontos que o
personagem falhe em seu Teste de Ferimento.
Obviamente, isso fica mortal muito rapidamente, mas
os Herdis e Vildes tém uma chance de evitar qualquer
explos@o que ocorra perto deles. Eles jogam Verve +

Mo/ﬁza@m de Envelhecimento
Categoria Idade Modificadores Marciais = Modificadores Civis
Jovem 0-15 -1 -1
Ativo 16-25 0
Meia-idade 26-40 - +1
Velho 41-55 -2 +1
Morte 65+ Um dado Explosivo




ou Salto ou Arrancada (o que achar mais apropriado
para asituag@o) contra um ND de 5 vezes a pontuacéo
da explosdo. Se o personagem tiver sucesso, ele ndo
toma dano e fica apenas incidentalmente
chamuscado.

Abaixo estd uma tabela que mostra as diferentes
pontuagdes de explosdes, o dano que causam, o ND
para fugir delas, o raio em que a explosao é perigosa, e
um exemplo de uma explosdo dessa pontuagdo. Os
personagens que fiquem na metade exterior do raio da
explosdo tomam apenas metade do dano
(arredondado para baixo) se forem pegos na explosio.

ﬁc[m[ums &

Arrombamento

Normalmente, uma porta trancada numa aventura
em 72 Mar sera descrita assim:

“Na parede norte ha uma pesada porta de carvalho
(Trancada: 25) que tem uma Cruz do Profeta gravada
nela.”

O ndmero em parénteses é o ND que o Herdi precisa
alcancar para abrir a fechadura usando um ferrolho e
jogando Finesse + Aptiddo Arrombamento. S#o
necessdrias cinco Ag¢des ininterruptas para arrombar a
fechadura. Se o Heréi é interrompido, ele deve
comegar desde o inicio. A menos que o Her6i tenha
algum tipo de lockpick, ele ndo pode tentar arrombar
uma fechadura. Os modificadores a seguir podem ser
aplicados a este ND:

Usando um lockpick improvisado (grampo de cabelo,
etc.): +5

Usando um lockpick de alta qualidade: -5

Reduzir em um o nimero de A¢oes exigidas: +5

Construindo uma Fechadura

Quando uma fechadura é criada, o chaveiro faz um
Teste de Finesse + Chaveiro contra um ND de 5. Isto
cria uma fechadura com um ND de 5 para arrombar.
Para cada 5 que o chaveiro deseja aumentar no ND da
fechadura, ele deve fazer um Aumento. Assim, se o
chaveiro deseja criar uma fechadura com um ND de
25, ele precisa jogar um 25 ou maior. Se ele quiser
adicionar uma armadilha de algum tipo na fechadura,
deve fazer dois Aumentos.

‘Exp/;?sées
Taxa Dano ND Raio Exemplos
1 1 dado 5 1,5 metro Pistola Estoura
2 2 dados 10 3 metros Saco de Pélvora
3 3 dados 15 4.5 metros Barril Pequeno de Pélvora
4 4 dados 20 6 metros Barril Médio de Pélvora
5 5 dados 25 7,5 metros Barril Grande de Pélvora
6 6 dados 30 9 metros Caixa com Sacos de Pélvora
7 7 dados 35 10,5 metros Tambor de Pélvora
8 8 dados 40 12 metros Pilha de Barris de Pélvora
9 9dados 45 13,5 metros Vagao Carregado com Pélvora
10 10 dados 50 15 metros Paiol do Navio




As miégicas que escolhemos para incluir em Théah
podem tornar-se problemdticas, mas nio entre em
panico. Certamente elas sio poderosas, mas os
jogadores devem pagar um custo proporcional para
obté-las. Seus efeitos sdo limitados e a informagio que
fornecem é muitas vezes vaga ou confusa. Se vocé
achar que seus jogadores estdo abusando de um tipo
especifico de mégica, entio as sugestdes abaixo podem
ajuda-lo a controld-los o suficiente para preservar o
equilibrio do jogo.

Mantendo a Magica em Xeque

Cada forma de feitigaria tem fraquezas embutidas que
vocé pode explorar se os jogadores sairem de controle.
E importante ndo fazer os jogadores sentirem que
gastaram em vao seus pontos quando compraram
feiticaria, entdo use com parcimonia.

Glamour

Glamour invoca o poder vivo da lenda, ndo a dos
espiritos dos herdis mortos. Avalon é a terra das lendas
e dos mitos, e o Glamour é a energia que os alimenta.
A terra precisa das lendas, para que fornega a seu povo
o legado da grandeza. Aqueles que abusam deste
poder para o mal ou por egoismo precisam
rapidamente descobrir que o Glamour carrega uma
ferramenta pesada.

Glamour tem aplicagdes Obvias em combate. Por
outro lado, cada uso de qualquer Aptiddo de Feiticaria
custa ao personagem um Dado de Drama. Além disso,
como Laerdom, e Pyeryem, Glamour é um dom e nio
deve ser abusado. Qualquer mago de Glamour que
pense que pode correr desenfreado descobrird que os
Sidhe nio sio tolerantes com aqueles que abusam de
seus presentes. Talvez eles transformem o feiticeiro
numa arvore por alguns séculos.

Laerdom
Leerdom € a feiticaria menos sutil. Seus efeitos sao

chamativos, mas nio precisos. O feiticeiro pode
comecar uma tempestade, mas ndo pode comandar
um raio para que ataque uma pessoa em particular.
Pior, o feiticeiro ndo é imune a sua propria magica. Se
ele inicia um terremoto muito proximo de si, ele pode
morrer numa avalanche ou com a queda de uma
arvore ou prédio.

Também h4 uma desvantagem social ao usar Laerdom.
Ela é considerada uma mégica muito rude — muito
6bvia, e muito flagrante. Outros feiticeiros zombam
daqueles que usam esta mégica.

Por dltimo, h4 o mundo espiritual a considerar.
Quanto mais poderoso o praticante de Lardom se
torna, mais provavel que um espirito (ou até mesmo
um dos deuses vestenmannavnjar) venha até ele
buscando ajuda. Ver e falar com forcas que sio
invisiveis a todos os outros pode lhe garantir uma
reputacio muito peculiar.

Porté

Ser capaz de se teleportar a qualquer distAncia é
incrivelmente poderoso. Por isso o conceito de itens
sangrados é tao importante: ele forca o personagem a
deixar “Ancoras” em lugares aos quais ele pode querer
teleportar-se, e permite-nos evitar a questdo
incomoda de aparecer 3 metros abaixo ou 30 metros
acima.

Além disso, o conceito de nao haver conexao fisica
real quando um portal é aberto é importante. Ela evita
que os jogadores facam coisas como inundar um
prédio ao abrir um portal para o fundo do mar.

Aqui estao alguns pontos importantes a considerar:

* Porté exige que o feiticeiro use suas maos para rasgar
oportal. Se ele estd amarrado, isto é impossivel.

* Nio hia Aptidao Enviar. Os jogadores nio
conseguem fazer coisas como teleportar bombas para a
sala de alguém a menos que véo junto e deixem a
bomba l4 eles mesmos.

* [tens guardados usando a Aptidao Algibeira podem
desaparecer nas névoas. Os habitantes das névoas




gostam particularmente de roubar moedas de ouro
brilhantes e joias.

Quando os Herdis decidem tentar se teleportar,
enfrentam tempos dificeis. Como mencionado no
Guia dos Jogadores, ¢ uma ideia realmente m4 abrir
seus olhos enquanto se caminha pelas névoas. O ato
de abrir os olhos de alguma forma d4 o passo final em
coloca-lo “realmente 14”, e os habitantes das névoas
nio perdem tempo em lidar com alguém em quem
coloquem suas garras. Qualquer Herd6i que abra seus
olhos estd morto.

Pior ainda, as coisas que vivem na névoa tentam os
feiticeiros a abrir seus olhos. Sinta-se livre para usar
qualquer truque baixo a sua disposi¢io para realmente
tenti-los a abrir seus olhos para fazé-los olhar ao redor.
Para ser justo, antes que tentem teleportar pela
primeira vez, torne bastante claro que as pessoas que
abrem seus olhos nunca mais voltam.

Pyeryem

Esta mégica talvez seja a mais simples de controlar.
Cada forma animal tem um ntmero de testes
embutidos para evitar que se torne muito poderosa.
Além disso, para assumir uma forma animal, o
feiticeiro deve gastar um Dado de Drama. Ainda, este
custo existe devido a versatilidade de Pyeryem. Um
personagem com esta méagica pode ter Constituicio 9
ou 10, voar, respirar 4gua, ou até mesmo criar garras e
dentes. Lembre disso quando seus jogadores
queixarem-se que um Dado de Drama é muito caro
para mudar de forma.

Além do custo de transformar-se, cada forma animal
tem problemas associados a ela, tal como ser lento,
fraco, ou carecer de mdios. Junto com estas
desvantagens listadas, existem consideracdes de
tamanho a lembrar. Um urso tem problemas em passar
por uma porta, enquanto que um rato nio consegue
subir uma escada. Um animal com cascos achari as
escadas um obstdculo também, sem mencionar os
olhares estranhos que um cavalo provavelmente
atraird na casa de um nobre.

Por tltimo, os ussuros juraram manter sua magica em

segredo. Eles ndo sentem que o resto de Théah esteja
pronta para lidar com ela. Isso significa que ndo se
transformam na frente de estrangeiros. Por todos os
meios, se outros Herdis descobrem que o urso que os
ajuda apds Pyotyr fugir para a floresta é o préprio
Pyotyr, entdo vocé pode relaxar as regras de
transformagdo na frente dos outros personagens.
Ainda, existem muitas pessoas que ficariam
aterrorizadas pela transformacio repentina de homem
em urso, e pessoas atemorizadas fazem coisas
estranhas como atirar em ursos ou ter ataques do
coragao.

Sorte

A chave de controlar a magica de Sorte é lembrar que
tudo que a personagem vé sio fios. Ela ndo
necessariamente sabe o que fazer com a informacio.
Nio a conte mais do que estd listado sob a
Composigio de um Fio no Guia dos Jogadores. Deixe-a
tirar suas proprias conclusdes.

Além do mais, se a Bruxa do Destino em seu grupo
comega a diminuir o ritmo do jogo ao olhar para cada
fio ao seu redor, dé-lhe mais informagoes do que ela é
capaz de lidar, ou jogue-a numa profecia propria e veja
se isso a faz pensar duas vezes sobre usar seu poder sem
critérios.

Outro aspecto de Sorte é que ela faz o que vocé quer
que ela faca, mas nio necessariamente como vocé
quer que faca. Se uma Bruxa do Destino corta um fio
de Paixao entre um homem e uma mulher, inimeras
coisas podem acontecer. A mulher pode apaixonar-se
por outro homem, ou pode morrer ou receber uma
cicatriz desfigurante que afasta seu amante, ou ele
pode ser mandado para as linhas de frentes e ser morto
em batalha. A Bruxa do Destino pode ter em maos
mais do que pode lidar.

Qual o Gosto da Migicas

A migica théana é mais efetiva quando vocé, como
GM, descreve-a cuidadosamente e permite que os




jogadores sintam o gosto dela. Eles comecam a vé-la
como mais do que uma ferramenta, e com esperanca
veem as possibilidades interpretativas.

Glamour

Quando um mago invoca o poder de Glamour, ele esta
literalmente tocando a lenda pura. Ele nfo canaliza
Robin Bomcamarada ou Thomas Verdadeiro, mas ele
estd invocando o mesmo poder que eles tinham. Um
Her6i com Glamour é uma parte do mito vivo, uma
lenda continua com a qual suas préprias vidas
contribuem a cada passo que dao.

Tocando a Lenda de Robin Bomcamarada

Vocé puxa a corda do arco, sentindo a tensdo em seus
dedos. Enquanto o faz, sente algo fermentando em seu
estomago. Aquilo flui para cima, em seu térax, enchendo-
o com centenas de milhares de borboletas. Pulsa em suas
veias para seus bracos e pernas, dedos das mdos e dos pés.
Entdo finalmente, até seu pescoco e sua cabeca. Hd um
fogo por trds de seus olhos enquanto vocé pega a flecha e
ela segue o eixo através do ar noturno, deixando um rastro
de estrelas atrds de si. Vocé sorri, apenas semiconsciente do
porqué, enquanto estica outra flecha, ansioso em sentir o
poder novamente.

Lardom

Laerdom carece de sutileza. E inspirador assistir as
forcas da natureza moverem-se de acordo com os
caprichos de um homem. Além disso, atemoriza
aqueles que nunca a viram antes.

Para o feiticeiro, usar uma runa é como uma explosio
de adrenalina. H4 um aumento de energia e euforia
que ele experimenta antes de perder seu poder sobre
ela.

Laerdom é semelhante a uma méagica de toque, cheiro,
e gosto. Quando ele invoca um vento, fareja o cheiro
opressivo de uma tempestade vindoura, sente os
ventos rodopiarem em torno de si, e sente o gosto do
sal do mar. Aqui estdo algumas descricbes que vocé
pode usar para explicar o ataque aos sentidos de
Leerdom:

Invocar a runa do 6dio

Gentilmente tracando a runa no ar, vocé segura seu poder.
Seus olhos rolam levemente, e por um momento vocé sente
como se estivesse voando no ar. O sentimento se apaga
enquanto um calafrio profundo passa por seus 0ssos e vocé
sente o ar frio de uma manha de inverno. Seus dedos ficam
pdlidos com o gelo enquanto a temperatura em torno de si
despenca e o gosto de flocos de neve derretendo em sua
lingua preenche sua boca. Vocé segura a runa enquanto
pode, mas é forcado a deixd-la ir quando sua forca
congelada torna-se tdo fria que queima seus dedos. Vocé se
sente cansado e um tanto triste quando a energia deixa seu
corpo, mas olhando para o fino revestimento de gelo em
suas mdos, vocé decide que também ndo seria capaz de
segurd-la por mais tempo.

Inscrevendo a runa de ruina

Vocé termina de inscrever a forma fisica na cabeca do
martelo, e chega a vincular uma linha de poder nele.
Apreendendo a linha, vocé comeca a tremer
descontrolado, e 0 aroma de enxofre enche suas narinas. A
linha é rasgada de vocé quando consegue suspirar o novo
nome do martelo, Kyordin. Hd uma dor surda em suanuca
que vocé sabe que diminuird, mas nunca cessard por
completo. Ao menos, ndo durante um ano.

Tornando-se aruna de ira

Quando a lamina quente da faca termina o golpe final,
vocé cai no chdo, suspirando enquanto seus sentidos sdo
sobrecarregados. O bramido de uma tempestade ecoa em
seus ouvidos. Vocé pode sentir o vento uivando em seus
ossos, preenchendo-o por dentro. Quando abre seus olhos,
¢ um mundo diferente que o recebe, cheio de cavalos
correndo no céu, suas crinas deixando um rastro de vapor
branco atrds deles. Vocé sabe que a ceriménia foi bem
sucedida. Vocé pode ver o vento.

Porté

A feiticaria Porté é temivel. Ela deve amedrontar os
jogadores em uséa-la. O feiticeiro literalmente rasga
um buraco no tecido do universo e o atravessa. O
universo grita e sangra quando isto acontece, e 0
sangue mancha as maos do personagem de vermelho.




Aqui estdo vérias descrigdes de Porté em acdo que
vocé pode usar com algumas pequenas alteragdes:

Trazer objeto sangrado usando Porté:

Vocé procura no ar por rachaduras que possa rasgar. E
como enfiar as mdos numa grande pilha de carne crua. O
cheiro de ossudrio ataca seu nariz, e vocé pode sentir o
gosto de sangue descendo a garganta. Encontrando um
ponto que se alargue facilmente, vocé abre as mdos e hd
uma sensacdo de rasgar, como se vocé estivesse rasgando
uma came rara a meio. Um lamento em tom alto
acompanha o movimento.

Atravessando o buraco que fez, seu brago passa pelo calor
umido da abertura até o frio pegajoso das brumas além.
Vocé tateia por um momento, finalmente sentindo o puxdo
de sua faca para a diveita, entdo atravessano portal até seu
ombro, o calor vimido aproxima-se de seu rosto, e um
liquido estranho corre por seu pescoco. O cheiro de sangue
¢ esmagador, e vocé precipitadamente agarra a adaga e
puxa o braco para fora do portal. Enquanto permite o

portal se fechar, um sussurro crescente, como o delirio de
dez loucos, € silenciado. Respirando pesadamente, vocé
percebe que a lamina da faca cortou sua mdo onde a
agarrou. Mas entdo, objetos sangrados sempre tém sede
por outra prova de vocé.

Caminhando nas Brumas:

Vocé abre o portal aberto com um rasgdo de carne, fecha os
olhos e cuidadosamente atravessa o frio ar vimido das
brumas. Os barulhos agitados da cidade abruptamente
sdo interrompidos, e vocé permanece, ajustando-se ao
siléncio por um momento. Vocé pode sentir seu medalhdo
pender para a esquerda, entdo continua se movendo, um
passo cauteloso de cada wez, enquanto o medo de
caminhar com os olhos fechados resmunga-lhe com
insisténcia crescente. Vocé comega a suar com a tensdo, e a
voz abafada de wma mulher, parcialmente emudecida
pelas brumas, sussurra em seu ouvido. “Cuidado. Hd um
buraco a sua frente.” A ansia de abrir os olhos e olhar
quase toma conta de vocé, durante a surpresa de ouvir a

&'—ii-




voz da mulher, mas e seu treinamento o colocano rumo. E
s6 uma succubus, pensa consigo. Ainda, existe uma
diida importuna enquanto considera pela primeira vez se
realmente existem buracos esperando nas brumas.

A mulher repete seu aviso, adicionando, “Por favor,
acredite em mim. Os outros, eles ndo abriram seus olhos, e
catram. Eles morreram nas pedras ld embaixo porque ndo
olharam e viram a ponte”.

Tremendo, vocé dd um passo adiante, ansioso em ver o que
estd diante de vocé.

“Nao se mova. Um passo mais o matard”.

Vocé para com seu pé pendendo no ar. Acima do que, vocé
ndo sabe. Seu sangue ruge em seus ouvidos e seus instintos
gritam para que abra os olhos. Vocé deve olhar. Tem que
saber. E se os outros feiticeiros foram mortos por sua
prépria estupidez? E se a siicubo estd dizendo averdade?

Nao, seu mestre sempre lhe avisou que uma sticubo nunca
fala a verdade. Seu pé mergulha para baixo no chdo firme.
Rindo, vocé caminha mais confiante, até alcancar o ponto
onde seu medalhdo lhe chama. Rasgando outro portdl,
vocé sai para o mundo enquanto o barulho explode em
torno de si. Apés um momento, vocé abre os olhos.

Pyeryem

Pyeryem ¢ uma magica confortavel. Entrar numa pele
espiritual é como entrar numa cama quente num dia
frio. Nao ha estalo de articulacbes nem carne se
esticando. Os feiticeiros de Pyeryem muitas vezes sao
relutantes em voltar 4 sua forma humana, uma vez que
os cheiros e sons que percebem como um animal sdo
fortes. Tornar-se mais uma vez é como colocar
protetores de ouvidos, enfiar algodao no nariz, e usar
luvas de 13 em suas mios. Aqui estdo algumas
descri¢des que vocé pode usar para descrever Pyeryem
em agao:

Transformar-se em um urso

Chegando atrds de wocé, murmurando uma oracdo
baixinha a Matushka enquanto sente o abraco macio da
pele espiritual do Irmdo Urso. A pele parece como um
punhado de terra imida enquanto vocé a atira por sobre os
ombros. Um sentimento de calor e conforto se espalha por
suds costas enquanto vocé é tomado nos bragos de sua mde
Matushka. Vocé inclina-se para frente para permitir que
seu irmdo empreste-lhe sua forca e tamanho. Hd um
momento de confusdo enquanto seu nariz se abre para
permitir que fareje de verdade — ndo esta percepcdo fraca




Drama

de aromas que os humanos chamam de faro, mas a
habilidade de fechar os olhos e ainda assim ver tudo em
torno de si farejando o ar. O Irmdo Urso respondeu ao seu
chamado, como vocé sabia que faria.

Transformando-se de volta em humano
Agradecendo ao Irmdo Urso por sua ajuda, vocé volta as
suas pernas, retirando a pele espiritual com um movimento
casual. O calor deixa-o enquanto Mdae Matushka volta
sua ajuda a alguém que precise. Vocé agradece a ela, e
espera que ndo tenha a atrapalhado por muito tempo. Hd
um leve puxdo, e é como se vocé tivesse repentinamente
enchido seu nariz de algoddao. Vocé perde o sentido de
cheiro do Irmdo Urso quase que imediatamente, mas sabe
que ndo deve usar o dom para propésitos frivolos.

Sorte

Sorte é um lampejo do futuro, uma janela num mundo
oculto a muitas pessoas. As coisas que seus Herdis
veem nesse mundo nem sempre faz sentido, a0 menos
nio do jeito certo. Usar Sorte deveria deix4-los um
pouco frustrados, como se lhes estivesse faltando
apenas uma pega para terminar um quebra-cabeca
infernal. Existe um momento de clareza que
acompanha o wuso desta feitigaria, como
repentinamente perceber a impossibilidade de um
desenho de Escher.

O mundo de uma Bruxa do Destino é um lugar de fios
brilhantes e pulsantes pendendo no ar, cada um mais
grosso do que um fio de espaguete. Ainda que esses
fios aparentem ser frageis, eles representam os futuros
de grandes reis e os destinos de paises. Ninguém
compreende mais claramente do que a Bruxa do
Destino quio preciosa e fragil a vida realmente é.
Aqui estdo varias descricdes que vocé pode usar para
Sorte:

Olhar um fio se desgastando

O fino fio vermelho se enrola e se desenrola enquanto
assiste. Pequeninos flocos de energia crepitam dele
loucamente enquanto o fio perde forca, lenta mas
inexoravelmente.

Puxar um fio

Vocé agarra o fio entre os dedos, sentido seu calor seco,
como uma pequena serpente em sua mdo. Ele se contorce
de leve e vocé o puxa duas vezes, sempre gentilmente,
temendo o choque de um fio rompido. Ele pulsa,
levemente, e vocé sabe que alcancou seu objetivo.

Receber um Flagelo do Destino

O fio repentinamente estoura em seus dedos e estala como
um chicote. Vocé recua para trds enquanto uma linha
ardente de dor cauteriza seu rosto. No canto do olho, vocé
vé energia ainda crepitando em seu rosto em tufos, mas o
fio se foi. Vocé leva amdo até o rosto, e ela volta lavada em
sangue.

Cortar um Fio

Repentinamente um calafrio percorre sua espinha, e sua
respiracdo se acelera. Vocé sente um instante de panico,
seus olhos alvejando aqui e ali, e entdo um momento se
passa, deixando-a confusa com o que acabou de acontecer.

Criar um Fio

Abruptamente, o mundo entra em foco. Vocé sente um
pico de excitacdo, como se estivesse meio cochilando e fosse
acordada. O momento se passa, mas vocé permanece
quase dolorosamente ciente de seus arredores.

Medo

Quando os Herdis encontram uma criatura com
Medo, todas que a veem devem fazer um Teste de
Determinagao contra a Taxa de Medo da Criatura x 5.
Aqueles que falharem perdem um ndmero de dados
nao mantidos de cada teste igual & Taxa de Medo da
criatura enquanto a enfrentam.

Exemplo 3.9: Georges du Blanc encontra um fantasma. O
fantasma tem uma Taxa de Medo de 3, o que significa que
Georges deve fazer um Teste de Determinacdo contra um
ND de 15 (3 x 5). Se for bem sucedido, ndo hd efeito. Se
ele falhar, perde trés dados de todos seus testes enquanto
enfrenta o fantasma (devido ao fantasma ter um efeito de

Nivel 3 de Medo).
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Nocaute

Quando um Her6i ou Vilao tem um ndmero de
Ferimentos Dramaticos igual ou maior do que duas
vezes a Determinacdo do personagem, ele §é
Nocauteado. Neste ponto, o personagem estd
inconsciente, e qualquer Ferimento Dramético
adicional que reste serd ignorado.

Ap6s um personagem ter sido Nocauteado, qualquer
um pode matd-lo automaticamente ao gastar uma
Acio para isso. Ele fica inconsciente até alguém usar
sua Pericia Médico para curar um ou mais Ferimentos
Dramadticos, ou ele gastar um Dado de Drama para
erguer-se.

Se o personagem gastar um Dado de Drama para

erguer-se e fizer algo, ele leva uma Rodada inteira para
se recuperar para ficar de pé, e depois disso, ele ainda
estd terrivelmente vulneravel. Um tnico Ferimento
(apenas um Ferimento comum, ndo um Dramético) o
matara. Esta vulnerabilidade persiste até que alguém
use a Pericia Médico nele para curar um ou mais
Ferimentos Dramaticos.

As implicacdes de tudo isso sdo bastante faceis de ver.
Para matar um Her6i Nocauteado, um Vildao tem de
caminhar até ele, gastar uma Acéo e declarar que esta
matando-o. Dentro dos limites destas regras, os
Herdis nio podem morrer a menos que sejam
deliberadamente assassinados.

N3o se preocupe. N6s projetamos dessa forma.

O sistema de jogo apresentado neste livro nfo imita a
realidade, ele imita o drama. Na literatura e filmes do
género aventura, Herdis e Vildes nunca sio mortos
por forgas aleatdrias e arbitrarias. A morte sempre tem
um significado. Quando um Heréi morre, deve ser
uma morte deliberada. Deve ter um significado. Caso
contrério, toda sua coragem nio significa nada.

' A&
Q’meﬂuwes
Eventualmente, qualquer boa campanha de
ferrabrases terd uma perseguicao nos topos dos prédios

Entao Vocé S6 Tomou Dezessels

Ferimentos Dramaticos

As vezes os Her6is tomam tanto dano em um tnico
golpe que vocé realmente ndo consegue justifici-
los simplesmente caindo inconsciente — niao ha
forma do Her6i sobreviver a queda de um peso de
16 toneladas sobre ele. Se um Herdi alcanga um
nimero de Ferimentos Draméticos igual a ou maior
do que trés vezes sua Determinacio antes de ser
Nocauteado, entdo vocé pode dizer que ele morre.
Simples assim. Se o jogador reclamar, mostre-lhe
essa pagina.




sob a luz do luar ou nos becos escuros. Os Herdis
podem estar galopando atras do Vilao no lombo do
cavalo, ou pode ser uma persegui¢io de carruagens.
Quandoisso acontece, este é 0 sistema a usar.

Distancia Inicial

A primeira coisa a fazer quando inicia uma
perseguicio €é determinar a distAncia entre o
perseguido e seu perseguidor. Em 72 Mar, nés medidos
a distAncia em Aumentos. Para cada Fase que o
perseguido tem de vantagem, existe um Aumento
entre os dois grupos.

Exemplo 3.10: Rodriguez estd lutando contra dex
Inquisidores. Ele sente que estd em desvantagem nesta
luta, entdo comeca a fugir em sua primeira Acdo, o que
ocorre na Fase 3. Os Inquisidores comecam a correr atrds
dele em sua primeira Acdo, o que acontece na Fase 7.
Rodriguez tem quatro Aumentos entre ele e seus
perseguidores no inicio da perseguicao.

Atirando durante uma Perseguicao

Se algum grupo dispara uma arma de projétil no outro
grupo durante uma perseguicio, ele precisa fazer um
nimero de Aumentos igual a distAncia entre os grupos
para acertar. Isto representa a distAncia envolvida bem
como a dificuldade de mirar uma arma enquanto sob
estas condicdes.

Exemplo 3.11: Se Rodriguez tenta disparar nos
Inquisidores enquanto eles estdo quatro Awumentos
distantes dele, entdo deve Aumentar quatro vezes para
acertar.

Conduzindo a Perseguicao

Uma vez que tenha determinado quantos Aumentos
existem entre os dois grupos, vocé estd pronto para
comegar. Coloque algum tipo de marcador na mesa
entre vocé e os jogadores, um para cada Aumento de
distAncia. No exemplo acima, o GM colocaria quatro
dados (ou amendoins ou moedas) na mesa.

Depois, vocé comega a perseguicdo. A cada Rodada, o
perseguidor e o perseguido fazem um Teste Resistido
usando sua Finesse + qualquer Aptidao que estejam
usando para se deslocar, tal como Arrancada, Corrida
de Longa Distancia, Conduzir Carruagem, Cavalgar,
etc.

Se o perseguidor vencer o teste, remova um marcador
para cada 5 pontos que venceu. Se vocé remover o
Gltimo marcador, o perseguidor pegou sua presa. Ele
recebe uma Acdo gratis que pode realizar antes que o
perseguido possa tentar fugir novamente. Agarrar é
uma escolha comum.

Se o perseguido vencer o teste, adicione mais uma
marca para cada 5 pontos que vencer. Se houverem 10
ou mais marcadores na mesa, o perseguido foge.

Que Aptidoes Eu Uso?

Aqui estdo alguns modelos de perseguigdes e as Aptiddes
que recomendamos usar durante elas:
Perseguigio pelas ruas da cidade (Navegacio de Rua)
Perseguigio por dreas superlotadas (Jogo de Pés)
Perseguigio em campo aberto (Arrancada)
Perseguigio na floresta (Corrida de Longa Distancia)
Perseguigio na dgua (Natagio)
Perseguigio a cavalo (Cavalgar)
Perseguigao sobre telhados a luz do luar (Salto)
Perseguigio em carruagens (Conduzir de Carruagens)
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Perseguicoes Desiguais
Se um dos dois grupos envolvidos numa
perseguicio tem uma clara vantagem de
velocidade, tal como estar a cavalo quando o outro
grupo esta a pé, entdo esse grupo automaticamente
vence a perseguicao.

Se um dos dois grupos tem uma ligeira vantagem, tal
como um cavalo muito rdpido numa perseguico a
cavalo, entdo esse grupo recebe um Aumento
Griétis a cada Rodada. Neste caso, jogue na tabela
de evento randdmico apenas se o resultado liquido
da Rodada nido tém Aumentos adicionados ou
removidos.




Se o Teste resultar em nenhum Aumento sendo
adicionado ou removido, entdo algo incomum
ocorre. Jogue um dado e consulte a tabela
apropriada abaixo. Sinta-se livre para construir

N _ . 1 suas proprias tabelas uma vez que os jogadores se
\l

A TN Y IR i familiarizem com estas:
l-:; . nt-"ggzi .F."‘ -. ,_:i‘ .
L o R T Tabelade Evento Randomico
s / em Perseguicao
Perseguicao na Rua

1-2: O perseguido derruba um carrinho cheio de
magcas enquanto passa. O perseguidor deve jogar
Finesse + Equilibrio (ND 20) ou cair, permitindo
que o perseguido escape.

3-4: Uma carruagem atravessa a estrada atris do
perseguido, e o perseguidor deve esperar enquanto
elapassa. Adicione 1-5 marcas.

5-6: Nada acontece.

7-8: O perseguido tromba num transeunte
| inocente e quase cai. Remova 1-5 marcas.

9-0: O perseguido tenta evitar um obstaculo e fica
preso nele. Remova todas as marcas da mesa.

Perseguicao a Cavalo

1-2: Haum obstaculo a frente, tal como uma cerca,
que primeiro o perseguido, entdo o perseguidor,
devem saltar usando sua Aptidao Cavalgar (ND
20) ou cair do cavalo, terminando a perseguicéo.

3-4: H4 um galho baixo a frente que ameaga
derrubar os cavaleiros de seus cavalos. Primeiro o
perseguido, entio o perseguidor, devem evitar o

. ‘rﬁm- galho (Aptidao Cavalgar, ND 10) ou cair de seu

NE cavalo, terminando a perseguigao.
5-6: Nada acontece.

7-8: O perseguido ficou encurralado num beco
sem safida (ou num clnion estreito ou num
desfiladeiro) a menos que possa fazer teste de
Raciocinio + Navegacio de Rua com um ND de

15.




9-0: O cavalo do perseguidor perde uma ferradura e
parade correr. O perseguidor foge.

Perseguicao em Topos de Prédios
1-2: O topo desaba sob o peso do perseguidor. Ele
toma dano de queda e o perseguido foge.

3-4: O perseguido aproximou-se de um vio grande.
Ele deve fazer um teste de Finesse + Salto com um
ND de 20 ou cair no chao. Ele pode escolher desistir
ao invés disso.

5-6: Nada acontece.

7-8: O perseguido nio pode mais continuar nos topos
dos prédios, mas ha uma escada para descer para a rua.
Continue a persegui¢io como uma Perseguicdo de

Rua.

9-0: Uma telha frouxa desliza de baixo dos pés da
pessoa perseguida. Ela deve fazer um Teste de Finesse
+ Equilibrio contra um ND de 25 ou deslizar to teto
paraarua.

Perseguicao de Carruagem
1-2: Uma roda se solta da carruagem perseguidora. A
carruagem derrapa e para.

3-4: Ha um transeunte inocente no caminho da
carruagem perseguida. O condutor deve escolher se
para (Teste Finesse + Condugdo de Carruagem
contra um ND de 15) ou passar por cima da pessoa (e
elamorre).

5-6: Nada acontece.

7-8: A carruagem perseguida passa por um buraco
fundo. Todos que estio segurando nas laterais ou em
cima dela devem fazer um Teste de Finesse +
Equilibrio contra um ND de 15 ou cair da carruagem e
sofrer um dado de dano.

9-0: Os nés da carruagem perseguidora se afrouxam.
Os cavalos comecam a se separar da carruagem.
Alguém deve pular entre os cavalos (Teste de Finesse
+ Salto contra um ND de 20) ou a carruagem irad
parar, terminando a perseguicio.

Exemplo 3.12: Continuando o exemplo acima, Rodriguez
foge dos Inquisidores. Eles comecam a uma distancia de
quatro Aumentos, e estdo correndo por cima dos prédios.
Os Inquisidores tém uma Finesse de 2 e ndo tém a Aptiddo
Salto, entdo eles estardo jogando 2m2 a cada Rodada.
Rodriguez tem Finesse 3 e uma Aptiddo Salto de 1, entdo
ele joga4m3 acada Rodada.

Rodada 1: Inquisidores: 8, Rodriguez: 21. (+2
Aumentos, para o total de 6.)
Rodada 2: Inquisidores: 7, Rodriguez: 18. (42

Aumentos, para o total de 8.)

Rodada 3: Inquisidores: 14, Rodriguez: 18. (40

Aumentos)

Uma vez que a Rodada 3 resultou em nenhum Aumento
sendo adicionado ou subtraido, o GM joga na tabela de
Perseguicdo em Topos de Prédios e tem um 9, o que
significa que Rodriguey deve fazer um Teste de Finesse +
Equilibrio contra um ND de 25 ou cair do topo. Ele joga e
obtém um 13. Oh-oh... acho que seu GM precisa ler as
regras para Dano de Queda.

O Codigo de Cavalaria de Théah

Originalmente escrito apenas para homens, Théah
recentemente reconheceu que as mulheres também
sdo capazes de ter coracdes cavalheirescos. Este
cédigo de conduta foi codificado pelos bardos de
Avalon no século onze.
Um Cavaleiro é Justo

Ele ndo pode permitir que qualquer injustiga passe
despercebida.
Um Cavaleiro é¢ Humilde

Ele é um servo de Theus, um agente de sua Graca.
Um Cavaleiro é Piedoso

Apenas um coracdo piedoso pode ouvir o que
mundo estd lamentando.
Um Cavaleiro é Indulgente

Um Cavaleiro vé os erros dos outros em si.
Um Cavaleiro é Corajoso

Um homem que esteja com Theus nunca esta so.




Prémios & Perdas
de Reputacdo

Os prémios e perdas listados abaixo sdo sugestdes para
o Mestre. E impossivel dar uma lista completa de
recompensas; cada Herdi é uma excegio a regra. Use
estas recompensas como linhas-guia.

Lembre-se, os Herdis obtém Reputagdo apenas
quando outros ouvem sobre seus atos de coragem. Em
outras palavras, vocé ndo obtém Reputagio por matar
um dragfo a menos que corte sua cabeca, traga-a de
volta a corte e conte a histdria.

Obtendo Reputacio
Batalhas

A Reputacio de um soldado eleva-se quando ele se sai
bem numa batalha. Veja Combate em Massa (pagina
176) para mais informagoes.

Trabalho

Quando um Heréi faz uma espada, pistola, pintura ou
até mesmo escreve um poema, ele tem uma chance de
aumentar sua Reputacio. Os Her6is obtém 1 Ponto de
Reputacio por fazer itens de qualidade, mais 1 PR
para cada Aumento acima do Numero de Dificuldade
original para criar o item. O Namero de Dificuldade
para criar um item de qualidade é 40. Um Herdi nao
pode obter mais do que 10 Pontos de Reputagio por
ano desta maneira.

Atos Cavalheirescos

Sempre que um Herdi faz algo que caia dentro do
cédigo da cavalaria (ver caixa de texto), ele obtém
Reputacio. Se a acdo colocé-lo em perigo, ele obtém
um Ponto de Reputacio adicional. Se a acdo custar-
lhe uma significativa quantidade de dinheiro, ele
obtém um Ponto de Reputagio adicional. Para uma
lista de “comportamento cavalheiresco”, veja o texto
da caixa abaixo.

Casamento
Tanto a noiva quanto o noivo recebem um niimero de
Pontos de Reputacéo igual ao Nivel de Reputacéo de
seu parceiro.

Romance

As cortes théanas estdo envoltas com o romance. Os
amantes que mantém romances bem sucedidos (e
discretos) podem garantir uma grande quantidade de
fama. Os amantes recebem Reputacio quando
declaram seu amor e mostram sinais de devoc@o.
Escrever poemas ou cangdes que sdo devotadas a um
amante é digno de 1 Ponto de Reputagio. A¢oes mais
arriscadas (tais como resgatar uma amada das garras
de um vildo invejoso) sdo dignas de um Ponto de
Reputagio adicional. O beneficio extra de ter uma
amante é que ambos os lados obtém qualquer
Reputagio que seu parceiro recebeu.

Manter a Palavra

A palavra de um cavalheiro ndo é dada em vio.
Quando um Herdéi jura fazer algo e o faz, ele obtém 1
Ponto de Reputacio. Se a promessa envolvia risco
pessoal, ele obtém um Ponto de Reputagio adicional.
Se a promessa envolve risco financeiro, ele obtém um
Ponto de Reputacio adicional. Se o ato viola as
crengas fundamentais do Her6i — mas por ele ter dado
sua palavra, realiza o ato de qualquer maneira — ele
obtém um Ponto de Reputacio adicional.

Sucesso de Pericia e Performance

O simples uso de Pericias e Aptidoes nio traz
Reputagio a um Her6i, mas quando esse teste salva a
vida do Imperador de Montaigne, pode-se esperar
alguma recompensa. Um sucesso espetacular sempre é
digno de 1 Ponto de Reputagio. Atos de bravura que
sejam realizados na frente de pessoas famosas (ou até
mesmo para pessoas famosas) garantem 1 Ponto de
Reputacio ao Heréi. Para cada Aumento que ele faz
naquele teste recebe um Ponto de Reputagio
adicional.

Vinganca
Quando um Her6i estabelece uma vinganca, as




noticias de sua coragem se espalham
rapidamente. A Reputacdo que ele ganha
depende do alvo e da natureza de sua vinganca.

Perdendo Reputacao

Pode ser dificil ganhar Reputagao em Théah, mas
é incrivelmente facil perdé-la. Se ndo tomar
cuidado, a reputagdo de uma mulher pode ser
arruinada com uma tnica palavra bem colocada
de um amante ciumento. Se um homem quebra
uma Unica promessa, sua integridade sera
questionada pelo resto de sua vida.

Quebrar um Voto

Se um Herdi jura que fard algo, entdo depois se
recusa a seguir sua promessa, ele perde Pontos de
Reputacio igual a seu Nivel de Reputacdo mais o
Nivel de Reputacio da pessoa a quem fez a
promessa.

Quebrar Coisas

Quebrar objetos famosos e/ou caros custa ao
Her6i um nimero de Pontos de Reputagio igual
ao Nivel de Reputacio do proprietério.

Covardia

Um ato publico de covardia custa ao Heréi um
ntmero de Pontos de Reputacio igual a metade
de seu Nivel de Reputacido Atual.

Romance

Assim como homens e mulheres podem obter
Reputagdo por serem verdadeiros aos ideais
romAnticos, eles podem perder pontos por abusar
deles. Os seguintes atos tém a mesma punicio: o
Heréi perde um ndmero de Pontos de Reputacéo
igual ao Nivel de Reputacio de seu amante.
Lembre, estas penalidades aplicam-se apenas se a
noticia da agio vier a ptblico.

* Deixar que um romance termine sem causa ou
provocagao

* Terminar um romance de forma publica ou
escandalosa




e Atacar um amante

* Falhar em proteger um amante do perigo

Atos Descorteses

Os Herdis podem perder muita Reputacdo se
demonstram comportamento “nio cavalheiresco”.
Uma lista de tal comportamento pode ser encontrada
abaixo.

Cavalheiros
* Atacar uma dama

* Bebedeira piblica
* Atacar um inferior social
* Aparéncia desregrada/suja

* Grosseria

Damas
¢ Blasfémia

* Flerte ostensivo
* Atacar um inferior social
* Aparéncia desregrada/suja

e Grosseria

Qua/;l

A quantidade de dano que um Her6i sofre ao cair é
determinada por duas coisas: qual a altura que cai, e 0
sobre o que aterrissa.

Um Heréi sofre um dado de dano para cada trés
metros que cai (até um maximo de 60 metros).
Contudo, como este dano se traduz em Ferimentos
Dramaticos depende sobre o que o Her6i aterrissa:

Superficies macias (palheiro, 4gua, cavalo, outra
pessoa, lixo) negue todo dano da queda.

Superficies firmes (chdo, cascalho) inflija um
Ferimento Dramético para cada 20 de dano que o
Heroéifalha em seu Teste de Ferimento.

Superficies duras (pedra ou metal) inflija um
Ferimento Dramético para cada 10 de dano que o
Heréi falha em seu Teste de Ferimento.

Exemplo 3.13: Continuando o exemplo da secdo
Perseguicdes, Rodriguez cai de doze metros numa estrada
de carvao (superficie dura). Isto inflige quatro dados de
dano. Jogando deu 47 Ferimentos. Fazendo seu Teste de
Ferimento, Rodriguez joga seus dois dados para
Constituicdo e obtém um 6. Uma vez que falhou seu teste
em 41, ele sofre quatro Ferimentos Dramdticos. Isso
deixard marcas.

Se a situago for inversa, e um objeto cair sobre um
personagem, confira a altura de onde caiu, do que o
material é feito, e seu peso.

Para cada 3 metros (até 60 metros) que o objeto caia,
aplicard um dado de dano por “peso humano” (65
quilos). Se o peso do objeto é menor que um homem,
entdo nio causa dano quando acerta (mas pode doer).

Vocé entdo olha na tabela acima o tipo de material de
que o objeto é feito para ver quantos Ferimentos
Dramaticos ele inflige.

Exemplo 3.14: Enquanto Rodriguez estd cambaleando
para se por de pé apés sobreviver a queda, ele olha para
cima sé para ver os Inquisidores empurrarem uma gdrgula
de pedra de 200 quilos sobre ele. Ela também cai de doze
metros, e uma veg que pesa o equivalente a trés homens, ela
inflige trés dados de dano para cada trés metros que cai,
para um total de vinte dados de dano. Jogando, 0 GM lhe
diz que ele sofreu 99 Ferimentos. Fazendo seu Teste de
Ferimento, ele obtém um 17. Uma vez que falhou em seu
Teste de Ferimento por 82, e a gdrgula é uma superficie
dura, ele sofre 8 Ferimentos Dramaticos. O bom para ele é
que é apenas um exemplo.

(Z?olms de Brutamontes

Nem todo NPC pode ser o foco de sua campanha.
Alguns deles simplesmente apresentam aos Herdis
algumas lutas. Em 72 Mar, estes NPCs de apoio sdo
referenciados como “Brutamontes”.
seus faz-tudo.

Considere-os




Brutamontes vém em grupos de até seis, uma vez que é
dificil para mais pessoas do que isso atacar uma tnica
pessoa por vez. Estes grupos sdo referidos como
“Tropas de Brutamontes”. Brutamontes ndo atacam
da mesma forma que os outros em 72 Mar. Uma vez
que aparecem em grandes grupos, eles usam uma
versdo mais simplificada do sistema de jogo que
permite que ajam en masse. Tropas de Brutamontes sdo
descritas no seguinte formato:

Homens Cardinais
Taxade Ameaca: 3

Armas Comuns: Floretes (Médio)
ND paraser acertado: 20

Jogode Pés -1, Arrancada 1

Primeiro, cada Tropa de Brutamontes tem uma Taxa
de Ameacade 1 a4. Isto representa sua competéncia e
habilidade geral. Quanto mais alta a Taxa de Ameaca,
mais perigosos eles sdo. Camponeses e milicias nio
treinadas teriam uma Taxa de Ameaca de 1, enquanto
que apenas os profissionais altamente treinados
teriam uma Taxa de 4. A Verve de uma Tropa de
Brutamontes é igual a sua Taxa de Ameaca. Além
disso, quando uma Tropa de Brutamontes faz qualquer
teste de combate, eles agem como um grupo,
Mantendo um ntmero de dados igual a sua Taxa de
Ameaca. O ndmero de dados jogados é igual ao
ndmero de Brutamontes envolvidos no ato; lembre-se
que vocé niao pode Manter mais dados do que Joga.

Exemplo 3.15: Os Homens Cardinais tém uma Taxa de
Ameaca de 3 e seis deles atacam nosso amigo Rodriguez,
entdo eles jogam 6m3 para seu Teste de Ataque. Se apenas
dois Homens Cardinais atacarem-no, entdo eles jogardo
2m2 para seu Teste de Ataque. Os Homens Cardinais sdo
muito mais perigosos quando podem pegar alguém
sozinho.

“Arma Comum” é a arma tipica carregada por este tipo
de Tropa de Brutamontes. E meramente uma
sugestdo, entdo a mude se quiser. Listado em
parénteses estd o tamanho da arma (veja Brutamontes
Atacando Herdis, abaixo).

Depois, cada Tropa de Brutamontes tem seu ND para

ser acertado. Este é o nimero que os Herdis devem
jogar para acertar e Nocautear um Brutamontes.
Normalmente é igual a sua Taxa de Ameaca + 1,
multiplicado por 5. Para cada Brutamontes adicional
que os Herdis queiram Nocautear com uma Unica
Agao, eles devem fazer um Aumento.

Exemplo 3.16: Normalmente, para Nocautear um dos
Homens Cardinais, Rodriguez tem de obter um 20 oumais
em seu Teste de Ataque. Se quiser Nocautear trés deles de
uma sé veg, contudo, ele deve fazer dois Aumentos, um
para cada Brutamontes além do primeiro. Assim, ele deve
jogar um 30 ou mais ou erra completamente os
Brutamontes.

Sempre que uma Tropa de Brutamontes usa Pericias
nio combatentes, assume-se que eles tém uma
Pontuagao de Aptidao de O, por isso eles quase sempre
simplesmente jogam e Mantém sua Taxa de Ameaca.
Excecoes sdo listadas na Lista Aptiddes da Tropa;
quando a Tropa de Brutamontes usa uma Aptidao de
sua Lista de Aptidoes, jogue sua Taxa de Ameaga +
Aptidio, e Mantenha sua Taxa de Ameaga.

Exemplo 3.17: Os Homens Cardinais tém muito pouca
habilidade em se esquivar, pois eles tém um Jogo de Pés de -




1. Quando estao tentando se esquivar de algo (como um
monte de barris rolando em sua divecdo) eles jogam apenas
dois dados (Taxa de Ameaca de 3 menos sua Aptiddo em
Jogo de Pés), Mantendo ambos. Contudo, se estiverem
perseguindo Rodriguez pela rua (ou fugindo), eles jogam 4
dados ('Taxa de Ameaca de 3 + Aptiddo Arrancadade 1)
e Mantém 3 (sua Taxa de Ameaca).

Brutamontes Atacando Herois

Para manter as jogadas de dados no minimo, os
Brutamontes infligem dano baseados em seu Teste de
Ataque. Quando sdo bem sucedidos num ataque, eles
infligem um “Golpe” mais um “Golpe” adicional para
cada 5 pelo qual excederam o ND do alvo para ser
acertado. Um “Golpe” tem um certo nimero de
Ferimentos de acordo com o tamanho das armas dos
Brutamontes (use o tipo da arma que muitos dos
Brutamontes no grupo estao usando), como mostrado
abaixo:

Armas Pequenas (Facas, Pinos com Cordas): 3
Armas Médias (Clavas, Armas de Esgrima): 6
Armas Grandes (Espadas, Machados de Batalha): 9

Armas Muito Grandes (Espadas de Duas Maos): 12
Armas de Fogo: (Pistolas ou Mosquetes): 15

Exemplo 3.18: Quatro Homens Cardinais atacam
Rodriguez com flovetes. Eles precisam de um 20 para
acertd-lo, e conseguem um 26. Assim, eles infligem 2
Golpes dignos de dano. Uma vez que estdo brandindo
armas médias, isto se traduy em 12 Ferimentos. Se
tivessem disparado nele com pistolas, ele teria tomado 30
Ferimentos.

Brutamontes Apolando
Heréis ou Viloes

Brutamontes podem se aliar com um Heréi, Vildo, ou
Capanga ao invés de agir como uma Tropa de
Brutamontes. De fato, Capangas nio sio
normalmente muito ameacadores a menos que
tenham alguns Brutamontes por trds. Cada
Brutamontes aliado com um personagem mais
significativo adiciona sua Taxa de Ameaca a todo
teste que o personagem faz, exceto Testes de

Ferimentos. Se o personagem esta fazendo algo que os
Brutamontes teriam Pericia listada, use o Nivel de
Pericia ao invés da Taxa de Ameaca. Um personagem
nio pode se beneficiar de mais Brutamontes do que
seu Raciocinio. Os Brutamontes aliados desta forma
devem ser alvos separados do personagem, mas
multiplos Brutamontes ainda podem ser Nocauteados
por um Aumento por Brutamontes além do primeiro.

Exemplo 3.19: Roquefort é um dos Capangas dos
Cardinais, e ele tem dois Homens Cardinais ajudando-o a
lutar contra Rodriguez. Assim, ele adiciona 6 (dois
Brutamontes de Taxa de Ameaca 3 cada) a todos seus
testes (incluindo dano) enquanto eles estiverem ajudando-
0. Rodriguez seria aconselhado a matar estes Brutamontes
primeiro, uma vez que eles sdo alvos mais fdceis, e sua
perda deixaria Roquefort muito menos ameacador.

Oenenos

A parte dificil em usar venenos num jogo de
interpretacio é que vocé ou tem de enfraquecer
consideravelmente sua poténcia (muitos venenos na
vida real sdo letais, e a ciéncia médica do periodo esta
despreparada para lidar com eles) ou controlar
fortemente sua disponibilidade (0 que muitas vezes
irrita os jogadores). Em 72 Mar, nés enfraquecemos os
venenos consideravelmente. Existe quase sempre
muito tempo para ficar procurando por um antidoto
apOs ser envenenado, e muitos venenos resultam
muito mais em inconsciéncia do que em morte. Ainda
assim, existem poucos venenos excepcionalmente
mortais em Théah, que so dificeis de encontrar e
perigosos para se lidar. Os Heréis com qualquer grau
de habilidade na Aptidiao Veneno terdo ouvido deles,
mas poucos théanos realmente encontraram estas
temiveis toxinas.

Venenos aparecerdo no seguinte formato nas

aventuras de 7¢Mar:

Veneno de Besouro de Dez Segundos
5 Ferimentos Dramdticos / 1 Fase / Ilimitado

O besouro de dez segundos é encontrado apenas nas




[lhas Thalusian. Ele é chamado assim porque seu
veneno inevitavelmente mata em dez segundos. Nao
ha antidoto conhecido, e mesmo se houvesse, o rapido
ataque do veneno tornaria até o mais rdpido
tratamento intil.

Notas: O veneno deve ser injetado pelo besouro para
ter efeito. Ele perde sua poténcia se removido do
besouro.

Os trés fatores sob 0 nome dizem-lhe o dano causado
pelo veneno, o intervalo no qual ele afeta a vitima, e
sua duracio total.

O dano causado pelo veneno pode ser Ferimentos,
Ferimentos Dramadticos, perda temporéria de
Caracteristicas, inconsciéncia, ou qualquer coisa em
que possa pensar. Brutamontes sio automaticamente
mortos por qualquer veneno que nio seja pretendido
causar inconsciéncia. Capangas tém uma chance de
sobreviver assim como Herdis e Viles.

O intervalo é como muitas vezes 0 veneno ataca sua
vitima. Ele nio a afeta até apds um intervalo completo
ter se passado como exposto no veneno. Assim, se 0
intervalo é uma hora e o dano é 1 Ferimento
Dramatico, entdo a vitima sofre 1 Ferimento
Draméatico automdtico uma hora apds ser
envenenado. Note que o dano de veneno nio pode ser
curado até que o veneno tenha sido expurgado do
corpo da vitima.

A duragio é quanto o veneno afetard a vitima apds ser
ministrado. Isto conta para o intervalo inicial antes
que o veneno comece a afetd-la. Apés a duragio
acabar, 0 veneno para de afetd-la e é considerado
purgado de seu sistema.

Em seguida estd uma descri¢io do veneno e suas
origens, seguida por quaisquer notas que afetem o uso
do veneno durante o jogo. Isto pode incluir chances
de detectar o veneno com um Teste de Percepcio,
quaisquer antidotos, etc.

Exemplo 3.20: Rodriguez foi mordido por um besouro de
dez segundos. Apés uma Fase (o intervalo listado),
Rodriguez automaticamente sofre 5 Ferimentos
Dramdticos (o dano listado). Uma vez que a duracdo é

“Ilimitada”, se ele ndo tomar um antidoto na préxima
Fase, ele sofrerd outros 5 Ferimentos Dramdticos.
Infelizmente, ndo hd antidoto conhecido. Se a duracdo
fosse 1 Fase, entdo ele teria sofrido o dano apenas uma vex
antes que o veneno fosse purgado de seu sistema. A moral?
Nao sejamordido porum besouro de dez segundos.

Note que estas descrigdes referem-se a uma dose
normal do veneno. Para uma dose excedente de um
veneno, vocé pode dobrar seu dano ou duragio, ou
reduzir & metade seu intervalo, como quiser.
Entretanto, dose tdo pesada de veneno deve ser
correspondentemente mais facil de detectar.

Abaixo estdo mais quatro modelos de venenos,
variando do boa-noite cinderela que um garcom pode
colocar na bebida de um Heréi até o veneno mortal
que um assassino pode usar para matar um rei.

Arsénico
Im1 de Ferimentos Leves / 30 minutos / 3 dias

Normalmente encontrado como um pé branco, o
arsénico é um veneno bastante comum. Ele comega a
fazer efeito em 30 minutos apds a ingestao, e causa dor
de estdmago. A morte pode vir em cerca de uma hora
depois, ou pode levar até trés dias.

Notas: Arsénico tem um gosto amargo que pode ser
facilmente detectado por um Teste de Percepgao




contra um ND de 10. Gostos fortes podem ajudar a
disfargar esta caracteristica. Nao h4 antidoto para o
arsénico, embora beber muito leite aumente o
intervalo para seis horas.

Boa Noite Cinderela
Inconsciéncia / Varia / Varia

Este ndo é o nome de um veneno em particular, mas
um conjunto de venenos que sdo projetados para
causar inconsciéncia através da ingestao.

Notas: Estes venenos ndo podem causar morte,
apenas inconsciéncia. Eles muitas vezes tém um gosto
amargo que pode ser detectado com um Teste de
Percepcdo contra um ND entre 10 e 20, ao seu
critério. Vocé também pode escolher permitir que os
Heréis fagam um Teste de Constitui¢do contra um
ND de 25 para afastar os efeitos se sentir-se generoso.
Muitos boa noite cinderela tém um antidoto, embora
alguns possam ser vencidos apenas com o tempo.
Nenhum boa noite cinderela deve durar mais do que
um dia, exceto por doses repetidas.

Raiz de Malandro
-1 Constituicdo / Especial, ver abaixo / 1 hora

As raizes da 4rvore do malandro, quando fervidas,
formam um fluido vermelho e viscoso que pode ser
passado em armas. Quando este fluido entra no corpo
através de um ferimento, ele causa uma fraqueza
prolongada que as vezes ajuda a capturar um inimigo
perigoso. Uma dose grande do veneno causa um sono
semelhante & morte que dura aproximadamente 24
horas.

Notas: A raiz de vagabundo causa dano apenas uma
vez, uma Fase apds o veneno ser introduzido através
de um ferimento. Cada nova exposi¢io causa a perda
de um Nivel de Constituicio. Nenhum Nivel de
Constituigio volta até que o efeito da dltima dose da
raiz de vagabundo tenha passado, apds o que eles

voltam numa taxa de um Nivel para cada dez minutos.
Quando um Heréi é reduzido a -1 Constitui¢io, ele
cai inconsciente por um dia. Uma arma deve ter
reaplicada a raiz de vagabundo em sua lAmina apds
cada golpe para permanecer efetiva. Um bélsamo de
folhas de 4rvore de vagabundo esfregada nos
ferimentos serve como um antidoto para o veneno.

Létus Amarelo
2m2 dados de dano / 20 minutos / 1 hora

Ocasionalmente importado da misteriosa Catai, estas
flores adicionam habilidades mégicas aos feiticeiros
por um curto periodo de tempo, mas sao prejudiciais a
qualquer um que toque nelas.

Notas: Qualquer um com sangue feiticeiro que coma
as flores do 16tus amarelo aumenta suas Aptidoes de
Feiticaria em um Nivel enquanto o veneno se espalha
no sangue (uma hora). Duas flores tém um efeito
cumulativo, mas aumentam o dano para quatro dados
de dano. Mais flores adicionam dois dados ao dano,
mas nio resultam em mais bonus.

Se um feiticeiro (até mesmo meio sangue ou sangue
cruzado) obtém Nivel 4 em quatro Aptidoes de
Feiticaria como resultado do uso desta flor, ele pode
usar magica de nivel Adepto enquanto durar o efeito
do veneno. Se ele nio for normalmente capaz de
realizar magica Adepta, sofre uma penalidade de -1
em sua Determinac@o que dura um dia para cada vez
que faz. Se isto diminuir a Determinacio a 0, ou
trouxer seu nimero de Ferimentos Draméticos a duas
vezes sua atual Determinacfo, o feiticeiro se extrapola
e morre. As flores de 16tus amarelo nio podem ser
usadas para obter habilidades de nivel Mestre
temporariamente, e quaisquer habilidades do nivel
Adepto que tenham efeitos duradouros terminam tao
logo o veneno tenha passado.

Nio existe efeito benéfico sobre aqueles sem sangue
feiticeiro.




Tabela de Probabilidade de 7o Mar

Caracteristica +Aptiddio ND =10 ND =15 ND=20 ND=25 ND=30 ND=35 ND=40

1 0 9% 5% <5%
1 19% 12% <5%
2 27% 17% <5%
4 41% 27% <5% <5% <5% <5% <5%
2 0 64% 29% 12% 6% <5%
1 84% 48% 20% 9% <5%
2 93% 61% 29% 14% 5% <5%
3 >95% 72% 37% 21% 8% <5%
4 >95% 81% 44% 25% 11% <5% <5%
3 0 90% 67% 37% 16% 9% <5%
1 >95% 84% 56% 29% 15% 6% <5%
2 >95% 93% 70% 42% 24% 10% <5%
3 >95% 81% 54% 31% 15% 7%
4 >95% 88% 62% 37% 18% 9%
4 0 >95% 90% 70% 42% 24% 11% <5%
1 >95% >95% 84% 61% 40% 23% 11%
2 >95% 93% 76% 53% 31% 18%
3 >95% 86% 64% 39% 22%
4 >95% 92% 71% 48% 28%
5 0 >95% >95% 89% 70% 48% 30% 16%
1 >95% >95% 85% 66% 47% 27%
2 >95% 93% 80% 60% 39%
3 >95% 88% 70% 50%
4 94% 78% 57%
6 0 >95% 89% 74% 53% 34%
1 >95% 95% 87% 70% 50%
2 >95% 94% 81% 65%
3 >95% 90% 75%
4 >95% 94% 81%

Esta tabela almeja ajudar os Gms que ainda nfo estdo familiarizados em designar Ndmeros de Dificuldade. “Certo, um teste médio
teria um ND de 15 - mas que chance os personagens tém de passar?”

Para usar esta tabela, encontre o ntimero de dados correspondente & Caracteristica do personagem na primeira coluna, e entdo o
ntmero de dados correspondentes a sua Aptidao na segunda coluna. Leia aquela linha; as percentagens indicam qual a chance que
o personagem tem para ser bem sucedido em varios Nimeros de Dificuldade.




L

el | -
T ”Jﬁu ;
#




} Mestre




L Mar - YES

Pontos de Vista:
@syaﬁcﬂim

Acordo na cama, meus membros doloridos da noite
passada, a testa esmurrada. Fecho os olhos novamente
contra a luz brilhante da manha e cerro os dentes. A
cama é macia e quente e levanto relutante no ar frio da
manha. E uma luta diferente de qualquer outra no
mundo, com dor.

A camareira trouxe meu desjejum: uma jarra de vinho
quente. Lembro-me de prestar-lhe um cumprimento
especial esta manha. Dinheiro ndo é tudo, afinal.
Coloco o liquido num copo e bebo lentamente. Ele
queima, mas aquece-me bem. Por Theus, eu odeio o
frio.

Lavo rapidamente, entdo cuido da ferida na testa. Ela
é profunda. Vou até o armério e puxo a jarra com os
panos medicados de Archibald. Aperto o pano,
deixando o liquido em excesso derramar na jarra.
Aplicando o pano a ferida, me retraio ao leve toque.
Posso precisar de pontos. Droga. Outro gasto.

Quando terminei com a ferida, caf de volta na cama,
meu corpo instando-me a ficar, a0 menos por hoje.
Meus dedos doem, meu joelho esquerdo d6i e minha
cabeca ndo para de latejar. Mary queixou-se noite
passada; ela disse que minhas maos sdo como pedra.
“Calos cobertos de calos”, ela disse. Dei de ombros. As
queixas nfo sao uma das coisas que mais gosto nela.

E com Mary em mente que localizo a nota que esté
debaixo da porta. Meu corpo me diz para ficar. Ele me
pede para ficar. Dou uma guinada para cima, cruzo o
chio e pegoanota.

Niao reconheco o selo ou o perfume. Estou mais
surpreso com o segundo fato do que com o primeiro.
Quebro a cera e leio a méao cuidadosa e elaborada. Ela
precisa da minha ajuda. Fard qualquer coisa — qualquer
coisa — para se livrar de seu dominio. Corro minhas
maos calosas por meu cabelo sujo e imagino quando
uma mulher ofereceria algo que nio sua virtude para

ajudéi-la. Tenho que comer de vez em quando.

Jogo uma camisa sobre a cabega, coloco umas calgas,
calco as botas e luvas e coloco os bracos pelo colete.
Acho que tinha um casaco. Entéo, o cinto. Prendo-o e
ponho a espada no lugar. Ela cai na bainha com uma
certeza familiar. Quando era jovem, meu coragio
encontrava mais prazer nessa sensagao. Hoje estou
mais velho.

Trancando a porta atrds de mim, comeco a descer as
escadas. Elas rangem sob meus pés, quatorze ao todo.
Permanego por um momento na entrada, lembrando
da cama quente e macia. Estremeco quando o vento
entra por debaixo da porta e me d4 um sinal de como
est4 frio 14 fora. Entfo, sinto o perfume da nota em
minha camisa e meu estdmago resmunga. Se ela tem
perfume, deve ter um forno. Estou na rua antes que
qualquer dtvida possa tomar conta de mim.

O buraco em minha bota esquerda deixa a neve suja
de lodo entrar. Odeio meias molhadas. As ruas estdo
todas vazias, apenas os mercantes correndo para cima
e para baixo. Um garoto com uma tocha me d4 uma
olhada, sabe que eu ndo tenho um tnico centavo,
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entdo prossegue. Os topos das casas e a rua estio
cobertas por uma camada de cinco dedos de neve.
Mais uma vez, queria ter um casaco.

Dobrando a esquina, descendo a rua entio cruzando e
dobrando outra esquina. Estou numa parte ruim da
cidade. Os prédios parecem ceder sob o peso do
inverno. Entro num beco. Essa agio custard aos
homens suas vidas hoje.

Eles cortam-me no fim do beco. Dois atras de mim, um
na frente. Eles sorriem. Eu balango a cabega.
Nenhuma palavra é pronunciada. Eles sacam suas
espadas. Eu saco a minha. O primeiro a se mover é o
primeiro a morrer. Ele tenta um corte pela minha
esquerda. Contra-ataco tdo rapido, que ele morre
antes de saber que foi atingido.

Giro o corpo sobre minha espada naquele que me
ataca por trds. O peso de seu amigo e a neve
escorregadia o derrubaram facil. Um salto e estava
sobre ambos e no rosto do terceiro. Seus olhos
brilharam de surpresa, mas ele recuperou-se
rapidamente. Este sabia o que estava fazendo.

Mas eu também sabia.

Nzo podia desperdicar muito tempo. O segundo
estaria de pé em instantes. Uma apara e um riposte
disseram-me que eu precisaria perder algum tempo
com este, tempo que eu no tinha. No canto do olho,
vi movimento. Meus ouvidos me disseram que pés
estavam se movendo na neve. Abaixei-me. Uma
espada cortou sobre minha cabega, direto no coragio
do terceiro cara. Um chute rapido derrubou-o sobre o
cadaver do primeiro. Um giro colocou minha lAmina
em sua garganta.

Eu vi o olhar que brilhava em seus olhos antes. Sua
mao esquerda — a vazia — contraida, ameacando
mover-se até seu casaco.

Meus olhos disseram-lhe exatamente o que ele
precisava saber.

Vocéndo é rapido o bastante.

Sua mio nio se contraiu novamente. Ele largou a
espada. Assenti com a cabeca. Ele ficou de pé. Eu
também.

Ele recuou um passo.
Balancei a cabeca.

Seus olhos mostravam sua confusio. Minha espada
apontada, elevando seu casaco por seu ombro
esquerdo. Ele piscou. Deu de ombros duas vezes e deu-
me o casaco. Balancei a cabega e ele correu,
tropegando na neve.

Coloquei a espada de volta em seu local de descanso e
coloquei o casaco sobre meus ombros.
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E um pouco grande nos ombros, mas nio me
queixaria.

Untrocfu;do

Para os jogadores é facil. Um jogador tem apenas um
Gnico personagem para se preocupar. Vocé — o GM —
tem um mundo inteiro. Ndo apenas isso, vocé também
é o arbitro de todas as regas, de todas as disputas, um
ator de improviso e a voz de um elenco de milhares. E
seu dever assegurar-se de que todos estejam felizes
todo o tempo. Em outras palavras, vocé tem de
agradar todos ao mesmo tempo. Soa impossivel?
Relaxe, é facil.

Certo, talvez ndo seja facil, mas este livro pretende
tornar seu trabalho mais facil. Ainda que os capitulos
anteriores tenham tratado do mundo, o sistema de
jogo e os personagens, esta parte é sobre vocé. Como
vocé conduzird seu jogo? Que tipo de histdrias vocé
escrevera! Qual é seu estilo de Mestrar? Estas sdo
questdes para as quais encontrard resposta neste
capitulo.




Comecemos ao olhar os trés chapéus que o GM tem de
usar. Entdo discutiremos um pouco mais dos
fundamentos de Mestrar, incluindo como ser justo,
usar dados, mostrar e ndo contar e como usar os cinco
sentidos. Entdo, quando terminarmos com os
fundamentos, passaremos para algumas técnicas mais
avangadas.

As Regras de Ouro de 7° Mar

Noés dissemos isto no Guia do Jogador, mas vale a pena
mencionar novamente. E novamente.

Existe realmente apenas uma regra em 7¢ Mar, e aqui
estaela.

A Regra de Ouro de 72 Mar: Divirta-se.

Agora, h4d uma coisa que nao dissemos aos jogadores,
que existe uma segunda regra de ouro, mas ela se aplica
apenas aos Mestres.

A Segunda Regra de Ouro de 72 Mar: Se alguém nao
esta se divertindo, cuide disso.

Sinta-se livre para mostrar aos seus jogadores a
segunda regra se for necessario. Esperamos que nio
seja, mas se for, ha a regra em preto no branco, clara
como agua.

Os'I'rés Chapéus

Quando interpreta o papel de Mestre, vocé realmente
interpreta trés papéis: o autor, o arbitro e o narrador.
Vamos dar uma olhada rapida em cada um destes
chapéus e ver como eles se adaptam.

Chapéu do Autor

Antes que faca qualquer coisa, o Mestre é um autor.
Ele ajuda os jogadores a criarem personagens e cria
enredos em torno destes personagens que acredita que
os jogadores gostardo. Quando escreve histérias, o
GM tem de levar muitos fatores para o jogo, o mais
importante dos quais é seu publico. De que tipo de
historias eles querem participar? Que tipo de abertura
atraird sua atengdo e manterd pelo resto da
campanha? Que tipo de tramas os tirard do sério? Por
tltimo, que tipo de final ser4 satisfatério? Todas estas
sd0 questdes importantes para que o GM considere
antes que va para a mesa de jogo.

Chapéu do Narrador

Uma vez que o jogo comece, o GM passa de autor a
narrador. Agora ele é o apresentador, trazendo vida a
um elenco de personagens que eram apenas palavras e
ntmeros algumas poucas horas atrds. Ele tem de
descrever um mundo que nunca viu antes e manter a
suspensio da descrenca por algumas horas. Ele tem de
mudar as vozes e maneirismos, e manter o ritmo da
histéria vivo enquanto improvisa detalhes quando




seus Herdis vio numa direcio que ele nunca previra.
Chamar um GM de ator de improviso no é certo. Um
ator tem apenas de manter um tGnico personagem por
vez. Um GM tem de manter um mundo inteiro.

Chapéu do Arbitro

E responsabilidade do GM assegurar-se de que todos
na mesa tenham um bom momento. Quando o GM
coloca seu chapéu de 4rbitro, ele esta se assegurando
de que todos tenham um agito justo das regras do jogo.
Ele esclarece as regras que estard usando durante o
jogo, fara decisdes rapidamente, e seguira adiante.

Tomando Decisoes

Enquanto conduz o jogo, vocé terd de tomar muitas
decisdes, normalmente na hora. Como vocé lida com
situacdes quando elas surgem é muito importante. Se
vocé toma boas decisdes, constrdi a confianga em seus
jogadores e em si. Se vocé se atrapalha, a suspensio da
descrenca de seus jogadores comegard a falha e as
discussdes se tornardo mais frequentes. Discutir torna
ojogo lento, e num jogo como 72 Mar, lentidio é quase
sempre uma coisa ruim.

Entdo, aqui estd um conselho sobre como tomar
decisdes. Pode-se dizer que saber como tomar decisdes
¢ a melhor habilidade que um GM pode ter. Assegure-
se de estar preparado quando sua hora chegar.

A Palavra Final
Quando vocé toma uma decisdo, ela permanece, nao
importa o que. Sua palavra é alei e isso no se discute.

Quando vocé esta conduzindo o jogo, nio se deixe ser
pego pela tomada de decisdo. Tome uma decisio
rapida e siga em frente. Se seus jogadores querem uma
voz na decisdo, deixe-os discutirem rapidamente,
avalie suas palavras, tome sua decisdo, entdo deixe o
jogo rolar novamente. Torne claro aos jogadores que
vocé ouviu seu conselho e tomou sua decisdo. Nao
discuta com eles e nao os deixe discutirem com vocé.
Vocé tem a palavra final e € isso. Sem perguntas, sem
discussdes, sem apelos.

Se vocé descobre depois que cometeu um erro, nao
volte atris e tente conserti-lo. Apenas assegure-se de
que nunca faca isso novamente. De fato, assegure-se
que seus jogadores sabem que vocé nunca farad
novamente.

Seja Justo

Nao dissemos “arbitrario”, dissemos “justo”. Se um
GM fosse arbitrario, cada decisdo que tomasse teria de
descontar os interesses dos jogadores em seus
personagens. Um juiz é arbitrario; ele ndo pode
permitir que suas decisdes sejam influenciadas pela
compaixdo. Ele tem de se preocupar com as regras,
todas as regras e nada além de regras. Da mesma
forma, um GM arbitrario no se preocupa com as
consequéncias de suas decisoes, desde que ele siga as
regras. Os dados sdo arbitrarios, e por isso, vocé tem de
ser justo.

Um GM justo sempre leva as coisas em consideracio
quando toma decisdes. Ele tem de considerar as
consequéncias de suas decisdes e como elas
impactario os jogadores e sua campanha. Claro, isto
significa que as vezes 0 GM tem de quebrar as regras
do livro para manter a Regra de Ouro de 72 Mar.

Issondo é arbitrério, mas é justo.

Usando Dados

Sempre que surge uma situagio que envolva dados, o
GM tem de lidar com uma decisio. E dever do GM
interpretar o resultado dessa jogada de dados, e muitas
vezes, ela pode significar a diferenga entre a vida e a
morte. Existem realmente duas escolas de
pensamento quando o assunto é jogar dados, e muitos
GMs caem em algum ponto entre elas.

O GM dos Dados considera os dados a lei. Cada
resultado € esculpido em pedra e ele nunca “falsifica”
as jogadas de dados. Os dados fornecem um elemento
necessario de drama ao seu jogo. Como discutimos
antes, dados adicionam uma forca arbitrdria ao
mundo do jogo, uma for¢a que néo se preocupa se as




acoes dos Herdis foram bem sucedidas ou falharam. E
o destino cego, uma for¢a que ninguém — nem mesmo
o proprio GM — pode manipular.

Com esta forga arbitrdria vagando por af observando
tudo se mover, cada dado jogado é importante.
Quando os jogadores pegam os dados, eles sabem que
estdo literalmente colocando o destino de seus Herdis
nas maos de algo que eles nio podem controlar. Nao
importa quao bem manipulem as chances de sucesso,
sempre ha a chance destes dados se voltarem contra
eles e trazer o desastre até seus Herdis, arrebatando a
derrota das garras da vitéria. Por outro lado, quando as
chances estio contra eles, h4 uma chance igual dos
dados obterem dez, transformando um desastre certo
num triunfo surpreendente e dramitico.

O GM da Histéria, por outro lado, usa os dados apenas
como uma diretriz. (Alguns nem mesmo jogam
dados!) Cada dado jogado é uma sugestdo de sucesso
ou falha para uma acfo. Em outras palavras, um teste
de Salto falhado ndo necessariamente significa que o
arcedlogo ndo conseguiu seu salto; isso pode
significar que ele caiu alguns centimetros antes, bateu
do lado do pogo e estd pendurado no canto com seus

dedos.

O GM da Histéria estd mais interessado em contar
uma boa histéria do que jogar um jogo. Certamente os
dados podem indicar falhas e sucessos de surpresa,
mas mais frequentemente, ele nido os deixa arruinar
uma boa histéria s6 por causa da surpresa. Por outro
lado, os jogadores que jogam com o GM da Histéria
sabem que ele esta adulterando os dados por tras de
seu escudo, removendo assim um pouco do drama das
jogadas de dados.

“Também Sou um Iniciante!”

Da primeira vez que se sentar para conduzir 72 Mar
para seus jogadores, assegure-se de lembra-los que
esta é a primeira vez que vocé conduz o jogo — talvez
até mesmo a primeira vez que é um Mestre. Vocé esté
sujeito a cometer erros, mas certamente os corrigira

rapidamente e manterd o jogo em movimento.
Lembre, sdo seus amigos. Eles compreenderio.

Preparacao

Ainda que Mestrar exija uma dose saudavel de
improviso, outro ingrediente importante para um jogo
bem sucedido é preparagdo. Passemos por alguns
passos, olhando como um pouco de consideragio
antes que o jogo comece pode ajudi-lo a evitar
armadilhas perigosas.

Seu Grupo

Antes de comecar a escrever histdrias, tire um
momento para pensar sobre seu grupo. Seus jogadores
tém de responder as Vinte Perguntas, e agora é hora de
responder algumas vocé mesmo.

Que tipo de grupo vocé tem?

A dinAmica de cada grupo é diferente e fica a seu
critério medir os temperamentos de seus jogadores.
Cada mesa de jogo tem um conjunto de regras niao
escritas; mesmo se vocé tiver um novo grupo, eles
desenvolverio seu proprio “cédigo de leis” em breve.

Alguns grupos sdo muito regrados sobre sua
interpretacdo, enquanto outros grupos sao menos
formais. Alguns permitem livros e blocos de notas na
mesa, enquanto outros exigem que vocé traga sua
propria planilha de Herdi. Pense sobre seu préprio
grupo por um momento. Sob que regras eles operam?
Se vocé tem um grupo novo, que regras vocé quer que
tragam a mesa? De um jeito bastante real, a mesa é seu
dominio, e as regras que vocé estabelece no inicio do
jogo ditardo as atitudes e comportamentos de seus
jogadores.

Apresente seu proprio conjunto de regras que vocé
quer seguir. Aqui estdo algumas questdes para
considerar enquanto pensa sobre as regras que quer
em suamesa.

Por exemplo, muitos GMs acham que qualquer
distracdo do jogo apaga a suspensio da descrenca,




entdo eles proibem livros e desenhos nio relacionados
a0 jogo na mesa. Por outro lado, alguns GMs
encorajam os jogadores a desenhar e rabiscar
enquanto jogam, desde que o artista esteja
desenhando Herdis, cenarios, cenas e NPCs. Alguns
GMs até mesmo encorajam que sejam mantidos
diarios dos personagens durante o jogo. Estes didrios
sdo escritos da perspectiva do personagem e
documentam suas aventuras em seu jogo.

Finalmente, alguns GMs encorajam um tipo de
“investigador de mesa”, alguém que mantenha uma
pilha de enciclopédias, dicionédrios de lingua
estrangeira e outros livros para procurar fatos
obscuros quando os jogadores fazem perguntas que o
GM nio é capaz de responder.

Embora vocé queira lidar com a questio que ¢ feita,
lembre-se, as regras da mesa s3o como qualquer outra
regra do GM. Uma vez tomada uma decisdo, fique
com ela.

O Coral

Pense em seu grupo de jogo como um coral, e vocé
como o maestro. Desde que todos cantem em
harmonia, vocé terd algo belo. Mas quase todos
querem cantar solo de vez em quando.

Quanto mais jogadores vocé adicionar ao grupo, mais
tempo terd de alocar a cada Herdi. Todos querem um
momento para brilhar ao sol. Certo, muitos deles
querem mais do que um momento, mas ainda é seu
dever ter certeza de que todos na mesa tenham o que
querem. Quanto mais pessoas estiverem sentadas em
volta da mesa, mais dificil serd acomodar a todas elas.

A melhor forma de alocar tempo para os jogadores é
com seus Antecedentes. Antecedentes dizem-lhe
muito sobre um jogador e seu Her6i, incluindo em que
tipo de histérias ele quer se envolver. Arranje todos os
Antecedentes em sua frente e dé uma boa olhada
neles. Imagine quais funcionam juntos e quais nio
funcionam. Entio, uma vez que tenha alguns pares,
escreva histérias em torno delas.

Os Her6is com Antecedentes semelhantes serdo o
centro de algumas histérias enquanto os outros Herdis
tomardo o segundo plano — ou ao menos uma
figuracio — enquanto aquelas histérias sédo
construidas e resolvidas. Entdo, quando chegar sua
vez, trocam de posigao.

Lembre-se de explicar seu método a seus jogadores. A
comunicacio é sua ferramenta mais poderosa. Se seus
jogadores nao sabem o que vocé estd fazendo, ficardo
impacientes porque pensam que VOC€ O0s estd
ignorando em favor de outro jogador. Se vocé
explicar-lhes como a narrativa de alternincia
funciona, eles sentardo e fornecerio um pano de
fundo colorido até que seja sua vez de ficar no foco
narrativo.




Seus Jogadores

Agora que vocé deu uma olhada no grupo como um
todo, passemos algum tempo olhando para seus
jogadores individualmente.

Todos aqueles que jogam jogos de interpretagdo o
fazem por diferentes razdes, mas existem alguns
“arquétipos” que tendem a ser recorrentes.

Lideres
“Nado se preocupem. Tomarei conta disso.”

O primeiro tipo de jogador é o Lider. Sendo um bom
lider natural ou néo, ele tende a terminar no papel de
lider, principalmente devido ao fato de que ele
assumird o papel queiram os outros jogadores ou nio.
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Honestamente, ndo importa se ele é um bom lider ou
um mau lider, pois de qualquer forma, ele faz histérias.
Um mau lider normalmente é um lider falastrdo,
deixando as pessoas erradas furiosas com os Herdis.
Esta é uma grande desculpa para semear o
componente fundamental do enredo: conflito!

O tnico aspecto ruim do lider falastrao é que ele pode
fazer com que todos entrem em grandes problemas, o
que pode levar a um mau relacionamento entre os
jogadores. Os outros jogadores vao querer retirar o
Heréi de sua posicio e eleger um novo lider. Esta é
uma situacio complicada para se lidar, mas a melhor
forma de fazer isso é neutralizar a situagio antes que
aconteca. O lider pode dizer a coisa errada para a
pessoa errada — um rei, digamos — e ao invés de leva-
lo a mal, o rei vé o deslize como coragem. Afinal,
apenas um homem de grande coragem pensaria em
falar com um rei dessa forma. O rei fica encantado
pelo jovem lider e decide falar-lhe em particular e
dar-lhe alguns conselhos sobre lideranga.

Isto conclui duas coisas. Deixa o jogador
preencher o papel de lider enquanto vocé lhe da
conselhos de lider através dos labios de um NPC.
Se um jogador quer preencher o papel de lider, nao
o desencoraje. Ao invés disso, ajude-o. Ele se
tornard um lider melhor e vocé terd muitas
oportunidades para enfiar os Heréis em problemas
enquanto ele aprende os macetes do oficio.

Lideres naturais, por outro lado, sdo quase sempre
uma béncéo. Eles tém a habilidade de manter os
jogadores pensando em uma dire¢do (mesmo que
seja a dire¢do errada) e mantém um bando de
Herdis discrepantes juntos. Ele pode ser inspirador
e motivacional, mas também pode exigir mais do
que sua fatia devida dos holofotes.




Solucionadores de Problemas
“Bem, se pude fazer aquilo, entdo logicamente devo ser
capaz de fazerisso...”

Alguns jogadores s3o menos interessados no enredo,
caracterizagfo e narrativa. De fato, a tnica razao de
estarem na mesa € o desafio intelectual que vocé joga
no caminho. Estas donzelas e camaradas sio aqueles
que desconstroem seus truques e armadilhas
elaboradas e descobrem uma porta dos fundos para
seus problemas que vocé nunca considerou. Eles sdo
espertos e inteligentes e sempre apresentam opcoes
que desequilibram o jogo.

Escavar buracos em seus enredos, armadilhas e planos
é uma coisa boa. Mostra que ele estd tendo interesse
em seu jogo. Aquele cara caindo de sono no canto? Ele
é um problema, nio este cara. Desde que vocé lhe dé o
que ele quer, o solucionador de problemas ficar4 feliz
com seu jogo.

O Novato

“Ei, estes dados tém muitos lados!”

Um jogador novo ou um jogador que néo esteja seguro
do género muitas vezes deslizard em sua cadeira e
observaré por um tempo. Estd tudo bem em deixa-lo
confortdvel com a situagio, mas assegure-se de que
ele saiba que vocé estd prestando atencdo. E facil
perder o interesse quando vocé se sente como parte do
cenario.

A melhor forma de ter um jogador incerto envolvido é
ao prendé-lo com um companheiro, seja um NPC ou
outro jogador. Se for outro jogador, pegue alguém em
quem confie. Se for um NPC, escolha um que tenha
conquistado o respeito dos outros jogadores. Dessa
forma, quando tiver uma pergunta, ele pode pergunta-
la em personagem. Se tiver um companheiro jogador,
ele pode escrever anotagdes ou sussurrar quando tiver
uma pergunta sobre mecinica. Também, ter alguém
proximo a vocé durante o combate (tanto em
personagem quanto na mesa) pode ser reconfortante.

Jogadores Ambiciosos
“Belo castelo, sua alteza. Como estd a manutencdo?”

Finalmente, ndés temos o camarada cujo Unico
interesse é governar o mundo. Claro, ele estd indo
pelo caminho longo, mas tudo bem. Mais cedo ou mais
tarde, seu Her6i sera impelido aos escaldes superiores
da politica e estard na linha de sucessao da coroa. Ou
navegaré para alguma ilhota e se estabelecera como
um deus-rei... até que encha o saco e passe para
aspiragoes superiores.

O jogador ambicioso é o mais facil para o GM porque,
como o lider, ele faz suas proprias histérias. Ele sabe
exatamente o que quer e exatamente o que ele tem de
fazer para conseguir. Ele espera que vocé jogue
obstéculos no caminho e fica feliz quando vocé faz
isso. Entretanto, é muito facil para ele esquecer
aqueles que o ajudaram a chegar onde estd, e até
mesmo desconsiderar as metas dos outros em
detrimento da sua prépria. Nao o deixe esquecer que
ele nfo é o Unico jogador em sua mesa. Com certeza
ele terd o que quer de seu jogo, assim como todos os
outros que estio aqui. De fato, quanto mais ele ajuda-
os a alcangar suas proprias metas, mais oportunidades
ele tem de fazer aliados para ajuda-lo a alcancar o seu
préprio. Ajudar a resgatar a irma de outro Her6i pode
levar a um poderoso casamento politico. Salvar o pai
de outro Heréi da bancarrota pode estabelecer alguns
lacos econdmicos. E ndo esqueca que os Cavaleiros da
Rosa e da Cruz estdo conectados a quase toda coroa
em Théah, entdo obter sua atengido certamente
ajudara.

Conclusao

Obviamente, existem mais do que alguns estere6tipos
de jogadores 14 fora, e todos tém um pouco de cada
tipo em seu sangue. Esperangcosamente, os exemplos
acima deram-lhe uma ideia de como vocé pode
preparar-se para seus jogadores mesmo antes de sentar
e escrever uma Unica palavra da histéria. Manté-los
em mente quando se prepara para seu jogo ajudari a
saber agir quando as situagdbes e os problemas
surgirem.
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Uma histéria é muito parecida com uma méquina: é
constituida de partes (mdveis e fixas) que fazem tudo
funcionar. Se uma parte for quebrada toda a maquina
sofre, entdo vocé tem de ter certeza de que toda sua
histéria estd bem azeitada e conservada. Isso d4 um
pouco de trabalho, mas como dito acima, se vocé for
esperto, encontrard formas de fazer com que seus
jogadores assumam muito do trabalho para vocé.

As partes mais importantes de uma histdria sdo
Extensdo (que tamanho sua histéria tem), Tema (o
que a histéria diz), Enredo (o que estd acontecendo na
histéria), Personagem (em torno de quem a histdria
acontece), Narrativa (a voz que vocé usa para contar a
histéria) e Cendrio (onde a histéria toma lugar).
Existem alguma coisa e outra que vocé pode utilizar,
mas por enquanto, vamos olhar o bésico.

Extensao

Quando vocé se senta para decidir que tipo de histéria
vocé quer contar, uma das primeiras consideragdes é a
extensdo da histéria. Que tamanho vocé quer que a
histéria tenha? Vocé quer que ela se estenda por toda
Théah, ou vocé quer que ela foque numa Unica
taverna e seus clientes regulares? Tanto histérias de
curta envergadura quanto épicos extensos tém suas
vantagens e desvantagens, entdo olhe rapidamente
ambos.

Epicos

A Iliada, A Odisseia, O Senhor dos Anéis e Duna sio
todos exemplos de Epicos. A histéria nio é focada em
apenas uma perspectiva, mas em muitas. Nos nio
vemos a luta de uma pessoa, mas as lutas de muitas.
Com duzias de personagens, todos com suas préprias
histérias e motivagdes, vocé tem muito a registrar.

A parte boa dos Epicos é que vocé conta uma histéria
com amplas pinceladas. Com muitos pontos de vista
diferentes, vocé pode mostrar aos jogadores partes de
informacéo em flashes para dar-lhes impressdes ao
invés de detalhes. De fato, os Epicos que ddo tantos

detalhes tendem a inundar o ritmo, deixando os
jogadores sentindo-se como se levasse uma vida
inteira para chegar ao ponto da histéria.

Histoérias Pessoais

Hist6rias menores tém o problema oposto. Uma
histéria pessoal foca apenas em alguns personagens
que raramente deixam uma 4rea geogréfica. Muitos
assassinatos misteriosos ou romances policiais sdo
histérias de um tnico Her6i numa area tentando
chegar ao climax da histéria tdo rdpido quanto
possivel. Entretanto, por haver apenas um ponto de
vista de personagem, o autor pode passar algumas
péginas aqui e ali nos detalhes. O desafio em narrar
histérias pessoais é que qualquer coisa que apresente
repentinamente se torna pétrea. Uma vez que comece
a apresentar detalhes, vocé tem de manter registro
deles. Apresentar duas descricdes diferentes da
taverna que seus Herdis frequentam arrisca a
suspenso da descrenga de seus jogadores, entio vocé
tem de assegurar-se de lidar com esses detalhes.

Modos de Histora

Vocé pode contar quase qualquer tipo de histéria em
Théah, seja ela uma aventura de capa e espada, intriga
de corte, alto romance ou até mesmo saques a
calabougos. N6s chamamos estes diferentes sabores
de 72 Mar de “modos de histéria”. Isto inclui todas as
formas diferentes de narrar hist6rias em Théah. Aqui
estd uma breve lista de modos de histéria com alguns
exemplos para mostrar-lhe como fazé-las adaptarem-
se aseus Herdis.

Aventura

Mais do que qualquer coisa, 72 Mar é sobre herdis e
suas aventuras. E um jogo de acio em ritmo acelerado,
com homens e mulheres realizando feitos incriveis de
ousadia, pois € isso que os herdis fazem. Histérias de
aventura envolvem muitos Brutamontes, alguns
Capangas e um Vilao chefe que é confrontado apenas
no inicio e no final da histéria, quando ele coloca as

cartas namesa.




Histérias que melhor emulam o modo Aventura sio os
romances de Alexandre Dumas, tais como Os Trés
Mosqueteiros ¢ O Homem da Mdscara de Ferro. Cada
um inclui toneladas de cenas de luta, saltos que
desafiam a morte, muitas perseguicbes e belas
mulheres (e homens — aprovamos iguais
oportunidades em Théah).

Conspiragio

72 Mar também é um jogo de conspiragio global. Por
quem O'Bannon e MacDuff realmente estdo lutando?
O Empereur de Montaigne realmente é tio tolo
quanto parece ou estd planejando em um nivel que
nio conseguimos compreender? Sobre todos aqueles
principes vodacce, cada um conspirando para tomar
controle dos outros? E entdo temos as Sociedades
Secretas. Cada uma é um tesouro de ganchos de
aventura s6 esperando para acontecer.

Os melhores recursos a procurar como um jogo de

Conspiracdo em 72 Mar pode funcionar sao O Péndulo
de Foucault de Umberto Eco e El Club Dumas de
Arturo Pérez-Reverte. O primeiro lida com o assunto
da conspirag¢do templéria num nivel global que vocé
tem de ler para crer. El Club Dumas, por outro lado, é
mais uma histéria de mistério/conspiragédo
envolvendo algumas paginas manuscritas da obra de
Dumas e o que acontece a cada alma que as toca.

Jogos em modo de Conspiragdo normalmente revelam
um ritmo muito mais lento do que jogos de aventura; a
iluminacio é mais sombria, as vozes sdo mais
silenciosas e o perigo muito mais proximo.

Espionagem

O inicio do século dezessete é o nascimento da
espionagem moderna. O mais famoso espido do século
XVI foi o proprio John Dee da Rainha Elizabeth, que
conseguiu roubar cartas, mapas e instrumentos
nduticos e trouxe-os de volta a Inglaterra.




Num jogo de espionagem, a ameaga de descoberta
muitas vezes é mais perigoso do que a morte. Se um
espido é descoberto ele traz vergonha, desgraca e
perda a sua nago. Ele também deixa sua nacio numa
situagdo muito comprometedora. Lembre-se, esta
ainda é uma era quando nagdes podem estar dispostas
a pagar por um espido; tudo isso depende se o
governante de suanagao é um Vilao ou um Herdi.

Campanhas de Espionagem sdo sobre contrabando de
informagdo, uma mercadoria que estd sempre em
demanda. Seja tecnologia rival, didrios de pesquisa do
Colégio Invisivel, mapas ou cartas ou até mesmo
mensagens de amantes, as pessoas sempre estio
dispostas a contrabandear informagao por fronteiras
inimigas, e seus Herdis sio aqueles que fazem isso.

Matar e Trucidar

Jogadores que nio estejam interessados em conversas
espirituosas, manobras clandestinas ou roubar
tecnologia de nacdes estrangeiras podem exigir uma
boa e velha campanha de matar e trucidar.

Existe um monte de feras na natureza de Théah.
Lembre-se, Théah ndo alcancou o conceito de
produgdo em massa, entdo ainda existem florestas
densas cheias de criaturas esperando para descer sobre
alguma vila e espalhar o terror sobre seus habitantes.
Quase todo nobre em Théah esta procurando por um
bom xerife para manter suas terras e assegurar-se de
que nada aconteca. Campanhas de xerifes sdo
perfeitas para os jogadores que s6 querem sair para o
mato e esmagar as cabegas dos monstros. Além disso, a
divisio de Homens Escudo da Sociedade dos
Exploradores estd sempre procurando por recrutas.

Horror

H4 definitivamente algo assustador acontecendo com
alguns dos feiticeiros em Théah. O que ha entre as
fronteiras dos portais, e 0 que acontece aqueles que
ousam abrir os olhos e dar uma olhada? Quao
dispostos seus Herdis estariam a usar suas Aptidoes
Porté numa casa cheia de fantasmas dos espelhos? E
quem pode dizer que um fantasma do espelho nao
pode sair de sua prisao? Quem diz que os espelhos nio

estao mostrando algo que nio podemos ver? Talvez os
fantasmas estejam vagando nos corredores e nds s6
podemos vé-los nos espelhos? Nio esqueca que
existem muitas regides inexploradas em Théah, todas
com horrores babando s6 pedindo para ser
descobertos.

Por dltimo, existem os cultos de magia negra nas
sombras de Théah adorando aos deuses famintos e
sombrios. Os lacaios da Legido nio estdo de
brincadeira, e eles acreditam que podem despertar os
horrores dormentes do além e trazé-los para o fim do
mundo. Isso ndo arruinaria seu dia?

Intriga

Uma campanha de intriga é um jogo de politica, seja
num nivel pessoal ou nacional. Nao cometa erros: os
jogos de politica jogados sdo tdo mortais quanto
qualquer outro. Para os homens e mulheres nas cortes,
Théah é um grande tabuleiro de xadrez, e os exércitos
que lutam sobre suas montanhas e campos estdo la
apenas para apoiar suas ameagas.

No jogo de politica, o recurso mais valioso é a
verossimilhanga (a habilidade de parecer confidvel).
O proposito de jogos politicos é acabar com a
credibilidade de seu inimigo e construir a sua propria,
entdo um Unico erro pode se provar fatal. Quando um
blefe cuidadosamente construido sai mal, o jogo acaba
e o vitorioso reivindica os espolios.

Campanhas de intriga sdo melhores quando os
jogadores estdo dispostos a deixar seus sabres e
pederneiras para trés e praticar seu raciocinio e verve.
Estilo é tudo na corte; como vocé diz algo é mais
importante do que o que diz. [sto é, até vocé comegar a
sussurrar em cantos escuros. Promessas sfo as barras
de ouro da politica, e quebrar uma tunica delas é
duvidar de cada promessa que venha a fazer no futuro.

Militar

Théah a pouco emergiu de uma guerra de trinta anos
que mudou tudo com relagio a politica. A Guerra da
Cruz destruiu Eisen de tal forma que ninguém queria
reclamar seus espélios — nem mesmo Eisen. Foi uma
guerra religiosa, e muitos eruditos dizem que essa sera




Mestre

a ultima guerra religiosa lutada em Théah. Ainda
assim, mesmo se a Guerra da Cruz fosse a tltima
guerra religiosa de Théah, certamente nio seria a
tltima vez que as nagdes jogam seus exércitos uns
contra os outros.

Existem duas guerras atualmente varrendo Théah, e
uma nagio estd envolvida em ambas. As tropas de
Montaigne ocupam segoes de Castillia e outro
exército montaigne estda marchando sobre Ussura. A
primeira agio foi bem sucedida. A costa oriental de
Castillia foi capturada e a foz do Grande Rio agora
pertence a Montaigne. Ainda que os exércitos de
Montaigne nio tenham sido capazes de mover-se mais
para o leste, eles tém mantido suas posi¢des contra os
contra-ataques de Castillia com grande sucesso. Um
fluxo constante de mantimentos do norte tém
assegurado o controle montaigne sobre o rio por
algum tempo.

De certo modo, a segunda campanha militar de
Montaigne também se provou bem sucedida.
Montegue ndo encontrou sucesso ao invadir Ussura, e
se retornar (h4 uma probabilidade dele ndo voltar)
terd de reportar ao Imperador que falhou em sua
missdo de capturar a metade leste do rio, assegurando
a Montaigne controle sobre o comércio fluvial. O
grande Montegue entdo serd publicamente
desgracado, assegurando a posi¢io politica do
Imperador. A campanha estd indo exatamente como o

sistema cai por terra. Assim como no exército de
verdade.

Uma campanha militar também é uma oportunidade
de mostrar a coragem nua e crua que o espirito
humano é capaz de invocar. Filmes como O Resgate do
Soldado Ryan sdo exemplos perfeitos. Soldados sdo
treinados para obedecer ordens sem questionar, pois
mesmo um momento de hesitacio custard — nao
custaria — a vida de alguém. Eles sdo treinados para
ficar vivos e, a0 mesmo tempo, abandonar suas vidas
se isso significar salvar outras.

Por outro lado, aqueles no comando tém uma tarefa
dupla: manter seus homens vivos, e completar as
missdes, ndo importando o custo. Esta dicotomia é
poderosa, e pode fornecer sessdes de interpretacio
dramaticas e dinAmicas.

Tema

A primeira coisa a considerar antes de fazer qualquer
outro esquema ou preparativo é considerar o tema de
sua histéria. O tema de uma histéria normalmente é
uma tnica palavra ou uma frase que é somada a ag¢éo
principal da histéria. Ndo é o que acontece dentro da
histéria (esse é o enredo, e falaremos sobre ele em
seguida), é a ideia por tras da histéria. Por exemplo, se
vocé diz que Hamlet é a histéria de um homem
intimado pelo fantasma de seu pai a matar aqueles que
o mataram, vocé descreveria o enredo. Mas se vocé

Imperador planejou.

Jogar numa campanha militar
envolve grande responsabilidade dos
jogadores. Alguns Herdis terdo nivel
superior a outros, 0 que pode causar
tensdo entre os jogadores. Isto exige
que todos os participantes
reconhecam a importincia do
procedimento e protocolo militar.
Aqueles com posto superior aos
outros ndo devem abusar de suas
posi¢des, ainda que aqueles em
posi¢des inferiores devam obedecer
as ordens. Em outras palavras, os dois
tém de trabalhar juntos ou todo o




disser que era uma histéria de vinganga, entdo vocé
estaria falando sobre o tema.

Escolher um tema ajuda-o a preencher os detalhes de
sua histoéria. Por exemplo, uma histéria sobre vinganga
teria um tom de voz muito diferente de uma histéria
de amor tragico. Os personagens se relacionariam de
forma diferente, os eventos se desdobrariam de
maneira diferente e o cendrio poderia até mesmo
parecer diferente, tudo para enfatizar que esta é uma
histéria sobre vinganga.

Situacoes Dramaticas

Foi dito que existem apenas sete histérias no mundo.
Georges Polti escreveu que existiam trinta e seis e
dissecou cada uma em detalhes vivos. Nés nio
listaremos todas as trinta e seis aqui, mas estamos
usando sua obra para detalhar uma lista de uma duzia
de “situacoes draméticas” para que possa examinar e
escolher. Estes nao sdo exatamente enredos, nem sao
precisamente temas, mas algo entre um e outro. Eles
sdo arquétipos de histdrias dos quais se pode tirar
ideias quando seu poco estiver secando (ou vocé
apenas nio sabe o que jogar hoje!). Dé uma olhada,
divirta-se, e pegue The Thirty-Six Dramatic Situations
do Sr. Polti se tiver oportunidade.

Sequestro
Conceito Basico: Os Herdis sdo sequestrados,
mantidos contra sua vontade e devem fugir.

Questdes Importantes: Que sdo os sequestradores?
Por que eles escolheram abduzir os Her6is? O que eles
tém a ganhar com o sequestro e o que os herdis tém a
perder?

Exemplos: Fugindo do Inferno

Ao invés de resgatar a bela donzela, os Herdis acham-
se carecendo de resgate. As vezes, os Herdis devem
apenas sobreviver o suficiente até o resgate, mas
historias mais draméticas envolvem fuga. Histdrias de

fuga sdo incriveis oportunidades de ver os Herdis
operando em seu maximo sem equipamento, aliados,
nada além de seu raciocinio. Histérias de fuga exigem
muita preparagdo, embora vocé geralmente nio
precise apresentar um plano de fuga para os jogadores
— estes ratos espertos normalmente encontram algo
por si sOs.

Ambicao
Conceito Basico: A luta por posicdo e/ou poder e o
preco que ela custa.

Questoes Importantes: Quem estd ascendendo em
poder e o que ele esta disposto a fazer? Quem ele deve
derrubar para alcancar seu objetivo! Quem
interromperd seu plano ou ficard contra ele quando
alcancar seu objetivo?

Exemplos: Ricardo III, Wall Street — Poder e Cobica,
Macbeth

Normalmente esta histéria é contada da perspectiva
de um vilio com os heréis tentando frustrar sua
corrida pelo poder. Quanto mais implacavel o vilao,
melhor. E tudo uma questdo de em quem vocé estd
disposto a pisar para subir ao préoximo degrau da
escada, e quem vocé estd disposto a tirar do caminho.
Uma vez que os herdis descobrem os feitos
dissimulados do vilao, torna-se seu dever dispensar
justica em proveito daqueles que sofreram por sua
ascensao.

Empreendimento Ousado
Conceito Basico: um feito perigoso.

Questdes Importantes: O que é o feito: um roubo,
preparativos para um conflito, expedicdo?! Quem sio
os homens e mulheres que escolheram colocar suas
vidas em risco desta forma? Qual é o prémio/meta da
expedicio e quais sdo as consequéncias?

Exemplos: A trilogia de Indiana Jones, Os Suspeitos,
Missdo: Impossivel




Qualquer jornada que termine com a recuperagao ou
descoberta de algo perdido é grande coisa para 7¢ Mar.
Expedigdes arcaeoldgicicas a cidades perdidas tém
aventura o suficiente para os coracdes mais austeros.
Existem outros tipos de empreendimentos ousados,
claro. Roubos ousados, resgates ousados e romances
ousados s3o apenas alguns exemplos.

Libertac¢ao
Conceito Basico: O herdéi resgata um amigo
condenado ou liberta outro do cativeiro.

Questdes Importantes: Quem foi capturado? Quem
o capturou! Quem quer a vitima resgatada! Que
consequéncias seguirdo se a vitima nio for resgatada?

Exemplos: O Homem da Mdscara de Ferro (filme),
Aliens

A histéria de um Herdi resgatando alguém
injustamente aprisionado ou condenado a morte é
grande material de aventura. A maior histéria mitica
no mundo — a jornada do Heréi — envolve o Her6i
indo ao mundo inferior para salvar um camarada ou
amigo. Talvez o pai ou patrono de alguém tenha sido
capturado por um inimigo e morrerd quando o sol
nascer amanha. Uma tentativa de fuga ousada deve
ser feita para salvar a vitima, ou sérias consequéncias
seguirdo. Talvez o prisioneiro seja de importincia
politica significativa, tal como o primogénito de um rei
ou uma filha que foi tornada noiva para dar fim a uma
disputa de fronteiras. Muita espionagem e ago estao
envolvidas nesse enredo, um dos melhores do género.

Desastre
Conceito Basico: Grande poder caiu em méos
erradas; a natureza contra o homem.

Questdes Importantes: Que tipo de desastre? Que
sdo aqueles que serdo afetados por ele? Como alguém
sobreviveria?

Exemplos: Titanic

Histérias de desastre lembram-nos do poder da

natureza e quio indomavel o espirito humano pode
ser quando as coisas estdo feias. Na atualidade, nossa
tecnologia nos mantém (a0 menos parcialmente)
abrigados de tempestades, terremotos, incéndios e
inundacdes, mas em Théah tal tecnologia ainda estd
séculos distante. Os théanos nao tém galerias pluviais
para protegé-los de chuvas fortes, isolamento e
aquecedores elétricos para proteger de tempestades
de inverno ou arquitetura flexivel para proteger
contra terremotos, e ainda que possam ter bombas
d'4gua, eles ndo tém mangueiras de incéndio ou
roupas antichamas ou mesmo bombeiros profissionais.
Os théanos sao altamente vulneraveis ao desastre, o
que lhes oferece grande oportunidade de heroismo
quando surge 0 momento.

Enigma
Conceito Basico: Um mistério que deve ser resolvido.

Questdes Importantes: Quem fez, onde fez, o que
fizeram com, como fizeram e por que fizeram?

Exemplos: As Aventuras de Sherlock Holmes, Intriga
Internacional, El Club Dumas

Existem muitos tipos diferentes de mistérios, e nem
todos envolve um corpo sobre uma mesa num quarto
trancado. Mistérios também incluem quebra-cabecas
que devem ser resolvidos, testes que devem ser
passados e identidades que devem ser descobertas.
Todas histérias contém elementos de mistério, mas
esta situacio envolve apenas cerca de Cinco Questoes
(quem, onde, 0 que, como e por que).

Contenda Entre Familias

Conceito Basico: Duas familias (ou mais) estio
envolvidas numa contenda que levard a ruina de uma
ou de ambas.

Questdes Importantes: Qual é o personagem de cada
familia? Todos os membros da familia buscam arruinar
uma 2 outra, ou existem aqueles que sio relutantes?
Que tipo de poder ou influéncia estas familias tém que
lhes permite estabelecer tal conflito?




Exemplos: Romeu e Julieta

Existem centenas de histérias envolvendo duas
familias que desejam arruinar uma a outra por razoes
que até mesmo o mais velho na familia ja esqueceu. As
velhas tragédias gregas centram-se em torno do
conceito de orgulho e honra de familia, reiterando a
importancia do dever de um filho ou filha a familia, a
despeito do custo. Muitas das outras situacdes
dramdticas nesta lista podem ser reunidas com
familias em contenda: vinganga contra uma familia
rival, amor entre duas familias rivais, libertacio de
uma familia rival, etc. Hist6rias sobre familias tendem
a apagar a importancia do individuo, ou ao menos
mostrar como um filho disposto pode derrubar uma
familia poderosa se ele colocar suas proprias
necessidades acima das de seus parentes.

e posicdo, ndo por amor. Fugir é um crime em quase
todo pais e duramente punido. Histérias de amor sao
populares nas cortes, mas o amor verdadeiro ¢
perigoso, escandaloso e punivel com tortura.

Perseguicao
Conceito Basico: Um fugitivo é ameagado com
captura e punigao.

Questdes Importantes: Quem ¢é o fugitivo e por que
ele esta sendo perseguido? Até onde aqueles que o
perseguem estio dispostos a ir para peg-lo? Como os
outros reagirdo ao fugitivo se eles descobrirem sua
identidade?

Exemplos: Os Miserdveis, O Fugitivo, O Incrivel Hulk
(programa de TV), Nowhere Man

Amor

Conceito Basico: Dois amantes devem
sobreviver num mar conturbado de
circunstancias além de seu controle.

Questdes Importantes: Que virtudes estes
amantes tém que lhes d4 a forca para sobreviver?
O que suas familias pensam? Quem quer dividi-
los e por qué?

Exemplos: Tristdo e Isolda

O conceito de “amor romantico” (amor
obstinado entre um homem e uma mulher) nio é
novo em Théah, mas é um conceito que foi
suprimido por quase quatro séculos. O amor
romAantico encontrou voz pela primeira vez nos
romances de cavaleiros, damas e cavalheirismo
de Avalon. Estas histérias eram vastamente
populares nos séculos doze e treze, mas perderam
popularidade logo depois. S6 recentemente estas
obras foram restauradas pelos autores romanticos
da Théah moderna, revivendo os antigos debates
sobre amor e seus efeitos sobre o corpo e a alma
humana. O amor nio é um conceito popular; é
um conceito perigoso. Homens e mulheres casam
pela familia, ndo um pelo outro. Casamentos sio
arranjados por dinheiro, propriedade, influéncia




Talvez o tema mais popular na televiso, a perseguicio
¢ uma das situagdes dramdticas mais intrigantes.
Quando usa a perseguicio, tenha certeza de enfatizar
o fato de que o fugitivo estd sempre caindo pelas
tabelas e aqueles que o perseguem nunca se cansam.
Qutra consideracio importante é a justeza da
perseguicio. O fugitivo é falsamente acusado de um
crime, ou ele estd sendo perseguido por uma razio
completamente diferente? O fugitivo nio tem de fugir
da lei; ele pode estar fugindo de criminosos que
buscam o conhecimento que ele obteve, ou ele pode
estar fugindo de algo completamente sobrenatural, tal
como um horror de além dos Portais...

Vinganca
Conceito Béasico: Um grande erro deve ser vingado
com sangue.

Questdes Importantes: Que erro foi cometido e por
que exige vinganga? Por que foi cometido? Quais
foram as consequéncias da agio?

Exemplos: Hamlet, O Conde de Monte Cristo, Otelo

A vinganca é a “grande motivadora” da literatura.
Quase todas as histérias mais famosas envolvem-na. E
importante notar que a justica é muito diferente da
vinganga; a primeira é uma puni¢io impessoal
enquanto que a ultima é um revés pessoal a dor.
Quando usa vinganca, deve ser algo tdo abominével
que ajusti¢a ndo fornecera a devida satisfacdo pessoal.
Lembre-se, é considerado honrado obter vinganga em
muitos circulos théanos e é covardia deixar atos

despreziveis passarem sem vinganga.

Revolta
Conceito Basico: Conspiracio ou revolta contra a
autoridade ou convencéo

Questdes Importantes: Quem sio as figuras de
autoridade e o que elas representam? Quem sio os
revoltosos, e sua revolta é justa ou egofsta? Qual é o
custo de remover as figuras de autoridade? Como a
revolta é justificada?

Exemplos: V de Vinganca, A Nave da Revolta, A
Revolucao dos Bichos

Rebelar-se contra a autoridade pode ser lidado em
dois niveis: politico ou pessoal. A revolta politica
envolve questionar a autoridade do estado, enquanto
que na revolta pessoal, o herdi questiona a autoridade
daqueles acima dele, tal como sua familia ou grupo de
iguais. O elemento importante desta situacio é
mostrar 0 heroismo do individuo sozinho contra um
poder que é muito maior que ele — ou ao menos parece
ser maior.

Os Herdis também podem jogar do outro lado da
revolta, tentando manter o status quo enquanto
aqueles sob eles lutam para remover os Herdis do
poder.

Cena, Ato, Histéria e Epico

No uso contemporaneo, um “épico” é uma histéria
longa que leva trés ou mais livros para terminar.
Entretanto, dentro do épico, pequenas historias
nascem, crescem, evoluem e sio resolvidas. Dentro
destas histérias menores, cenas memoraveis ajudam a
empurrar a histéria até sua conclusio.

Histérias sdo um conjunto de Cenas e Atos que
trabalham para uma resolugdo comum. Um Ato, por
outro lado, é um ntimero de Cenas que sio ligadas por
um propdsito comum. Uma cena normalmente toma
lugar numa dnica sala ou prédio. Quando os Herdis
passam de um lugar a outro, as Cenas mudam.

Todas as aventuras oficiais de 72 Mar seguirdo um
formato muito especifico. Cada aventura contém uma
ou duas Histérias. Cada Histéria é quebradaem Atos e
cada Ato é quebrado em Cenas. As Histérias serdo
codificadas para indicar a que Epico elas pertencem.
Por exemplo, o primeiro Epico de 72 Mar comeca no
Escudo do Mestre. Ele é um Epico de 3 Histérias,
comegando com uma Histéria que manda os Herdis
de Montaigne até Ussura.
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Enredo

“Enredo” é o motor da histdria; ele empurra a histéria
até sua conclusdo. O inicio do enredo estabelece o
problema direto e coloca as regras para seus jogadores.
O meio do enredo é onde estes problemas tornam-se
compostos com mais problemas e aprendemos um
pouco mais sobre os personagens. O climax da histéria
é onde os personagens conhecem a fonte real de seus
problemas (mesmo se os jogadores jd a conhegam). A
fonte de perigo revelada no climax é finalmente
resolvida na conclusio. Soa confuso? Vamos tomar
um enredo que todos conhecem e dar uma olhada em
suas partes.

A Abertura: Apresentacdo do Problema

Era uma vez um garotinho chamado Jodo que vivia
com sua mée. Eles viviam numa fazenda seca num
condado pobre e tinham muito pouco para comer.
Mas eles nem sempre foram pobres. Quando Jodo era
um garotinho, um gigante veio até o condado,
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queimou a colheita, salgou a terra, e roubou a riqueza
do condado. O gigante também matou o pai de Jodo e
roubou sua harpa maégica que podia recuperar a
prosperidade da terra.

O Meio: Complicacdo/Desenvolvimento do Problema

A mae de Jodo lhe disse para pegar sua tltima vaca e
vendé-la por sementes, mas em seu caminho até o
vilarejo, Jodo encontrou um homem que o convenceu
a trocar a vaca por trés feijoes magicos. Quando Jodo
voltou com os feijdes, sua mae gritou “Seu tolo! Vocé
trocou nossa tltima vaca por trés feijoes?” e jogou os
feijoes pela janela. Ele e sua mae ndo tinham nada para
comer naquelanoite e foram para a cama com fome.

O Climax: A Fonte do Problema é Apresentada

Quando Jodo acordou pela manha, viu que os feijoes
haviam se transformado num enorme pé de feijao. Ele
subiu o pé de feijao e viu um castelo nas nuvens.
Quando se esgueirou até o castelo, descobriu que ele
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pertencia ao gigante que havia matado seu pai e
roubado sua harpa mégica.

A Conclusao: Resolucdo do Problema

Jo@o esgueirou-se até o castelo e recuperou a harpa de
seu pai. Entretanto, o gigante farejou Joao (“Fi, Fa, Fo,
Fum!”) e perseguiu-o até o pé de feijaio. Quando
alcangou o chio, ele pegou o velho machado de seu
pai e cortou o pé de feijao. O gigante, agarrado a
enorme vinha, caiu e morreu. Jodo restaurou o
condado inteiro com a harpa mégica, tornou-se o
her6i da regifo, casou-se com a bela filha do prefeito, e
viveu feliz para sempre.

Esta é a férmula cldssica de uma histéria. Existem
outros métodos de construgio de histéria, mas esta é
aquela usada em quase todas as histérias de aventura.
Dé uma olhada em algumas outras histdrias com esta
formula em mente. Entretanto, quando as histérias
tentam entrar na férmula, mas caem com a
apresentacdo de uma das partes, elas caem bem.
Olhemos cada se¢io parte por parte com um pouco
mais de detalhes.

O Inicio

No inicio da histéria, vocé estd fazendo uma promessa
para seus jogadores e os personagens deles. Com cada
abertura, vocé dita o tom da histdria (falaremos sobre
isso depois quando passarmos para Narrativa) e
mostra algumas regras implicitas. Por exemplo, com
“Jodo e o Pé de Feijao”, ao mencionar a frase “Era uma
vez” vocé esta dizendo ao publico que este é um conto
de fadas. As primeiras palavras saem de seus labios
quando vocé e seus jogadores se encontram pela
primeira vez — se eles sdo dinAmicos, ocultos,
misteriosos, tempestuosos, €picos ou até mesmo
sedados — lhes dird muito sobre o tipo de jogo que
estdo prestes a jogar. Escolha suas palavras
cuidadosamente.

Quando escreve sua cena inicial, assegure-se de que
tornou seu inicio explicito para os jogadores. Isto pode
ser tAo simples quanto dizer:

“Jodo é pobre, mas no final da histéria ele serd rico.”
Ou pode ser dito com mais sutileza:

“Jodo voltou os olhos para o céu da noite. Ele observou as
nuvens passarem pela lua e suspirou. 'Oh drogad', pensou.
"Talvez algum dia eu tenha a chance de fazer as coisas do
jeito certo'.”

O outro elemento essencial de um bom inicio é a
introdugio de personagens importantes. Isto é onde
vocé aponta para alguém e diz, “Olhe esta mulher! Ela
¢ importante!” No inicio da histéria de Jodo, nds
introduzimos trés personagens principais: Jodo, sua
mae, e o gigante (podemos discutir que o pai de Jodo é
outro personagem importante — aquele que aparece
fora do texto, claro, mas ainda assim muito
importante). De fato, todos os personagens sio
introduzidos no primeiro paragrafo. Claro, existem
muitas formas de apontar personagens importantes:

“Quando Jodo finalmente adormeceu, uma figura sombria
passou por sua cama. 'Amanhd, pequenino', a figura
sussurrou. 'Amanhdvocé tomard sua heranca'.”

Com o exemplo acima, nés damos uma dica de alguém
importante mais tarde na histéria. Ao ocultar sua
identidade, vocé estda dizendo, “Nao é importante
saber quem este personagem é agora, mas é melhor
lembrarem de procurar por ele.”

Mais uma vez, os inicios sdo importantes por dois
motivos. Primeiro, eles sio uma promessa ao leitor.
Essa promessa dita a dire¢io, velocidade e tom da
histéria, quase como uma bissola. E seu jeito de dizer,
“Ei! Aqui é onde nés estamos indo, isto é quao rapido
estamos indo e isto é como nds chegaremos 14”. Em
segundo lugar, o inicio introduz todos os personagens
importantes, ou ao menos lhe d4 dicas de quem ser4
importante depois.




DD -

In Medias Res

A frase em latim significa “no meio das coisas”. Uma
das melhores formas de comecar qualquer histéria nao
é do inicio, ma quando as coisas j4 comegaram e o
enredo estd em pleno andamento. Guerra nas Estrelas
comega com uma batalha de espaconaves. Cacadores
da Arca Perdida comega com nosso heréi mergulhando
numa armadilha mortal. Comece com um estrondo e
ndo deixe cair. Nunca.

Inicie seus Her6is com uma cena de perseguicdo de
carruagens. Eles estdo fugindo dos capangas de algum
Vilao (eles recém roubaram — hd — obtiveram um
antigo artefato para a Sociedade dos Exploradores) e
estdao havendo lutas no lombo de cavalos, no topo da
carruagem e corpos voando para toda parte. Como
eles entraram nessa situacio! Sem tempo para
considerar isso agora, vocé tem dez homens tentando

mata-lo. Lute agora, pergunte depois!

Ou comece as coisas no meio de uma batalha naval.
Pode ser com outro navio, um leviata ou até mesmo
um bando de marinheiro mareados num bote
tentando lidar com um cardume de sereias com nada
além de remos.

O que quer que escolha fazer, se assegure que quando
0 jogo comece, os Herdis tenham descoberto que
estdo iniciando no fogo, imaginando como cairam da
frigideira.

O Velho Tio William

Deixe-nos contar a histéria do Velho Tio William.
Esta histéria pode tomar lugar em qualquer pais que
quiser. O Velho Tio William é um parente préximo de
um dos personagens que uma vez foi um dos homens
mais poderosos e influentes da corte. Ele conta aos




personagens sobre sua falha, e sobre o homem que
tomou sua posi¢io de uma forma covarde e
enganadora. Quando os personagens vio a corte, eles
acham-na muito agradével, especialmente os jardins
sombrios que lhes permitem se esconder com belas
cortesas e belos cortesdos por extensos periodos de
tempo. Enquanto estfo 14, contudo, ouvem por acaso
uma discussio por sobre uma cerca viva. As duas vozes
em siléncio discutem um esquema para derrubar o alto
conselheiro do Rei e tomar a posigio para si.
Enquanto os personagens obtém um lampejo de um
dos companheiros (naturalmente, eles s6 veem um)
percebem que é o mesmo Vildo que roubou a posigao
do Velho Tio William muitos anos atras.

Esse é um bom comeco. Ele tem um gancho (o cara
que acabou com a vida do Tio William) e invoca um
senso de justica; os Herdis ndo apenas tém a chance de
interromper um grande erro, mas eles também tém a
chance de consertar um velho erro. Dependendo de
como vocé quer lidar com ele, o tema da histéria do
Tio William pode ser Vinganga, mas também pode ser
Contenda entre Familias, Rivalidade (um dos heréis
pode ser o conselheiro do Rei!), Enigma (resolver
como os planos do Vilao colocam seu enredo em
movimento e leva-lo até sua conclusdo), ou até
mesmo uma histéria de Ambigao (a queda do Vilao do
poder). Tudo isso depende de como vocé — o Autor —
quer contar a histdria. Contar a histéria com um tema
diferente apresenta-a de diferentes perspectivas, e
cada perspectiva torna a histéria um pouco diferente.

O Meio

O meio da histéria desenvolve as situacdes e
problemas que foram apresentados no inicio. Em
outras palavras, aqui é onde as coisas ficam de ruins
para piores. Problemas degeneram em complicacio,
equivocos ou simples malicia vila.

O meio também ¢é onde é mais facil para a histéria se
perder. Escrever uma histéria é como caminhar por
uma floresta sombria. No inicio, a escolha mais dificil
¢é tomar um lugar para dar o seu primeiro passo. Uma
vez que tenha feito e acabado, os proximos minutos

sdo faceis. E quando vocé olha para tras e nao pode
mais ver a margem das arvores que as coisas comecam
aficar sinistras.

As histérias ndo tém problema para comecar, mas
quando alcancam o meio, elas tendem a perder a
excitagdo e a energia que tinham no inicio, e escorrem
em pequenos enredos e fins mortos. Nao deixe isto
acontecer! Nao perca de vista seu objetivo! Como
vocé faz isso! Lembre-se do que prometeu a seus
jogadores no inicio.

Se vocé lhes prometeu uma histéria de amor entre
dois Herdis de familias em contenda, fique focado
nisso. Se vocé lhes prometeu um conto de acio, de
espionagem e intriga, entdo tenha isso em mente. Nao
se deixe ou a seus jogadores se distrairem. Se vocé faz
uma forte afirmaco no inicio que a histéria estd indo
em uma dire¢do, seus jogadores a seguirdo. Se,
entretanto, vocé nio fez, eles vagardo por onde
quiserem, e mais cedo ou mais tarde se afastardo da
histéria que vocé desenvolveu para 4guas nao
mapeadas para as quais vocé nfo estd preparado.

Nao se perca. Mantenha a atencio sobre o fim
pretendido e vocé estard bem. Tudo depende de
assegurar-se de que vocé tem claro sua intencdo do
inicio, ou seus jogadores ndo saberdo que migalha de
pao seguir.

Passando até a Conclusao

O meio da histéria move os jogadores até a concluso.
Em termos de filmes isto é chamado de “throughline”,
a soma de todos os eventos que acontecem ao
protagonista de uma histéria. Estes eventos colocam
os heréis na devida posicio para o climax e resolugio
da histéria. A throughline para o Velho Tio William
pode ser “Trés amigos frustram os planos do homem
que injusticou um velho parente”. Claro, ha mais na
histéria do que apenas isso, mas a throughline explica
em breves detalhes o curso da histéria.

Sempre que se perder, lembre-se da throughline.
Sempre que seus jogadores se perderem, lembre-se da
throughline. Isso 0 manterd em curso, do outro lado
dafloresta.




Mais do Velho Tio William

No inicio da histéria, seus Herdis percebem que o
homem que estd tramando a queda do conselheiro do
Rei é também o homem que causou a ruina de seu
amado Tio William. Tudo que tem a fazer é expor seu
plano e eles matam dois coelhos com uma cajadada.
Soa facil, ndo é? Bem, vamos tornar as coisas um
pouco mais complicadas.

Antes de tudo, nosso Vildo nao é apenas qualquer
capanga comum; ele tem poder, recursos e influéncia.
De fato, ele conseguiu o suficiente para derrubar o
atual conselheiro do Rei e tomar o cargo para si (os
jogadores tendem a ignorar detalhes como esse). Ele
guarda alto posto no exército, possui grande
quantidade de terras, é tdo rico que paga outras
pessoas para contar seu dinheiro para ele, e detém
favores sobre metade do conselho do Rei. Este é o cara
que seus jogadores estdo prestes a combater.

Nio apenas isso, mas lembre daquela beleza de
cabelos negros com quem seu castilliano estd tendo
um romance? Ela ¢ a filha do nosso Vildo. E, sabemos
que eles ndo tém o mesmo sobrenome; isso se dé
porque ela é adotada. Suponho que eles nao teriam
confiado a ela seus planos.

Sem mencionar o fato de que o tenente do Vilao
calhou de estar do outro lado da cerca viva,
observando os Heréis observando o Vildo. Duelistas
vodacce sempre sdo dificeis de despachar esta época
doano.

O capeamento da coisa toda estd a meio caminho do
meio quando os Herdis descobrem que o outro cara
com quem o Vildo estd falando é... o Velho Tio
William. Mas estamos colocando a carreta na frente
dos bois, pois essa pequena descoberta é o climax da
histéria.

Climax

O climax € a parte mais importante de uma histéria. E
quando o verdadeiro mal é revelado, o Heréi sabe que
ele estd muito longe no enredo a ponto de ndo haver
chance de voltar e toda acdo que acontece na histéria

agora é direcionada até o climax. Toda a energia de sua
histéria foi construida para esta revelagio. E um
momento que exige grande quantidade de
pensamento e preparacio. Uma vez que o climax
tenha se revelado, ndo h4 mais tempo para se
atrapalhar. Os climax mais famosos de todos os
tempos ainda carregam um impacto emocional.
Quando a vinganca de Hamlet est4 semeada; quando
se revela que o homem da méscara de ferro é o irméo
gémeo do rei; quando Darth Vader revela a Luke o que
realmente aconteceu com seu pai — todos estes
momentos reverberam em nossas mentes quando os
vemos pela primeira vez, e continuam a sacudir
mesmo apds termos visto uma centena de vezes.

O climax é como um objetivo oculto. No inicio da
historia, vocé faz uma promessa a seus jogadores. No
inicio da histéria do Tio William, vocé prometeu a
seus herdis: “Vocés se envolverdo numa histéria de
justica e vinganga”. Ao revelar Tio William como um
coconspirador, vocé ndo mudou sua promessa. Esta
ainda é uma histéria de justica e vinganca, s6 que o
alvo tornou-se um pouco maior — ou talvez eles
tenham se tornado mais cuidadosos com o lugar para
onde apontam suas pistolas.

Um climax deve ser fiel & promessa que vocé fez no
inicio e deve ter um impacto emocional. Se vocé
quebrar a primeira regra, os Herdis sentirdo que
pagaram por um passeio de emocdo e foram
reorientados para outro. Se vocé quebrar a segunda
regra, os herdis olharao para vocé do outro lado da tela
do GM e dirdo, “Por que eu me importaria?” Nao
queremos que isso acontega.

Aliar Tio William com nosso Vildo atinge ambos
objetivos. Primeiro, mantém a promessa original.
Segundo, deixa os Herdis sentirem-se traidos. Além
do mais, eles devem agora enfrentar a expectativa de
transformar seu tio favorito no Vildo. O que nos traz a
tltima parte da historia.

Resolucao
Este ndo é “o fim” de sua histéria, é o momento
quando vocé faz jus 4 promessa que fez no inicio.




Todas as complicagdes do enredo sdo amarradas e
todos os mistérios sdo clarificados. Em poucas
palavras, tudo é resolvido.

Existem muitos autores populares que parecem ter um
problema com esta parte da histéria. Muitos deles
também calham de ser autores de fantasia (que
parecem ndo conseguir contar uma histéria com
menos de 800.000 palavras), entio talvez devamos
passar algum tempo falando sobre como resolver uma
histéria devidamente para que seus herdis tenham
uma sensagdo de satisfacio quando tudo for dito e
feito.

Mantendo Sua Promessa
Existem muitas formas para terminar uma historia,
mas quando vocé olha todas as possibilidades, existem
normalmente apenas uma ou duas boas formas de
conclui-la. Olhemos o final da trilogia Guerra nas
Estrelas como um exemplo.

Existem muitas formas diferentes para terminar a
saga, mas aquela que foi apresentada no cinema talvez
fosse a mais satisfatéria. Ela manteve a promessa feita
no inicio da série: “Eu quero aprender a dominar a
Forga e tornar-me um Jedi como meu pai”. Por toda
série nos é dito repetidas vezes que o Lado da Luz trata
de paz, reagio (opondo-se a agressiao) e amor. Nos é
dito que se Luke manter estes principios,
serd vitorioso. A Forga o guiar, e se ele

confiar em instintos tudo se
resolverd. Quando Luke descobre que seu
pai ndo estd morto, ele recusa-se a
destrui-lo, recusa-se a deixar seu amor por
seu pai transformar-se em 6dio e assim
termina redimindo seu pai — de fato, ele
acaba dando a seu pai a oportunidade de
redimir-se.

Seus

Certamente, Luke poderia ter matado seu
pai, voltando-se para o Lado Sombrio da
For¢a, e deixando seus amigos em Endor
sofrerem mortes terriveis, mas esse fim
nio seria muito satisfatério. O publico
provavelmente teria atacado o Rancho
Lucas e linchado o cara. Uma forma nao
muito boa de terminar a histéria.

Tio William, Uma Ultima Vez

Aqui estamos ndés no final de nossa
histéria do Tio William. Comegamos
aprendendo sobre o homem que o traiu,
colocamos em movimento planos para
interromper que esse mesmo homem traia
outra pessoa, entdo aprendemos que Tio
William estava no negdcio desde o inicio.

Assumamos por enquanto que Tio

William realmente seja do bem. Ele
também soube dos planos do Vilao, e




aproximou-se dele para tentar interrompé-lo. Os
Her6is compreenderam mal o papel de Tio William
em tudo isso, e se eles lidarem mal com as coisas,
podem complicar as coisas para ele. Esta é uma grande
forma de mostrar como a vinganca pode realmente
contra-atacar se vocé niao tomar cuidado.

Por outro lado, e se William estiver aqui para fazer o
Vilao tropegar, entdo recuperar a posicio para si? Ou
pior, ele usou os Herdis para derrubar o Vilao
enquanto ele leva o crédito e herda a posicao do Vilao.
Certamente, ninguém sai ferido (exceto o Vilao, mas
eles sempre saem feridos), mas o Tio William traiu a
confianga dos Herdis. Eles buscam vinganga pela
desconsideracio sobre sua honra? Histérias como esta
mostram a natureza ciclica da vinganca e como uma
veziniciada, nunca parece terminar.

Tudo Feito

Passamos por como iniciar histérias, como
desenvolvé-las e como termind-las. Mostramos
algumas dicas sobre como iniciar sua histéria com um
estrondo, como assegurar-se de nfo se perder no meio
e, finalmente, como fazer sua histéria terminar com
uma resolucio satisfatoria.

0, C[alye’u do Frbitro

Esta secio é dedicada a seu papel como arbitro das
regras. Cada decisdo que toma influencia os destinos
dos Herdis e a satisfagao de seus jogadores. Com este
chapéu vocé deve ser analitico e observador, e bem
discreto. N#o é facil, mas com sorte, esta secio tornara
as coisas um pouco mais faceis.

Comecaremos com alguns conselhos amigaveis,
mostrando-lhe o que achamos enquanto jogavamos
72 Mar e envolvemos a coisa toda com alguns truques
sujos... hum, algumas regras adicionais.

Firme, Justo e Amigavel

O pensamento que deve estar em sua cabeca quando
estiver conduzindo um jogo é que vocé e seus
jogadores estdo aqui para se divertir. Infelizmente,
parte de seu dever como GM é dizer aos seus jogadores
aquela coisa que eles mais odeiam ouvir:

“Nao.”

Quando tomar uma decisdo a respeito das regras,
lembre-se das “Trés Palavras”: Firme, Justo e
Amigavel.

Firme

Permaneca com cada decisdo que tomar, mesmo as
erradas. Assegure seus jogadores no inicio do jogo que
vocé estard tomando decisdes rapidas. As vezes
cometera erros. Como vocé lida com seus erros é
importante. Vocé pode corrigi-los durante o jogo ou
esperar até que o jogo termine, mas O que quer que
decida fazer, seja consistente. Se disser a seus
jogadores que nio fard paradas para corrigir erros até
que 0 jogo acabe, ndo pare. Nio seja insipido com isso.
Faca e nfo volte atrés. Se for firme em suas decisoes,
seus jogadores saberdo que discutir é perda de tempo e
restringe a diversao de todos.

Justo

Falamos sobre isso antes, mas vale a pena falar de
novo. Vocé ndo é o tnico que estid pensando, e os
jogadores cometerdo erros também. S6 porque eles
cometeram um erro nao necessariamente significa
que seus Herdis fizeram. Um erudito sabe mais do que
misturar duas substancias volateis, mas seu camarada
Jim pode nio saber. Nao puna o Her6i por seu jogador
ter um caso momentaneo de estupidez. Dé ao Heréi
um teste de Raciocinio para olhar seu jogador na cara
e dizer, “Ei! Estipido! Nao me faca fazer isso!” Tirar
vantagem de um jogador que nio sabe fazer o que seu
Heroéi sabe nio é justo.




Amigavel

Niao esqueca que vocé estd entre amigos. Se 0s
temperamentos estio ficando quentes, faga o que for
possivel para acalmar as coisas. Se isso significa que
todos devem dar um tempo de dez minutos, faga isso.
Desligue as luzes, pare a musica, ligue a TV e deixe
todos esfriarem a cabeca. Se um jogador est4 ficando
descontrolado, nao castigue seu Herdi, mas leve-o
para o canto e fale sobre o assunto com ele. Se vocé
estd jogando com amigos, é facil dizer, mas quando
esta jogando com estranhos, as coisas podem ficar um
tanto espinhosas. Com estranhos, é mais importante
ser firme do que ser amigdvel, entdo vocé pode
estabelecer as regras claramente. Entretanto, ndo déi
sorrir quando estd evitando as regras.

Consequéncias

Quando enterrar seus inimigos, enterre-os fundo. Uma
boa chuva pode escavd-los.

— Provérbios do Berek

As pessoas podem discutir sobre livre arbitrio e
destino todo o dia se quiserem, mas uma coisa da qual
ninguém pode fugir é o fato de que toda agao tem uma
reagio igual e oposta.

Em outras palavras, as consequéncias estdo ligadas a
tudo que seus Herdis fazem. Esta é uma das partes mais
importantes de conduzir um jogo de interpretacio. Na
literatura de aventura, qualquer erro que um Her6i
cometa, quaisquer segredos que tente manter, nao
importa 0 quanto tente enterrd-los, sempre voltam




para assombré-lo. Certamente, eles nfo aparecem em
toda sessdo de jogo, mas mostram-se quando menos se
espera... e quando podem causar a maior quantidade
de problema.

Cada Brutamontes que seus Her6is derrubam de um
prédio, cada mendigo a quem viram as costas, cada
amante esperangosa que desprezam € a semente para
uma nova histéria esperando pela colheita. Preste
atencio a tudo que seus Herdis fazem. Tome notas.
Lembre nomes e rostos. Seus jogadores podem ter
memorias curtas, mas vocé ndo. Afinal, vocé é o
proprio Destino, observando os Herdis, planejando
seus destinos passo a passo.

Morte

O sistema de jogo de 72 Mar reflete a metafisica do
género de aventura: coincidéncias nio matam Herdis,
Viloes sim. Certo, as vezes rochas matam Herdis, mas
sempre ha um Vilao do outro lado, empurrando-a
sobre ele.

Eventos aleatérios ndo podem matar os Herdis; caso
contrario suas mortes nio teriam significado. Os
Her6is morrem em leitos de morte, cercados por
amigos e familia, ou morrem na ponta da [Amina de um
Vilao, vistos por outros Herdis (que entdo compram o
Vildo como um Antecedente Vinganca).

Cenas de Morte

Matar um Heréi deve ser um ato deliberado. De fato,
vocé deve sair de seu caminho para fazer isso.
Recomendamos trazer o jogador de seu Herdi para a
agao.

Ap6s ter conduzido o jogo algumas vezes, va até cada
jogador individualmente e pergunte-o, “Como vocé
quer que seu Her6i morra?” Ouga cuidadosamente,
tome notas e, quando tiver terminado de falar, volte a
sua sala de planejamento do GM e pense sobre o que
acabou de ouvir. Vocé nio tem de decretar seus planos
abertamente, mas pode usar sua conversa em mais
formas do que seus jogadores podem suspeitar.

Vamos usar Rich e seu Espadachim vodacce,
Constanzo, como exemplo. Rich debrucou-se
bastante sobre seu Herdi, tornando-o irmio gémeo de
uma Bruxa do Destino (outro Herdi, a propdsito). Ele
revelou a0 GM que se seu Herdi morrer, ele quer
morrer salvando a vida de sua irma. De fato, nido
apenas Constanzo morreria por sua irma, mas ele
morreria protegendo-a de seu pai. O GM escreveu isso
e fez os preparativos.

Ap0s alguns meses (e algumas cicatrizes de duelos,
Constanzo cresceu como um personagem e sua irma
obteve bastante reputagio. Infelizmente, ele estd
atraindo o tipo errado de atengdo. Cacadores de
recompensa de Vodacce estdo procurando pela dupla,
esperando trazé-los de volta para casa. Cada vez que
um destes cacadores de recompensas aparece, Rich
lembra que disse ao GM sobre Constanzo morrer
enquanto protegia sua irma e ele sua um pouco. E se
vocé pensar que cagadores de recompensas o fazem
suar, espere para ver seu pai aparecer nas praias de
Avalon, armado até os dentes com seis Bruxas do
Destino atras dele, cada uma rastreando os fios até sua
irma perdida.

Cenas de morte podem ser muito divertidas, mas elas
ndo sdo para todos. Jogadores que estejam
interpretando o mesmo personagem por anos podem
achi-las um pouco intimidadoras de inicio, mas se
vocé apresentar a ideia do jeito adequado, elas
tomario o jeito certo. Afinal, vocé esta removendo o
elemento randdmico dos momentos finais de seu
Heroi. Eles sabem exatamente quando, como e por
que seu Herdi morrera. Isso deve aquecer o coragio do
mais jogador mais cético.

Punicao e Falha

Contrério a crenca popular, a morte ndo é a falha
definitiva, nem sempre € a punicio definitiva. Como
diz o cliché, existem coisas piores que a morte, e se
vocé planejar bem, seus jogadores aprenderio isso da
pior forma possivel.




Os Vildes nem sempre matam Herdis derrotados
(especialmente quando tém a Hubris Tagarela). As
vezes eles ficam contentes em trancé-los numa prisao
impenetravel e deixa-los apodrecer por vinte anos.

Pense nisso por um instante: preso numa cela de trés
por trés por vinte anos. Nada além de vocé, os ratos, a
dgua podre, pao embolorado e um buraquinho no
canto onde vocé faz suas necessidades. E isso. Vinte.
Longos. Anos.

Agoraimagine prender um Herdi nessa celinha.
Por vinte longos anos.

Vocé pode imaginar vindo de sua sessio de RPG
semanal, sabendo que seu Heréi foi trancado numa
prisdo, esperando que alguém o resgate. Caso
contrario, quando o GM perguntar-lhe o que fara
hoje, vocé responde, “Estou me esquivando de ratos.

Eles estdo realmente famintos hoje de manha”.

Os Viloes também vendem Herdis ao Império
Crescente como escravos.

QOu arrancam seus olhos.
QOu enfiam seu rosto num braseiro.
Ou assassinam seu pai e casam com sua mae.

Ou roubam seu Amor Verdadeiro quando nio esta

olhando.

Ou, quando vocé obteve o tltimo dado de Patife, eles
voltam o resto dos Herdis contra vocé, forcando-o a
juntar-se com ele para ninguém mais ficar do seu lado.

N3o pense nem por um momento que a morte é a pior
coisa que pode acontecer a um Her6i. Nem pense que
quando um Herdi fracassa completamente vocé tem
de maté-lo. Vocé pode fazer todo tipo de coisa sérdida

com ele. Tudo de que precisa é um pouco de

imaginacio. E se um jogador reclama sobre o que
fez com o Herdi dele, vocé pode dizer, “Ei, nao
reclame. Eu poderia té-lo matado”.

Cenas de Acao

Os proximos parégrafos falam um pouco sobre
conduzir cenas de agdo, o prato principal do
género de aventura. Vamos acertar estes velozes e
furiosos, entao se agarre.

Conduzindo Cenas de Ac¢ao

Combate é dois ou mais caras distribuindo socos
uns nos outros ou brandindo espadas, infligindo
Ferimentos, testando para Ferimentos
Dramiéticos, jogando Iniciativa, e atacando
novamente.

Que enfadonho?

Qualquer Mestre pode conduzir uma cena de
combate tola. Nés queremos que vocé conduza
cenas de acdo. Cenas de acdo velozes e furiosas
envolvem dois grupos — Herdis e Vildes —
envolvidos em lutas de vida ou morte no meio de
um celeiro em chamas. Enquanto o Her6i esta
sendo estrangulado no canto do sétio, ele olha




para baixo e vé que as chamas estfo prestes a alcangar
os explosivos que o Vilao estd contrabandeando pelo
campo. Ele tenta dizer ao Vildo, mas ele estd um pouco
ocupado sendo estrangulado no momento. Ele olha
para baixo novamente, e vé que as chamas alcancario
os explosivos em cinco segundos... quatro... trés...
dois...

Para mostrar-lhe como conduzir cenas de agdo
efetivas, nés vamos ensinid-lo algumas ideias
importantes.

Improvisando os Detalhes

Antes de tudo, ndo tema “improvisar os detalhes”
quando uma cena de agio comega. Mais importante,
encoraje seus jogadores a improvisar. Por exemplo,
seus Herdis estdo sentados numa taverna quando
inicia uma briga. Um deles volta-se para vocé e diz,
“Eu peguei a garrafa na mesa atras de mim e a quebrei
na cabega de alguém”.

Agora, vocé nio disse que havia uma garrafa na mesa
atras deles, mas eles estio numa taverna; deveria
haver uma garrafa atras deles, ndo deveria? Ou que tal
uma tora em chamas na lareira. Havia uma lareira?
Com certeza! Por que nao? O Her6i pode agarrar uma
das gargonetes e balancar com ela, jogando uma pilha
de saias na cara de um Brutamontes? Com certeza!

Se as a¢des dos jogadores adicionam sabor e drama a
cena, recompense sua ingenuidade com uma resposta
positiva. Tudo que estdo fazendo é preencher os
detalhes da cena. Nao limite seu estilo —
especialmente se isso torna a cena mais excitante.

Ritmando uma Cena de A¢ao

A primeira coisa a saber sobre cenas de agio é que elas
nunca dio aos Herdis um momento para respirar. As
coisas acontecem num ritmo alucinante, e se os
jogadores ndo pensarem rdpido, eles ndo
permanecerio de pé. Vamos dar uma olhada em trés

exemplos de como pegar o ritmo durante suas cenas de
agao.

Total Abandono

Quando seus jogadores olham para o sistema de jogo
de 72 Mar, uma das primeiras coisas que
provavelmente dirdo serd, “Ei! Eu nao posso ser morto
neste jogo! Vou pular dos muros!”

Se seus jogadores tém esta resposta... bem entio, bom
para eles, pois estdo certos. Isso é exatamente o que
nds projetamos para o jogo. Os Herdis ndo podem ser
mortos por um bando de Brutamontes, mas eles
podem ser sobrepujados, agarrados e ser atingidos na
cabeca. Eles podem pular de cima das mesas para
lustres sem esforco e podem sobreviver a incriveis
quedas com quase nenhum arranho. O sistema de
jogo encoraja-os a agir com total abandono, agir com
pressa e se arrepender.

Nio se preocupe se eles saltitam em torno de
Brutamontes como se nio fossem ninguém; esse é o
propésito dos Brutamontes. E quando eles colidem
com Vildes e Capangas que as coisas comecam a ficar
complicadas. A propdsito, a primeira vez que sacam
uma espada e atacam alguém que pensam que seja um
Brutamontes e o Brutamontes toca a cicatriz em seu
rosto, lentamente saque sua prépria espada da bainha
e olhe para o Her6i como se ele estivesse do lado de um
bife, tendo certeza de que estd olhando direto nos
olhos do jogador. Essa é uma lembranga que ele vai
carregar por muito tempo.
“Me d4a um tempo pra pensar!”

Quando os Herdis saltam sobre a batalha, eles nao tém
tempo para olhar um mapa, olhar seus Dados de Acéo,
contar seus Dados de Drama, considerar qual arma
usar, falar com os outros Herdis sobre estratégia ou
perguntar qual Brutamontes estd perto da porta e qual
estd no bar. Eles tém poucos segundos para varrer a




area, apresentar um plano de jogo e saltar na acéo.

Em outras palavras, se seus Herdis ndo tém tempo
para pensar, seus jogadores também no tém. Apds a
iniciativa ser jogada e vocé estiver prestes a perguntar
a todos o que estio fazendo, dé-lhes alguns segundos
para olhar o mapa, considerar suas opgoes e gritar
alguma instrugao uns aos outros.

Entdo, bata palmas olhando para eles nos olhos e
comece a exigir agoes.

Nao pergunte-os. Ordene-os.

Deixe-os saber que se ndo entrarem na agio agora,
perderdo sua Ac¢io para esta Fase.

Se hesitarem, perdem sua Acéo.

Se recusarem, perdem sua Acéo.

Se voltarem-se para alguém por instrucdes, perdem
sua Agao.

As coisas estido acontecendo répidas e ndo ha tempo
para davidas. Eles tém de agir agora ou perder. E isso,
fim da discussao.

Agora, a tnica forma de fazer este trabalho é colocar-
se sob 0 mesmo teto. Isso significa que todos seus
Brutamontes, Capangas e Vildes tém apenas alguns
momentos para agit. Se vocé hesitar, eles perdem suas
Acdes. E justo.

Répido, Rapido, Rapido
Com Dados de Acdo, Dados de Drama, Iniciativa
totais, ND para Acertar, Ferimentos, Testes de
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Ferimentos, Ferimentos Draméticos e Nocautes, o
combate pode tornar-se lento. Aqui estdo algumas
coisas a considerar para trocar a marcha.

1) Nao conte mais do que tem.

Lembre seus jogadores que quando estdo jogando para
acertar um ND, eles podem parar de contar uma vez
que tenham acertado. Se um jogador estd jogando
para um ND 20, nio nos importamos se ele jogou 99.
Uma vez que acerte um 20, ele para de contar. Jogar
mais do que seu ND apenas conta se vocé fez
Aumentos, e entdo, uma vez que tenha o ND
Aumentado, vocé pode parar de contar.

2) Nao demore.

Quando comegar o combate, corte qualquer conversa
que nao esteja relacionada ao combate. Nao deixe
alguém comecar uma histdria sobre a Gltima vez que
esteve em combate. Nao deixe alguém fazer piadas de
Monty Python. Se alguém disser, “Isto me lembra da
vez que...”, corte-0 antes que comece a falar ao tirar
um Dado de Acdo. Claro, ndo desencoraje o gracejo
entre Herdis e Viloes. Isso tudo é parte da diversao.

Também, ndo pergunte duas vezes por Acdes durante
Fases. Pergunte uma vez, aguarde um pouco, e se
ninguém falar passe para a proxima Fase. Se os
jogadores hesitarem, congratule-os com uma Acéo
Segurada.

3) O Lider da Equipe

Designe um jogador para ser o Lider da Equipe (nfo o
arquétipo de jogador). Durante o combate, o Gnico
jogador que vocé ouve € o Lider da Equipe. Ninguém
mais fala além dele. Os outros jogadores passam seus
movimentos e Acoes a ele, e ele passa-lhes a vocé. Esta
opc¢ao reduz a falagada que ocorre durante o combate,
reduzindo as vozes ativas a apenas duas: vocé e o Lider.

0 Cﬁapz’u do Narrador

Vocé aprendeu como preparar-se para um jogo, como
escrever histérias de longa e curta duragio para seus
jogadores e como conduzir o jogo sem problemas.
Agora ndés mostraremos a vocé como trazer estas
histérias que vocé escreveu a vida. Usaremos a mais
importante regra narrativa — “Mostre, Nao Conte” — e
mostrar-lhe como fazer 7¢ Mar vir a vida para seus
jogadores.

Cada GM tem sua voz tnica. NGs ndo queremos que
vocé pense que as sugestdes que fazemos abaixo
constituam a forma “oficial” ou “correta” de conduzir
7° Mar. Como tudo mais neste livro, as sugestdes que
seguem sA0 apenas isso: sugestdes. Estas ferramentas e
dicas nos ajudaram, e esperamos que os ajudem.

Boa sorte!




"Técnicas (Laterarias e Outras)

Os seguintes ensaios discutem um monte de técnicas
literarias de ponta. Vocé sabe, coisas como tema,
narrativa, extensio, clima e todas essas coisas. O tipo
de técnicas que escritores “de verdade” usam.

Estas técnicas estdo num formato modular. Vocé pode
passar, checar uma, ver se gosta dela, entdo usi-la em
seu jogo. Alguns Mestres podem achar que este tipo
de coisa nio se adapta em seu jogo, mas insistimos
para que dé uma olhada. No minimo vocé terd
algumas ideias de aventuras disso tudo.

Os Trés Cincos

Esta secdo detalha “Os Trés Cincos”: trés grupos
muito importantes para se lembrar sempre que estiver
escrevendo ou conduzindo um jogo. Primeiro,
falaremos sobre as cinco perguntas: “quem”, “onde”,
“o que”, “como”, e “por que”. Segundo, os Cinco
Sentidos, ensina-lhe a lei sagrada da narrativa do
“Mostre, Nao Conte”. Finalmente, as Cinco Vozes
mostram-lhe como dar aos jogadores informagio
usando diferentes métodos de narrativa.

As Cinco Perguntas

Sempre que estiver criando um NPC, escrevendo a
aventura para a noite ou considerando a resposta de
um NPC, existem cinco perguntas que sempre deve se
fazer: Como, O Que, Onde, Quem e Por Que. Fazer
estas cinco perguntas ajudard a preencher os detalhes
que vocé nem sabia que existiam.

Por exemplo, vamos construir um NPC. Ele é um
espadachim castilliano com alta Finesse e Verve, e ele
também tem uma Némese: Amante Desprezada. Isso
é o suficiente para comecar. Agora comegamos a fazer
perguntas.

Como ele obteve uma amante desprezada? O que ele
fardA quando ela confronti-lo pela primeira vez?
Quando ele comecou seu treinamento como
espadachim? Quem é a mulher que estd procurando
vingar-se dele? Finalmente, por que ele decidiu
tornar-se um espadachim? Cada questdo revela um
pouco mais sobre nosso amigo sem rosto.

Sempre que apresentar um novo enredo ou NPC,
jogue as cinco perguntas nele e veja o que acontece.
Vocé pode se surpreender com o que vai encontrar.

Os Cinco Sentidos

Existem duas formas de descrever uma cena a um
grupo de jogadores. Vocé pode contar-lhes, ou pode
mostrar-lhes. Vamos dar uma olhada em ambos
exemplos.

(Contando)

As portas se abrem e o ar estd rancoso. A sala é grande,
quinze metros quadrados. Existem cortinas vermelhas
pendendo das seis janelas. Existem doze cadeiras e trés
mesas. Um homem, vestido em couro negro, e usando um
broche de espadachim, estd sentado numa cadeira. Seu
cabelo e barba sdo negros. Ele parece ter um metro e
oitenta de altura. Ele estd olhando vocé do outro lado da
sala e diz, “Entre e sente-se”. Seu sotaque é castilliano.

Os jogadores tém toda a informago importante para
reagir devidamente a Eles estio sendo
convidados a entrar numa grande sala cheia de
cadeiras e mesas por um espadachim -castilliano
vestido de negro. Mas existe muito mais informagao
que vocé pode dar-lhes. Vamos dar uma olhada em

outro exemplo.

cena.

(Mostrando)

As portas se abrem e um vento rancoso se espalha, fazendo
seus 1ostos franzirem e seus narizes cocarem. A luz de fora
tenta fazer seu caminho pelas janelas empoeiradas, mas os
cantos estdo cheios de sombras. A cor vermelha nas
tapecarias pendendo das seis janelas é apagada até um
rosa enfadonho e os cantos foram rasgados por ratos
ambiciosos. Entre as mesas e cadeiras espalhadas senta-se
um homem que ndo pertence a esta sala... ou talvez
pertenca. Suas pernas sdo longas e seus dedos finos.

Seus olhos negros brilham na lug fraca sob seus cachos
sombrios. Ele levanta wma mao de boas-vindas. “Entre e
sente-se”, ele diy, sua vog tdo suave como um vestido de
seda de uma rameira. Seu sorriso se alarga enquanto vocé
vé de relance o broche de espadachim em sua casaca e
imagina o que seria mais perigoso, sua espada ou seu
SOTTIS0.




O segundo parégrafo transmite a mesma informagao
que o primeiro. Ele diz aos jogadores sobre a sala, as
tapecarias, as cadeiras, as mesas e o espadachim
castilliano, mas também lhes d4 um sentido de
pressdgio enquanto caminham pela sala. O cheiro
mofado, as tapegarias arruinadas, a luz do sol presa, os
cantos escuros tudo aponta para uma coisa: Algo
nesta sala estd tdo podre quanto um peixe de trés
semanas.

Sempre que descrever cenas aos seus Herdis, lembre-
se da regra mais velha da narrativa: Mostre, Nio
Conte.

As Cinco Vozes

Quando dizemos “as Cinco Vozes”, estamos falando
sobre narrativa: a voz que o autor usa para comunicar
a informagio. Sempre que vocé transmite informagao
aos jogadores — o que acontece sempre que vocé abre a
boca—vocé estd usando narrativa.

Numa casca de noz, quando vocé pega um livro, a voz
do autor é a narrativa. Existem cinco vozes narrativas,
ou métodos de comunicar a informagdo a seus
jogadores. Cada uma tem uma forca e uma fraqueza, e
falaremos sobre cada uma, abaixo.

Acio

As vezes a acio fala mais alto do que as palavras.
Quando um NPC enfia um soco na parede apds saber
que sua irmi est4 desaparecida, vocé estd mostrando
aos jogadores sua furia sem que ele diga uma palavra.
Claro, vocé nio lhes conta que ele d4 um murro na
parede, vocé caminha até a parede e faz isso por si s6.
(Um soco cenogréfico. Nao va dizer as pessoas que nds
lhe dissemos para dar um soco na parede, certo?)

Dois cortesdos rivais — um homem e uma mulher —
discutem interminavelmente na corte, mas quando os
Herdis veem-nos se esgueirar nos jardins para beijos
secretos a meia-noite, vocé mostra aos jogadores
muito sem dizer-lhes uma palavra. Quando o senhor
da mansido descobre que seu filho estd planejando
maté-lo e agarra o ovo cozido do prato de seu desjejum
e prepara-se para espremé-lo... entdo coloca o ovo
perfeito e inquebrado de volta no prato, vocé mostrou

aos jogadores algo sobre o personagem que as palavras
nao podem transmitir.

A acdo lhe d4 muitas oportunidades para mostrar
emocio e pensamento sem quaisquer palavras sendo
pronunciadas — outras além das suas, contando a
histéria. E uma ferramenta poderosa, e muitas vezes
subutilizada.

Descricao

Quando os Heréis acordam numa manha ensolarada
de verdo ao lado de uma colina, com o reluzente
amanhecer aquecendo sua pele, e sentem o orvalho
fresco nas nucas e o gosto do sono em suas bocas,
ouvem um galo cantar na fazenda no pé da colina...
vocé estd usando descricio.

Descri¢ao é simplesmente transmitir informagao
através dos sentidos do Her6i. Néo se esqueca de usar
todos eles: visdo, olfato, tato, paladar e audigio. O
pardgrafo acima usa todos eles para transmitir as
sensagdes para dar uma impressio diferente da
manha. Nés poderfamos ter usado o sono dificil nos
olhos dos Herdis, a sensagdo timida e empapada em
suas roupas, o cheiro de bosta de vaca no pasto, a luz
da manha brilhando em seus olhos, e 0 som alarmante
de cavaleiros se aproximando, mas isso nao teria sido
tdo agradavel.

Dialogo

Como Mestre, vocé terd de preencher o papel que nio
esta sendo preenchido pelos jogadores. Isto significa
que vocé terd de aprender milhares de vozes diferentes
— certo, talvez apenas cinco ou seis — para trazer o
didlogo de seus NPCs completamente a vida. Sempre
que estiver interpretando um personagem, vocé esta
transmitindo informagao através do didlogo.

A coisa mais importante a lembrar aqui é que todos
veem as coisas de forma diferente, e assim é a forma
pela qual vocé as comunica. Um marinheiro vé uma
briga de bar de forma diferente de um espadachim. O
marinheiro vé os socos voando, cadeiras sendo
quebradas nas costas e ouve garrafas quebrando sobre
cabegas. O espadachim tem uma abordagem muito
mais analitica da situac@o. Se vocé fosse falar a ambos




sobre a mesma luta, teria duas histérias bem diferentes
em duas vozes muito diferentes. Aprenda a domin4-
las.

Exposicao

A exposicdo estd transmitindo informacéo
diretamente de vocé aos jogadores. Nenhuma voz,
nenhum brilho, nenhuma poesia, apenas explicagio
direta. Obviamente, este é o uso mais entediante da
narrativa ja inventado. Mas existe uma forma de
tempera-la: transforma-la em didlogo. Em outras
palavras, faga-os falar ao mundo.

Se eles querem conhecer a circunferéncia do mundo,
cite a resposta de um dos textos eruditos de Théah. Se

vocé nao conhece um, construa. Se precisarem saber
algo que seus Herdis nao sabem, faca-os olhar para
cima e encontrar um especialista no assunto. Claro, se
quiserem saber algo que seus Herdis saberiam,
relacione a informago a uma histéria. “Ah, sim. Vocé
lembra agora. A circunferéncia do mundo foi listada
na Cartilha Vermelha de Barneby. Vocé lembra muito
bem de seus anos na escola. Trocou o livro por um
coelho”. Nio se acomode em narrar quando pode
deslumbré-los com exposigao.

Pensamento

A tdltima forma narrativa é a mais dificil de mostrar aos
jogadores. Comunicar informacio através dos
pensamentos de outros personagens pode ser
traicoeiro, e se ndo for cuidadoso, vocé pode ser muito
brega.

Mostrar pensamentos através de agdes — como
demonstramos acima — normalmente ¢é a forma mais
limpa de demonstrar o que estd se passando na cabega
de um personagem. Entretanto, as vezes mostrar o
verdadeiro processo de pensamento, literalmente
deixando-os entrar na cabega do personagem, pode
mostrar-lhes mais sobre o personagem do que as agdes
poderiam. Os pensamentos do personagem podem ser
erraticos, mostrando loucura, ou eles podem ser
bastante perturbadores, mostrando algo muito mais
sombrio.

Usando Narrativa

Como vocé escolhe apresentar a informagio a seus
jogadores é importante. Os jogadores assumirdo que
tudo que vocé mostra-lhes é importante, e de certo
modo eles estdo certos. Vocé pode usar a narrativa
para desorientar seus jogadores ou jogar-lhes em
tor¢des de enredo que confundem suas cabecas. Eles
podem prestar atencio a quase tudo que vocé lhes
mostra, e vocé sabe o que isso significa, certo? Isso
significa que vocé tem de prestar atencio a tudo que
mostra aeles.

Seja deliberado com sua voz narrativa. Como, quando
e por que vocé mostra-lhes as coisas influenciara seu
comportamento pelo caminho. Se vocé joga-os no




meio de um misterioso assassinato e ndo mostra-lhes
as pistas certas, terd alguns jogadores descontentes.
Por outro lado, se vocé mostrar-lhes tudo que
precisam saber, mas apresentar de uma forma que nio
percebem a menos que estejam procurando, vocé
pode voltar e apontar a informacéo e dizer, “Aqui! Vé
isto? Vocés deixaram passar!” Como vocé mostra a
informacdo a seus jogadores é
apenas tao importante quanto o
que vocé lhes mostra.

A Caixa de Ferramentas

do Narrador

Como narrador, vocé tem duas
ferramentas muito importantes:
sua voz e seu corpo. Aqui estio
alguns exemplos de como usar estas
duas ferramentas muito
importantes.

Voz

Sempre que falar como um NPC,
sempre que invocar uma trovoada,
sempre que um Vildo correr com
uma faca fria pela pele de uma
vitima indefesa, vocé pode usar sua
voz para fazer o momento vir 2
vida.

Sempre que projetar um NPC, faca
algumas anotagdes sobre sua voz.
Ela é grave ou fina? Seu sotaque é
tdo grosso que os jogadores mal
podem entender o que ele fala? Ele
fala tdo rapido que vocé tem de
pedir-lhe que repita tudo o que diz?
Quanto mais distinto vocé faz cada
voz, mais facil serd para seus
jogadores reconhecer NPCs

proeminentes s6 por suas vozes.

Da mesma forma, quando descrever uma trovoada,
nio diga, “E os trovoes caem la fora”. Faca vocé
mesmo! Faca o trovio com sua voz, faga o raio cortar o
céu. Quando as ondas se abatem sobre o lado do navio
de seus Herdis, deixe os jogadores ouvirem-nas em sua
VOZ.




Corpo

Se todo NPC tiver uma voz distinta, entio eles
também devem ter uma linguagem corporal distinta.
Quando vocé faz o som do trovio rasgar o céu, deixe
seu corpo mostrar isso também. Ondas lavando o lado
do navio nio sé fazem sons, elas empurram o lado com
opoder do oceano.

Usar seu corpo de acordo com sua voz pode ter efeitos
mégicos. Um jovem e imprudente espadachim
castilliano e um velho erudito da Igreja caminham de
formas diferentes; mostre isso a seus jogadores.
Quando o contramestre estoura durante uma batalha
latindo ordens, estoure direto nos rostos dos jogadores
e lata ordens. Quando seu cortesdo montaigne passa
pela porta, caminhe atrds dele, sussurrando apelos
desesperados para que ele abra seus olhos.

LApos o Jogo

Entdo vocé recém terminou sua primeira sessio e
todos ainda estdo sentados, mastigando pizza fria e
derrubando os dltimos refrigerantes. Este é o
momento perfeito para distribuir Pontos de
Experiéncia e fazer alguns comentérios sobre seu jogo.
Passemos alguns momentos pensando como vocé
pode tirar o maximo do tempo de inatividade de seus
jogadores.

Recompensas

A primeira coisa a fazer quando o jogo termina é
distribuir as recompensas que os jogadores
mereceram. Na maior parte do tempo, serdo Pontos de
Experiéncia. Entretanto, as vezes vocé estard
distribuindo recompensas que ndo envolvem
beneficios diretamente ligados ao jogo.

Pontos de Experiéncia

No final de cada histéria, seus jogadores
transformario seus Dados de Drama nfo gastos em
Pontos de Experiéncia. Entretanto, cada histéria
também deve ter uma pontuacio de Pontos de

Experiéncia, dando uma breve indicacio de quio
dificil foi concluir a histéria. Histérias tém uma
pontuagio em XP de 1 a 5. Estes XPs sdo dados além
de qualquer bonus de Dados de Drama que os
jogadores recebam.

Dificuldade Pontuacaoem XP

Rotina 1
Facil 2
Dificil 3
Desafiador 4
Epico 5

Opc¢oes de Pontos de Experiéncia

Ocasionalmente, os Her6is receberio beneficios que
estao diretamente ligados a histéria ao invés de
qualquer progresso em XP. Um Herdi que salve o filho
de um nobre famoso de uma bruxa vil obviamente
conseguiu alguns amigos poderosos. Existem algumas
formas de lidar com esta situacio.

A primeira opcio € direcionar Pontos de Experiéncia
do Her6i que ele recebeu para o nobre e seu filho.
Ambos tornam-se Aliados, e os Pontos de Experiéncia
que o Herdi receberia sdo gastos 14, ao invés de
aumentar Caracteristicas e Aptiddes. Embora isto tire
o controle sobre a XP das maos dos jogadores, assegura
que todos progridam num ritmo igual e numa dire¢éo
semelhante.
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O segundo método é simplesmente declarar que o
Herdi recebeu o nobre e seu filho como Aliados, e o
jogador ndo precisa gastar XP para inclui-los em sua
planilha de Her6i. Esta op¢do é menos intensa em
nimeros, mas torna mais rapida a progressio de um
Herdi. Por o Herdi ndo precisar gastar a XP para
Aliados, ele pode gastd-los em outras partes de sua
planilha de Heroi.

Um acordo pode parecer algo assim: Permita aos
jogadores a opcio de gastar XP no nobre e seu filho
para obté-los como Aliados. Ainda assim, permita aos
jogadores investir na op¢do. Tudo que tém de fazer é
gastar XP desta vez, e poderdo continuar a gastar XP




até que tenham comprado ambos personagens como
Aliados. Vocé pode até querer dar-lhes o primeiro XP
de graca, como um bonus.

Gastar Pontos de Experiéncia pode ser uma das partes
mais excitantes do jogo para os jogadores. Eles
observam seus Herdis crescerem e evoluirem, assim
como os Herdis nos livros e filmes. Divirta-se com isso,
experimente diferentes métodos e encontre qual
funciona melhor para seus jogadores. Nio arruine sua
diversdo com regras, torne as regras divertidas de usar.

Avaliacao

Apés os jogadores passarem com seus Pontos de
Experiéncia, é hora de se preocupar em olhar o que
aconteceu, olhar o que deu certo e procurar meios de
consertar o que deu errado.

Avaliando o Estilo

A primeira coisa a fazer é falar com seus jogadores
sobre 0 jogo. Ndo pergunte, “Se divertiram?” De fato,
nio faga qualquer pergunta de Sim/Nao. Faca
perguntas que eles tenham que pensar. Ande pela
mesa e faga estas duas perguntas.

1) Qual foi 0 momento mais marcante do jogo para
vocé!

2) O que vocé gostaria que fosse diferente da proxima
?
vez!

Se vocé nio se sentir confortidvel fazendo estas
perguntas em publico, pegue os jogadores a parte e
pergunte-os individualmente. Sé tenha certeza de
que eles digam-lhe o que gostaram e o que queriam ver
mudado. Anote suas respostas e tire algum tempo para
pensar sobre elas. Seus jogadores sdo seus melhores
avaliados quando se trata de melhorar seu estilo de
Mestrar. Lembre-se, vocé estd aqui para entreté-los.
Se estiver fazendo algo que eles ndo gostem, descubra
o que é, e por que eles ndo gostam e realize as
mudancas devidas.

Avaliando a Histdria
Seus jogadores também podem ajuda-lo a planejar
para a sessio da préxima semana. Tudo que vocé tem a

fazer é perguntar-lhes sobre o jogo e onde eles pensam
que estd indo. Pergunte-lhes sobre as partes ambiguas
e misteriosas do enredo. “Quem vocés pensam que é o
verdadeiro Vilao?” e “Onde vocés pensam que
Madame Reneaux escondeu seus diamantes?” sio um
bom comeco. O retorno de seus jogadores lhe dard
opcdes que vocé nunca considerou. E lembre-se,
qualquer coisa que eles nao tenham visto é parte do
enredo que vocé pode mudar.

Continuidade Retroativa

Ocasionalmente, a entrada do jogador jogara seu
enredo numa curva brusca. Por exemplo, as vezes os
jogadores colidirio com um NPC que nio tem
absolutamente nada a ver com seu enredo pretendido,
alguém que vocé tirou de sua cabeca para preencher
um espago que ndo tinha contado, e os jogadores
apegam-se a ele como um colete salva-vidas. Agora
vocé tem de voltar e olhar para sua histéria e fazé-la
adaptar este NPC que seus jogadores ndo deixam
partit. Repentinamente ele é uma parte muito
importante de seu enredo, a trava de seguranca de
seus planos, e quando os jogadores vém até vocé no
final disso tudo e dizem, “Uau! Como vocé sabia que o
Acougueiro Jack realmente era nosso contato com a
Rosa e a Cruz?” vocé sorri e nio diz nada.

Isto se chama “continuidade retroativa”. E a
habilidade de fazer mudangas de ultima hora
parecerem planos ha muito planejados.

Para usar a continuidade retroativa, vocé deve ser
capaz de improvisar rapidamente e manter todos os
detalhes de sua hist6ria bem préximos de si pelo maior
tempo possivel. Mantenha seus segredos para si.
Quanto menos revelar, mais vocé pode mudar na
tGltima hora.

Conclusao

Lembre-se de manter suas ideias flexiveis. Nao se
apegue a quaisquer conceitos que vocé tem de mudar.
Muitas vezes, os autores come¢am com um final, mas
sem inicio e meio. Quando eles comecam o romance
sabem onde querem ir, mas nao sabem como chegar 4.
Infelizmente, no meio do processo de escrita, eles




descobrem que a histéria que estavam escrevendo nio
se adapta com o final planejado, entdo eles torcem a
histéria na diregio certa... junto com a suspenséo da
descrencado leitor.

N3o se apegue a um unico final. Dé a seus jogadores
algumas op¢des que podem alcancar e contar com elas
vindo com algumas que vocé nunca contou. Esta é a

narrativa cooperativa. Se os jogadores querem marcar
seu caminho por uma histéria pré-planejada que nao
lhes dé escolha sobre a qual ir, eles voltardo para casa e
lerdo um romance ou assistirdo a um filme. De uma
forma bastante real, este é 0 jogo deles, niao o seu.

Sénao lhes diga isso, e vocé estard bem.
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Narrativa Avancada

As técnicas abaixo sdo complicadas de usar, entdo as
deixamos por tltimo. Sequéncias de sonhos, enredos
paralelos, enredos ndo lineares, e flashbacks sao
usados por autores para ajuda-los a construir o drama
e o suspense de seus enredos, mas eles podem causar
problemas dentro do meio da narrativa cooperativa.
Cada uma requer um pouco de preparagio de sua
parte e também um pouco de pratica, entdo as olhe e
use-as com cuidado.

Sequéncias de Sonhos

Quando os Herdis deitam para dormir, suas mentes e
imaginagdes fazem hora extra. Autores e diretores
usam sonhos em suas obras; por que nds nao
usarfamos? Vocé pode usar sonhos para prefigurar
eventos, como pressagios e vislumbres, ou até mesmo
usé-los para lembrar os jogadores de eventos e dicas
que vocé largou mas eles esqueceram. Aqui estd um
conjunto de dicas para usar sequéncias de sonhos.

Lembre-se do Cenario

Ja percebeu que seu ambiente de sono tem um efeito
profundo sobre seu sono? Onde um Heréi deita para
um bom descanso influenciard seus sonhos. Se ele esta
num beco frio com nada além de um casaco jogado
sobre sua cabeca para proteger-se da chuva, seus
sonhos serfo afetados por isso. Se ele estiver numa
cama quente, as chances sdo de que ele tenha sonhos
muito diferentes.

Linguagem Simbdlica

O problema com sonhos é que eles parecem estar
tentando lhe dizer algo, mas eles nunca chegam e
dizem. Quando vocé usa sequéncias de sonhos,
lembre-se de manté-los ocultos. Num sonho um
Herdi ndo sabe exatamente o que precisa saber, ele vé
uma torrente de imagens que s6 fazem sentido se ele
sentar-se e tentar reuni-las.

Cronologia Nao Linear

Sonhos nio acontecem em ordem. De fato, as vezes
eles acontecem de tras para frente. Quando vocé
apresenta uma sequéncia de sonho, ndo h4 regras que
digam que vocé tem de fazé-lo de um modo linear. Na
realidade, parece mais como um sonho se tudo
acontecer de uma vez, forade uma sequéncia devida.

Enredos Paralelos

Este técnica é usada quando vocé quer mostrar a seus
jogadores a “extensdo mais ampla” de suas acdes. E
como contar duas histérias a0 mesmo tempo,
mostrando aos jogadores que suas decisdes tém
consequéncias fora de sua linha de visdo direta.

Digamos que uma das nove filhas do Empereur Léon
estd ficando numa mansio (possuida por um amigo
dos Herdis) pelo verdo. Infelizmente, a filha é raptada.
Claro, o amigo pede aos Herdis que o ajudem, mas ha
um probleminha. Veja, I'Empereur estd chegando em
duas noites para uma visita. Imagine seu desAnimo
quando descobrir que sua filha foi raptada enquanto
estava sob a protecio de nosso amigo! Os Herdis tém
um prazo, mas para enfatizar esse prazo, mostre-lhes
cenas da jornada do Empereur até a mans3o.

No final de cada Cena, dé-lhes uma breve olhadela no
avango da carruagem Imperial. Quando os Herdis
descobrirem a identidade dos raptores, ele estd apenas
a um dia de distAncia. Quando eles descobrem que o
raptor foi contratado para fazer o trabalho, ele estd
apenas h4 algumas horas. Quando eles descobrem que
a filha contratou o raptor para rouba-la, ele esta nos
portdes. Cada passo até a resolucdo da histéria move o
Empereur outro passo mais préoximo da porta da frente
de nosso amigo.

Usar enredos paralelos pode evocar um sentido
adicional de drama a suas histérias e lembrar seus
Herdis que eles nio estdo sozinhos no mundio de

Theus.




Mestre

Flashbacks

Uma sequéncia de flashback também é chamada de
uma “sequéncia de lembrancas”. Um flashback pode
estar na cabega de um Unico Herdi, ou estar na
memoria coletiva do grupo inteiro, ou pode até
mesmo ser histdrias do passado que tém efeitos sobre a
campanha atual.

Quando ocorre um flashback, um Her6i lembra-se de
eventos do passado como eles relacionam-se com sua
situacio atual. Desta forma, vocé pode mostrar ao
Her6i que ha uma razio que o velho cliché de “a
histdria se repete” estd por ai. De forma branda, vocé
também pode mostrar o cliché “aqueles que nao
aprendem do passado estdo condenados a repeti-lo”.
Digamos que um Heréi comprou um Antecedente
Vendetta contra o homem que matou seu pai. Quando
ele encontrar o Vil Espadachim, ele se lembra de
quando viu seu pai ser atravessado pelo idiota, e
conhece cada movimento, cada aparada, cada riposte.
Entdo, enquanto estd lutando com o cara, ele vé os
mesmos movimentos, aparadas e ripostes surgindo.
Ele também estd tdo obcecado com o duelo anterior
que nao pode lutar qualquer outro, e se ndo desafogar,
ele terminard como seu velho pai: pendurado na
ponta da espada do Vilzo.

Vocé pode até mesmo usar flashbacks e enredos
paralelos em conjunto, mostrando aos Herdis um
evento do passado enquanto eles lidam com sua
situacio atual. Ao invés de mostra-los como os
eventos trabalharam em uma visdo, vocé amarra os
eventos, para que possam saber sobre o enredo no
passado quando ja for tarde demais.

Truques Sujos
Adverténcia!

A secdo a seguir ndo deve ser lida por pessoas
suscetiveis e de coracio fraco! Entre por sua conta e
risco!

As ideias abaixo sdo radicais. Sdo perigosas. Elas
podem atemorizar ou confundi-lo (ou os dois!), mas
sdo téticas e técnicas muito reais que os Mestres por
todo o mundo estdo usando, mesmo enquanto Ié estas

palavras.

Daremos uma olhada em alguns macetes do Mestre
muito sérdidos, e se vocé nio estiver preparado para
isso, pode pular a secio inteira. Mas para aqueles de
vocés que tém a coragem de ver o que os caras da
vanguarda estio fazendo, entdo dé uma boa olhada,
faca seu teste de Calma Sob Fogo (ver abaixo) e pegue
uma carona.

Uma dltima nota. Devemos mencionar que vocé deve
ser muito cuidadoso quando usa estas técnicas.
Interpretar é uma atividade muito pessoal, e é muito
facil ferir os sentimentos de alguém. Tenha certeza de
que seus jogadores estdo prontos para técnicas tao
dissimuladas, e ndo diga que nés nao lhe avisamos!

Trapaceando

Existem muitos nomes diferentes para isso. Alguns
GMs chamam de “falsificar resultados”. Outros
chamam de “esconder o jogo”. Nds ndo somos tio
educados.

E trapaga.

Os Mestres trapaceiam a todo momento. Quando um
Vildo joga dano suficiente para matar um Herdi e o
GM olha por cima do escudo e diz, “Ele errou!”; esse
GM esta trapaceando. Quando o GM diminui o ND
para acertar um Vildo para que os Her6is tenham uma
chance de sucesso, ele estd trapaceando. Quando o
GM tem que reforgar o Vilao em alguns dados para
tornd-lo mais desafiador para os Herdis, ele esta
trapaceando.

Nio se preocupe. Pode trapacear. De fato, nds
gostamos muito de trapacear, e deixamos isso claro no
inicio deste livro. V4 em frente, abra a capa e diga-nos
o que vocé vé. A-ha. Esta la. Preto no branco.

A Unica regra que vocé sempre precisa seguir neste
jogo é a Regra de Ouro. Seus jogadores estdo se
divertindo? Sim? Entdo vocé nio estd quebrando
regraalguma.

Se vocé ignorar uma jogada de dado de vez em quando
para deixar seu jogo mais tranquilo, é seu direito. Se
vocé disser ao Herdi para nio se importar em jogar




para acertar ou para o dano pois sua descricio do
ataque é perfeita e deixa todos na mesa de boca aberta,
entio vocé nao quebrou nenhuma regra.

V4 em frente e trapaceie. Esqueca jogadas de dados
quando elas no forem necessarias. Mude aquelas que
nao se adaptam a sua histéria ou aos destinos de seus
jogadores. Est4 tudo bem. N6s ndo estamos olhando, e
mesmo se estivéssemos, ndo dirfamos se vocé nio
quisesse.

O Efeito Duro de Matar

“Aquele que ndo quiser me matar é melhor que saia do
caminho.”

— Jogador Andnimo

Durante o curso deste livro, nés lhe dissemos para ser
justo com os jogadores.

Mentimos um pouco.

O ponto da questdo é, seus jogadores ndo querem que
vocé seja justo. Eles querem que vocé seja tdo
sinceramente desagraddvel quanto possa ser. Eles
querem que vocé acerte-os abaixo da linha da cintura.
Eles querem um olho roxo, uma mordida na orelha,
uma rasteira, uma briga agarrada, e nio ficario felizes
amenos que lhes dé isso.

Em outras palavras, os jogadores querem que vocé
machuque seus Herdis o méaximo que puder. Eles
querem o pior que vocé pode jogar sobre eles.

Nunca lhes dé tempo para respirar.
Nunca lhes dé tempo.

Chute-os quando estiverem de pé e chute-os quando
estiverem no chéo.

O ponto da questio é, os jogadores querem que vocé
agrida seus Herdis até eles nio serem nada além de
pocas de sangue. Eles querem tomar Ferimentos
Dramaticos durante toda a histdria, lutando junto a
fogueiras, saltando de prédios, se agarrando com os
dedos enquanto olham para baixo... até 1 embaixo... e
mergulham por suas vidas em 4guas infestadas de
sereias.

Entretanto — e esta é a parte dificil — eles também
querem vencer.

Se vocé ja viu o filme Duro de Matar, entdo sabe
exatamente o que estamos dizendo. John McClane
passe pelo inferno em cada um destes filmes. Ele esta
andando descalco sobre vidro quebrado, saltando de
explosdes no ultimo segundo, se esquivando de caras
maus com metralhadoras quando o que ele tem é uma
pistola, e no final, quando ele finalmente tem de
enfrentar o cara mau, tudo que ele tem sdo duas balas,
um pouco de fita e muita ingenuidade.

Isso é o que seus jogadores querem. Eles querem ser
levados ao inferno durante a histéria até que seus
Herois também estejam tio feridos que mal possam se
mover, entdo quando eles pegarem o Vildo no final,
poderao sentir como se isso fosse tudo que queriam.Se
seus Herdis passam por uma aventura parecendo da
mesma forma que estavam no inicio, eles néo ficardo
felizes. De fato, eles se sentirdo trapaceados.

Acerte-os a todo momento.

Se eles cometerem um erro, faca-os pagar por ele com
seu sangue.

N3o seja gentil, seja cruel. Seja desumano. Vocé esti
totalmente preparado para eles (vocé viu suas
planilhas de personagem!), e eles estdo totalmente
despreparados. Vocé tem suas notas e seu escudo do
GM e tudo que eles tém sio seu raciocinio. Se vocé
nao os fizer trabalhar por uma vitéria eles irdo embora
infelizes, e essa é a tltima coisa de que precisamos.

Deé aos jogadores o que eles querem.
Espanque-os.

Eles lhe agradecerio por isso.

Dois Truques Sujos de Dados
Truque de Dados n? 1: Calma Sob Fogo

“Calma Sob Fogo” é uma Caracteristica de outro jogo
de interpretacio chamado Twilight: 2000. Ela
representa a habilidade do Herdi ir correndo para o
meio de um tiroteio e realizar acdes, mesmo se tudo
em torno dele estiver explodindo e as balas estiverem




Mestre

zumbindo por sobre sua cabeca e seu melhor amigo
recém levou trés golpes no pescoco e estd sangrando
até amorte a sua frente.

Vocé pode usar Calma em seu jogo de 72 Mar de
muitas formas. A melhor é usi-la quando um Her6i
estd agindo menos heroicamente. Se um Herdi em
particular ndo estd carregando seu préprio fardo
durante o combate, dé-lhe um “Dado Covarde” preto.
Quando ele perguntar para que serve aquele dado, ria
emsiléncio e diga-lhe, “Vocé vai descobrir”.

Da préxima vez que ele correr para se proteger quando
o combate estourar, dé-lhe outro. Quando acontecer
novamente, dé-lhe outro. Continue lhe dando dados
pretos toda vez que esconder sua cabeca quando
deveria estar ajudando.

Finalmente, quando ele tentar fazer algo durante uma
luta, balance a cabecga e diga-lhe, “Jogue um de seus
dados pretos”. Se o dado der um resultado maior que
sua Determinacfo, ele pode ir em frente e fazer o que
planejou. Entretanto, se ele falhar, ele fica em seu
cantinho, se balancando incontrolavelmente. Diga-
lhe, “Vocé gostaria de agarrar aquela joia que estd no
meio do chdo, mas vocé pode se ferir!”

I[ssoird ensina-lo.

Truque de Dados n®2: Dados de Carma

No inicio do jogo, coloque um pote de dados no centro
da mesa. Tenha certeza de que sejam da mesma cor.
Diga aos jogadores que estes sao “dados de carma”. A
qualquer momento durante o jogo, um jogador pode
puxar um dado de carma do pote para salvar a vida de
alguém, um tipo de “veto do jogador”. Em outras
palavras, se um Vilao d4 um tiro realmente bom em
um de seus Herdis, outro jogador — nio o jogador que
controla o Her6i que foi baleado — pode puxar um dos
dados do pote para salvar sua vida. O jogador tem de
explicar como e por que isso aconteceu; o dado nao faz
o truque sozinho. Em outras palavras, o jogador torna-
se temporariamente GM por um momento,
explicando que o tiro do Vilao passou longe, ou como
uma caixa do navio caiu bem a tempo de derrubar a
pederneira da mao do Vilao enquanto ele puxava o

gatilho.

Enquanto o jogo se desenvolve, sempre que alguém
quebrar o clima ao fazer citacdes de Monty Python,
ligar a TV ou de outra forma ser um estorvo, jogue um
dado preto no pote. Explique que este também é um
dado de carma, mas um “dado de carma ruim”. Nao
diga-lhes para que serve. Entdo, sempre que um deles
—nfo o jogador estorvo, mas outro — fizer uma jogada
fantéstica ou estiver fazendo algo rotineiro que nao
exija um teste (como mergulhar da sacada para uma

mesa), retire o dado preto do pote, olhe para o jogador
e diga-lhe, “Vocé falhou”.

Esta certo, o dado de carma preto faz o Heréi falhar.
Especificamente, quando um jogador comeca a sair da
linha, o grupo todo merece um carma ruim que caira
sobre a cabeca de alguém. Vocé ficard surpreso o
quanto rapidamente eles prestam aten¢io quando um
daqueles dados negros caino pote.

Truques de Perspectiva

Vocé esta nos sentidos dos Herdis, e de uma forma
bastante real eles confiam em tudo que os apresenta
como verdade.

Veé onde estdaindo?

Todos conhecemos as histérias sobre cinco pessoas
contando cinco histérias diferentes sobre o mesmo
evento. Bem, por que nio fazer a mesma coisa com os
jogadores? Todos seus Herdis tém diferentes motivos e
perspectivas. Por que descrever a cena da mesma
forma para todos?

Se os Herdis estiao falando com um capitio, tentando
convencé-lo a leva-los até Montaigne, por que ele
parece da mesma forma para cada Heréi? O castilliano
definitivamente o verd muito diferente do vodacce. O
avalon provavelmente terd sua propria opinido
também.

2

E na frente de seus jogadores que vocé estd
especificamente lidando com suas perspectivas, mas
nao tema por isso. Todos temos preconceitos e se exige
muita forga de vontade supera-los. Com os Herdis ndo
é diferente.
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Briga na Taverna - Mazm de Acio

Niveis

a Nivel do Chao a Aterrisagem e Lustre

Escadas, Bar, Bancos

do Bar, Mesas, Cadeiras S‘chd‘lle SIUSII)JCHSO '
Cadelras, Mesas na Sacada orda (~o gs@e

sio Nivel 5) (corda nido exibida)

od / w

Instrugdes para o Mapa de A¢io Briga na Taverna

1. O mapa da taverna (a pagina oposta) deve ser
fotocopiado em 110% do tamanho impresso para
figuras em escala 28mm.

2. As mesas, cadeiras e bancos (acima) também devem
ser fotocopiados em 110% do tamanho impresso para
uso com o mapa da taverna.

3. Ap6s fotocopiar as mesas, cadeiras, e Lustre, recorte-
os e coloque-os dentro da taverna como quiser.
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Tabela de Clima Maritimo em 7> Mar
IF\‘/iil;S 1(\)/Ilaliesnte _>

dmd 4m4 om9 4mA4 omd
1l hora | 1hora | 1djq | 1hora | 1hora

Mais 4m2 3md3 1ml 3md3 4m2 Ngd
Severo | 1hora | 1hora | 1dia | 1 hora | 1 hora | ntensidade”

2m2 Iml Iml
1 dia 1 dia 1 dia
Mais 2m2 2ml 2m2 “Calma”

Calmo |12 horas|12 horas] 1dia |12 horas|12 horas| Stans

2ml Iml OmO Iml 2ml
12 horas|12 horas] 1 dia }12 horas|12 horas

Kjglig Lidenskap
4_ “Odio” “Paixao” _>




Os Manuscritos do Mar Morto

Como a contraparte de algo que estd incompleto, o Guia
do Mestre de 792 Mar agora se apresenta na lingua
portuguesa, para aqueles que gostam e que NnAo sAo tao
exigentes a ponto de nio aceitar algo feito “a mao”. A
traducio é resultado de gosto pela coisa, de meter a mao
na massa e flexionar algo de uma lingua a outra,
aproximac@o. Infelizmente no sou tio inteligente para
conseguir fazer um jogo original. Faltam indmeras
coisas. O que mais me aproxima disso é a tradugao.

Embora possa parecer que nao, ha muito empenho em
realizar essas tradugdes, e por mais porcas que possam
parecer (a leitura depois de seis meses me mostra isso)
sAo coisas que, embora simples, muitas pessoas nao estao
disposta a fazer. E tranquilo, ¢ bom, nfo tem mistério
nenhum. Meu inglés é de colégio, meu portugués é um
pouquinho melhor, mas nfo ¢ 14 essas coisas. Aprendi a
usar o Corel sozinho. Me considero hoje um jogador de
futebol ruim que se destaca mais pela vontade de jogar
do que pela habilidade. E isso me impede que pare,
mesmo vendo que os caras que me inspiraram tao
jogando a toalha.

“Ah, mas eu tenho um monte de coisa pra fazer”,
justificariam uns e outros. “Eu também, ora bolas!”
Tenho dois empregos, estou terminando um mestrado,
tenho familia e ainda pratico aikido e pedalo trés vezes
por semana. E ainda vejo um filminho e escuto msica.
T4 na hora dos leitores que acham tri toda essa estiva
comecarem a meter a mio na massa. Até onde se saiba o
que se esté fazendo ndo ¢ crime. E trabalho! Gostou?
Mete pressdo nas editoras pra publicarem os livros e
vocés comprarem. Ndo tem grana! Vai traduzir vocé
também. Junta meia ddzia de louco e mais umas
rapagarigas e mete bronca.

Sentar, cruzar os bragos e ficar esperando ndo ajuda
nada.

Diante disso, s6 tenho mais uma coisa a dizer:

“BEBEI AMIGOS E HOU!!!”

- Bravo Corsério

Errar e’[umcmo, ¢ quem ndo erras

Quando publicamos o Guia do Jogador de 72 Mar, além
dos indmeros equivocos de digitacio (maldito
digitador!!!) e falhas gramaticais, esquecemos de indicar
a data de publicacdo do lancamento. Considerem o
langamento dele em Marcode 2011.

Mais dessas deméncias estardo circulando por ai, se
Theus quiser, e nds estaremos metidos no meio da
confusio. Quando anunciei que ja tinha em mente o que
faria em seguida, estava pensando em um titulo da
White Wolf, que nfo sei como poderia funcionar, mas
que me pareceu bastante. Segue a linha da aventura, e o
nome ¢ bastante sugestivo: “Adventure! Tales of the
Aeon Society”. Nio sei o que vai dar. Vou fazer uma
leitura preliminar do produto pra ver qual é amoral.

Falando nisso, o “Encyclopaedia Vampirica” td em
aberto, traduzido até a letra G. Alessando Peres de Porto
Alegre ja4 mostrou interesse em diagramd-lo, sé que
ainda falta um tantinho assim (bah) para terminé-lo. S6
precisa de algum erudito do arcano para ajudar o
Alessandro a seguir em frente.

Um abrago a todos e boa leitura. Que todo esse trabalho
possa inspirar algumas pessoas a fazer o mesmo que
estamos fazendo: curtir o momento. Desligue a televisao
e abra o livro, coloque um “The Doors” pra tocar e beba
um vinho. O resto vem automatico.

Abracos a todos

- Bravo Diagramador




Caracteristicas

Uryfrrma{do do Tersomﬂem

Finesse
Raciocinio

Vetve

Constituicao

Determinacio

00000 QO
00000 QO
00000 QO
00000 QO
Q0000 QO

Nome

Jogador

Nacionalidade

Profissao

Filiacao

Experiéncia

o Antecedentes

Vantagens

Reputacao

|

Arcana

Total de Dados

G MK Periclas (nis e =
S D T e
Heranga Feiticeira Pericia Pericia

=

Dominio Q0O

Heranca Feiticeira

00000 O Q0000 O Q0000 O
Q0000 O Q0000 O Q0000 O
O0000 O Q0000 O Q0000 O
Q0O000 O Q0000 O Q0000 O
O0000 O Q0000 O Q0000 O

Q0000 O

Q0000 O

Pericia

Pericia

Dominio Q0O

{ Q0000 O

Q0000 O QO000 O

Q0000 O Q0000 O Q0000 O
Q0000 O Q0000 O Q0000 O
Q0000 O Q0000 O Q0000 O
Q0000 O Q0000 O Q0000 O

Q0000 O

Q0000 O

Equipamento

Caracteristicas: 8, Pericias: 2, Aptidoes Basicas: 1, Aptidoes Avangadas: 3, Virtude: 10, Habris: -10, Antecedentes: 1-3, Sangue Puro: 40, Meio Sangue: 20

B




Pericia de Espadachim

Pericia de Espadachim

Q0000 O

Q0000 O

Q0000

Q
Q0000 O
Qo

Q0000

Dominio

Q00

|

Q0000 O

Q0000 O

Q0000 O

Q0000 O

Q0000 O

Dominio

Q00

O0000 O

Q0000 O

00000 O

Q0000 O

O0000 O

Pericia Pericia
00000 O { Q0000 O
00000 O Q0000 O
O0000 O Q0000 O
00000 O Q0000 O
00000 O Q0000 O
00000 O Q0000 O
Pericia Pericia Pericia
00000 O Q0000 O { Q0000 O
Q0000 O Q0000 O Q0000 O
00000 O Q0000 O Q0000 O
Q0000 O Q0000 O Q0000 O
00000 O Q00000 O Q0000 O
Q0000 O Q0000 O Q0000 O
Pericia Pericia Pericia
I 00000 O Q0000 O { Q0000 O

Q0000 O

Q0000 O

QQ000 QO

Q0000 O

Q0000 O

Q0000 O

Q0000 O

Q0000 O

Q0000 O

Q0000 O

Pericia

Pericia

Q0000 O

Q0000 O

|

Q0000 O

Q0000 O

Q0000 O

Q0000 O

Q0000 O

Q0000 O

Q0000 O

Q0000 O

Q0000 O

Q0000 O

Q0000 O
Q0000 O
Q0000 O
Q0000 O
Q0000 O
Q0000 O

Pericias: 2, Aptidées Basicas 1, Aptidoes Avancadas: 3, Escola de Espadachim Local: 25, Escola de Espadachim de Outra Nagio: 35




Nefastos Diloes
Enredos ‘Z’m;gosos
Sttuagoes Q”mpo@antes
Tudo isso em um dia de traballio

72 Mar é um jogo de acéo e alta aventura num mundo de
mosqueteiros, piratas, sociedades secretas e intriga politica. Tudo
que um Mestre precisa esté incluso nas paginas deste livro.

°0 £ivro de Qfﬂéncia de Théah: Ensaios e mapas detalhados sobre as nacoes,

culturas, sociedades secretas e a Igreja do Vaticinio.

o ‘Z{ggras ﬂ;xivcis: Um vasto suprimento de regras avancadas e opcionais

incluindo combate em massa, agdes de abordagem e escaramugas entre navios.
Cada regra é apresentada num formato modular para que o GM possa usar apenas
O que quiser.

. Consef[o : Toneladas de dicas e macetes, dizias de ganchos de histérias, como

tirar 0 maximo de seus vilGes, técnicas de construcio de histérias, escrita de
aventuras, conducio de cenas de acio, e muito mais!

O‘quia inﬁslzemdve[ para Mestres do jo‘qo de ‘Jnterl?retaaio 7° Mar,
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